Mgr. Végh LaszI6

Programozas Delphi-ben

Komarom, 2006. oktéber 26.

© Magr. Végh Laszlo, 2005-2006
http://www.prog.ide.sk

Tartalom

1. Mia Delphi? ... 1
2. Az integralt fejlesztoi kornyezet ...........cccvricriimniiiniisnin s 3
3. Els6 programunk Delphi-ben.........cccoccmimirccemmmnnsssmeee s smreeesnnnns 6
3.1. Komponensek Kivalasztasa...........ccccveeeviiiiiiiiiniiiiiiiiieeeee 6
3.2. Komponensek tulajdonsagainak beallitéasa.............cccccccoeiiiee. 7
3.3. A reakciok bedllitasa az eseményekre............ccccccvvviviiiieieennenn. 10
3.4. Program mentése, forditasa, futtatasa.............ccccccvvvviiveeenennnn. 12

A projekt fajifelépitése........cccccrrrerrrrinsisrerrn e 15

A forraskodok attekintése..........ccoccmriiiciiniiinii s 16
5.1. Az ablak forraskddja (.pas) ......ccccevveeeiiiiiiee e 16
5.2. Alkalmazas projekt fajlja (.dpr) .....ccoeoeioieee 19
Alap komponensek attekintése ...........ccocomiiiniiicnininnininnnaens 20
Komponensek tulajdonsagaik ..........cccconieiimnminicinnnicccininninns 24
7.1. Komponens neve és felirata..............oocooeiiiiii i 25
7.2. A komponens mérete és elhelyezkedése ...........ccoouiveeeerinnnnnnn. 26
7.3. A komponens engedélyezése és lathatésaga ...........ccccoeeeeeeee. 27
7.4. A komponensek ,Tag” tulajdonsaga ............ccooccivvieiiieeeeeennennn. 29
7.5. Komponensek szine és betltipusa.........ccccooiiiiiiiiiiiinee. 29
7.6. Komponens lebegl sUgolja........ccuevvieiiiiiiieiiieee e 30
7.7. Az egérmutatd beallitasa ........ccceevveevieiiiiiiie e 31
7.8. TabUIALOr ... . 31

8. ESEMENYEK ....ocoiieiiii e 32
9. HibaKereseés........ccimriiriiminir it s 36
10. Nagyobb projektek készitése.........ccconriiimmriiiiiisniniinccernaens 41
11. Standard lizenetablakok............cccciiniinrnisiinin s 43
11.1. ShOWMESSAQE........etiiieeiiiiiie ettt ee e e e e et ee e e anees 43
11.2. MeSSAGEDIQ -..eeeeieiieie e 44
11.3. MeSSagEDIGPOS .....coviiiiiiiiiee e 46
12. Informacidk bevitele .........cccoiiiiiiiiinni 46
12.1. Jeldlénégyzet hasznalata — CheckBOX ..........cccccovveiiiiiirenennnes 47
12.2. Valasztogomb — RadioButton...........ccceeeveeiiiiiiiiniiiiiiiiees 48
12.3. Valasztégomb csoport — RadioGroup .........ccocceeeeeriiiieeeeennnes 49



12.4. Beolvasas ,Uzenetablak” segitségével..............cccooviiiinninnnenn. 50

12.5. Egysoros szdveg beviteli doboz — Edit...........cccooooiiviiiiiiineen. 51
12.6. TObbsoros sz6veg beviteli doboz — Memo..............cccccceeeenees 54
12.7. GOrgetdsav - SCrollBar............coovcivieeeiiiieee e 56
12.8. Szam bevitele — SpinEdit segitségével ...........ccccooiiiiiiiienis 58
12.9. Listadoboz — LiStBOX .....coocuviiiiiiiieieeciiee e 59
12.10. Kombinalt lista — COMbOBOX .........ccccuviiiiiieiiiiieniieeeiee e 65
12.11. StringGrid KOMPONENS .......coeviiiiiiiieeicieiee e e e 66
12.12. 1dBZitd — TIMEI .o 72
12.13. Gauge, ProgressBar komponensekK............cccccevveiiiiiireeennns 74
13. Tovabbi komponenSeK .........ccccvrrimniimennnser s 76
13.1. Kép haszndlata — Image ........ccooooeeieaiiiiee e 76
13.2. Valasztévonal — BevVel............cccocuiiiiiiiiiiiee e 82
13.3. Alakzat — Shape ........oooiiiie e 83
13.4. Grafikus nyomoégomb — BitBtn .........ccooveiieiiiiiiieceee e 84
13.5. Eszkoztar gomb — SpeedButton............cccciiiiiiiiiiiiie 86
13.6. Kép lista — ImageList..........ooooiiiiiii s 87
13.7. ESZKOZtar — TOOIBAr ..., 88
13.8. Allapotsav — StatusBar..........ccoo oo 90
13.9. Konyvjelzék — TabControl, PageControl ...........ccccccccvveeeerenneee. 92
13.10. Formazhaté szévegdoboz — RichEdit ............ccccooiiiiiiiiennies 94
13.11. XPManifest KOmponens ...........cccccoviririeiiiiiieeeeee e, 95
14. Menlk létrehozdsa..........ccccoiiviiiiiinine s 96
14.1. FEmenU — MainMenU ...........coooiriiiiiiiiic e 97
14.2. Lokalis (popup) menl — PopupMenu ...........ccccceeveeiiiiinnenens 103
15. Objektum orientalt programozas...........ccccovivmiiiiinnniennncieenns 104
15.1. KONSHIUKLOT .....vviiiiiiii et 109
15.2. Destruktor, free metddus...........cccoeeeeiiiiiiiiiiee e 111
15.3. Hozzaférés az adatokhoz.............cccooviiiiiiiiiiiiec e, 111
15.4. OFBKIES ...ttt 114
15.5. Polimorfizmus, virtualis és absztrakt metédusok................... 115
16. Az osztalyok hierarchidja, VCL.........cccocmmmrreiiiieiiieccccccceneanes 117
17. Billenty(izet, @gEr ......ccciiiiiiiririr e e 118
L R VA - 1 SR 118
17.2. Billentylzet .......cccooviiiiiiie e 121
17.3. Példaprogramok az egér és a billentylizet hasznalatara....... 122
17.4. Drag & Drop — fajlok tartalmanak megtekintése ................... 126
18. Grafika, rajzolas, szoveg Kiirasa........ccccccvrrrriiiiiniicsssssnnnennnennnnns 129

18.1. ECSet StiluSa .....oviiiiiiiii e 130
18.2. Bitmap beolvasasa allomanybol...........ccccccooviiiiiiiiiiiiienneen. 132
18.3. Szdveg grafikus Kiirdsa .........ccoeoiieiiiii e, 132
18.4. Egyszerii grafikus editor............cccueveeiiiiiiie e 134
18.5. Szinatmenet |étreh0zasa ...........ccciiiiiiiiiii 137
18.6. Kép kirajzolasa megadott koordinatakra.............cccccvuvvvveeennn. 139
18.7. Animacio megjelenitése ... 141
19. Hibak a program futasakor, kivételek kezelése ....................... 143
19.1. Hibak kezelése hagyomanyos modon ............cceoeeeiivivnnnnnn. 144
19.2. Hibak kezelése kivételek segitségével ..........ccooiiiiiiiiinies 145
19.3. Except blokk szintaxisa ..........cccccoivmriiiiiiiiieiee s 149
20. Miiveletek fajlokkal ..........ccoccciiriiiminisn e 150
20.1. Fajltamogatas az Object Pascal-ban ..............ccccoociiiii 150
20.2. Fajltamogatas a Delphi-ben .........ccccoviiiiiiiiiiiiiiiiieeceee e 152
20.3. Hibak a fajlokkal valé munka soran............ccccceveiiiiiienennnnee. 153
20.4. Tovabbi fajlokkal kapcsolatos parancsok..............ccccceveeeennes 156
21. Standard dialogusablakok ..........cccccccnrvmriniinnnneenie e 156
21.1. OpenDialog, SaveDialog.........cccccceiiiiiiiee e 160
21.2. OpenPictureDialog, SavePictureDialog .........ccccceevvvveeeeinnnen. 162
21.3. FONDIAIOQ ... eeeeeeieee e 163
21.4. COlOrDialog......cceiuuiiieeee ettt 165
21.5. PrinterSetupDialog, PrintDialog .........ccccoeveiiiiiiee e 166
21.6. FindDialog, ReplaceDialog..........cccceeeiiiiiiiieiiiiiiiiiiieeeeen 168
22. Tobb ablak (form) hasznalata ...........ccccceiviiiicinniceeee e 170
22.1. Alkalmazas két ablakkal (modalis ablak) ..............cccceveeennnes 170
22.2. Ablakok, melyekbdl at lehet kapcsolni masik ablakokba (nem
MOdAlIS @bIAK) ....eevriieieieii i 174
22.3. Konyvnyilvantartd program ............cccccceveeeeeeniiiiiniiiiiiieeeeeeenn. 177
23. SDI, MDI alkalmazasok ..........cccecverrnemmininininen s e 184
23.1. Alkalmazas, mely td6bb dokumentummal tud egyszerre dolgozni
(IMID) ettt e e e e e e e e enee e e enne e e enneeen 184
24. AWIndows VAgOIapja .......ccceeeeeiccnmmnnmemmmeensesnssssssssssssssssssassensnnes 188
24 1. A vagolap hasznalata a programozasban...............ccccceeenees 189
25. A WIindows UzZenetei .......ccuvviieicecciiscsnnncrenennessnssssssssssssssssssssnsnnnes 199
25.1. Uzenet kezelése Delphi-ben ...........coovoveeoeeeeeeeeeeeeeeeeee, 201
25.2. Beérkezd Uzenetek szamlalasa ...........ccccoovvieeeiiiiiiienccine, 204

25.3. Felhasznalo altal definialt (zenetek kildése.......................... 207



25.4. A képerny6 felbontasanak érzékelése ..........cccccevvvivnneeennnen. 211

25.5. A Windows néhany kivalasztott Uzenete.............ccccvvvvveeeeenn. 212
26. Tovabbi hasznos programrészek .........cccceeeeerreresnmerrrrssssneeeennns 213
26.1. Hang lejatszasa az alkalmazasban.............cccccoooiinnie. 213
26.2. Er6forras (resource) allomanyok hasznalata ......................... 215
26.3. Kép mozgatasa a kurzor billentylk segitségével................... 219
26.4. Objektumokbdl &llo tomb...........cccviiiii e 220
26.5. Aktualis datum, id6 lekérdezése ..............ccooovmiimiiiiiinieeeen . 223
26.6. INI allomanyok, rendszerleiré adatbazis (regiszterek)
NASZNAIALA ......ceveiieiiiee e —————— 227
GYaKOrIatoK ......ccceeiri i 235
Melléklet: Leggyakrabban hasznalt valtozok.............ccccvveccmenernnns 252
Melléklet: Magyar - Angol - Szlovak szOtar...........cccccveriiiiennnnnnnnes 254
[[eTe E=1LoT 0 g T=Ye | V741 255

1. Mi a Delphi?

Bevezetésként nézzik meg, milyen f6 jellemvonasai vannak a
Delphi programozasi nyelvnek. A Delphi alapja az Object Pascal
programozasi nyelv, amely az ismert Turbo Pascal objektumos
felépitménye. Eppen ezért sok mindent, amit megtanultunk Turbo
Pascal-ban, most fel fogunk tudni hasznalni a Delphi-ben. Fontos, hogy
valamilyen szinten mar tudjunk programozni — ismerjuk a vezérlési
szerkezetek: ciklusok (for..do, while..do, repeat..until), elagozasok
(if..then..else, case..end) fogalmat. Tudnunk kéne, hogyan kell a
program elején valtozékat deklaralnunk (var..) és ismernink a Turbo
Pascal-ban hasznalt valtozok alaptipusait (a Delphi-ben hasznalt
egyszerl valtozok tipusait a jegyzet végén levé mellékletben

megtalalhatjuk).

Miért jobb a Delphi fejlesztéi kérnyezetében programoznunk
mas hozza hasonldé programozasi nyelv helyett? Els6ésorban a
produktivitas végett. A Delphi az egyik legeffektivebb eszkdz, mellyel a
Windows operaciés rendszer alatt alkalmazasokat hozhatunk létre. A
rengeteg vizudlis eszkdznek és integralt kdrnyezetnek kdszdnhetéen
maximalisan leegyszer(sitett fejlesztéi fazisa van az alkalmazas
Iétrehozasanak. Amit eddig 8-10 6ran at irtunk Turbo Pascal-ban, azt

Delphi-ben létre tudjuk hozni par 6ra alatt.

Ezen kivil a programozas Windows alatt altalaban (tehat
Delphi-ben is) kulonbdzik a szekvencialis programozastél, melyet a
DOS alatti programozasbdl ismerhetiink. A Windows alatti programozas
eseményekkel iranyitott programozas. A program iranyitasat az
operacids rendszer végzi, a programozonak csak a rendszer kildnféle

eseményeire kell reagalnia. Az iranyitas tehat tovabbra is az operacios



rendszernél marad. Ha ,torténik valami” (pl. a felhasznalo klikkel az egér
valamelyik gombjaval), a rendszer kild az alkalmazasunknak egy
Uzenetet, melyet a kovetkez6hdz hasonld képen képzelhetink el:
.kedves alkalmazas, a te féablakodban bal egérkattintas tortént az X, Y
koordinatakon”. Az alkalmazas erre az lizenetre reagalhat (pl. ugy, hogy
kiir valamit), vagy figyelmen kivil hagyhatja — a programozénak csak
ezt a reakcidt kell megfogalmaznia (hogy mit tegyen az alkalmazas).
Ezekrél természetesen meég sz6 lesz bdvebben is a kdvetkezd

fejezetekben.

Ebben a jegyzetben levdé abrak a Delphi 2005-6s (Delphi 9)
verziojabodl valdk. Természetesen az alkalmazasok létrehozhatdk a

leirtak alapjan alacsonyabb, ill. magasabb verziészamu Delphi-ben is.

A 2005-6s valtozatnak négy kiadasa létezik — Personal,
Professional, Architect és Enterprise. A Personal valtozat ingyenes nem
kommercidlis célokra — tanuldsra nekink egyelére ez tdkéletesen
megfelel. Ennek a valtozatnak az egyik legnagyobb megkétése, hogy
nem tartalmaz halézat és adatbazis tamogatast — ezek csak a
magasabb (Professional, Architect, Enterprise) valtozatoknal érhetdk el.
Ha szeretnénk telepiteni a Delphi 2005 Personal véltozatat, a telepités

utan szikseégink lesz egy kodra (CD key), melyet a www.borland.com —

Downloads — Delphi weboldalon ingyenesen kérhetlink egy roévid

kérddiv kitoltésével.

2. Az integralt fejlesztoi kornyezet

A Delhi elinditdsa utan uj alkalmazas létrehozasahoz valasszuk
ki a File — New - VCL Form application - Delphi for Win32
menupontot. (VCL = Visual Component Library = Vizualis

komponenskonyvtar)

& Borland Delphi 2005

File | Edit Search Miew Project Run  Component  Tools  Window  Help ﬂ’)
| =8 4 | % ASPNET Web Application - CABuilder
5 I_};J Cpen... E windows Forms application - C#Builder
f= OpenProject... Chri+F11 % Contral Library - C#Builder
Reopen 4 )K|_§-| wwindows Form - C#Builder
«*  85P.MET Web Application - Delphi For JNET
E Save As... E WL Forms Application - Delphi for JNET
5@ ‘windows Forms application - Delphi for \MET
|ﬁ WiCL Forms Application - Delphi For Win3z2
% Close [l Package - Delphi For Win3z
? Close Al [1 Farm - Delphi Far Wing2
Unit - Delphi For wina2
“‘G Other. ..
. Exit Customize. ..

Lathattuk, hogy a Delphi 2005-ben nem csak Delphi Win32
alkalmazast, de C#, illetve .Net alkalmazasokat is hozhatunk Iétre. Mi itt

csak Delphi Win32 alkalmazasokat fogunk létrehozni.



Miutan létrehoztunk egy U] alkalmazast, az aldbbi abrahoz

hasonlot lathatunk. Nézzik most meg mibdl is all a Delphi fejlesztéi

koérnyezete:

- Project3 - Borland Delphi 2005 - Unit1
\J

fie cat o WHEERUM e component ook window ven | B | (RS

sen veoa oo Eezkbztar o

S\ structure 2% [E Ui i Project3 bsproj - Projest Manager? X
w % | B adivate vﬂ{ew a
1 Formt “ o x
| ™ ZE ProjectGroupl m
- ] Projectsg (]
b =B Umtl.pb- =
E = @
-
w ] Tool Palette X

Categories v | | [y 57

sStandard s

#2 Obiect Inspector

E TMarmeny

&, TPopupMeru “
= TLabel “I
[ TEdi m
& TMema -
” -, [ TButton w
Forraskéd B s @
@ TRadioButton
-
szerkeszto B usor
B TcomboBox 0
- ¥ TScrolBar -_—
L E] TGroupBox m
telpkeywor. 2} TRadioGroup
Ei\!ﬂype htContext = ], TPanel
e v ® L1 [nsert Wodfied Code | Design

o ThctiorList

Menii: A kullonféle beallitasok, programfuttatasok, segitség,

keresés, stb. megvaldsitasat végezhetjuk el itt.

Eszkoztar: A menibdl is hivhatd funkciok gyors elérését teszik
lehetévé. Ha egérrel ,ramegylnk” az ikonra, akkor egy feliratban kapunk
tajékoztatast a funkciojarol.

Ablak tervezd: A leend6 programunk formajat tervezhetjik meg
itt aranylag egyszeri moédon. Megvaltoztathatjuk az ablak (form)
méretét, komponenseket (nyomégombokat, feliratokat, képeket, stb.)

helyezhetunk el rajta.

Elempaletta: Itt valaszthatjuk ki a komponenseket, melyeket

utana elhelyezhetiink az ablakunkon (form-on).

Objektum felligyelé: Ez a Delphi egyik legfontosabb része.
Segitségével beallithatijuk az egyes komponensek tulajdonsagait
(Properties) és a komponensek reakciéit az eseményekre (Events).
TIPP: Az Objektum feligyel6ben a tulajdonsagok és események
kategoridk szerint vannak besorolva. Ezt atallithatjuk, ha rakattintunk az
egér jobb gombjaval és kivalasztjuk az ,Arrange — by Name”
menlpontot. Hasonléan az ,Arrange — by Category” segitségével

allithatjuk vissza.

Forraskéd szerkesztd: A Delphi-nek az a része, ahova magat
a forraskddot (programot) irjuk. Ezt az ablakot kezdetben nem latjuk, az
alul levé ,code” ful segitségével jelenithetjik meg. Ha vissza szeretnénk

menni a form-unk tervezéséhez, ugyanott klikkeljink a ,design” fllre.

Struktara: Ebben az ablakban lathatjuk a form-unkon levd

komponensek hierarchikus elrendezését.

Project manager: A Delphi-ben mindig egy komplex
rendszerben (Projektben) dolgozunk. Minden egyes alkalmazasunk egy
projektbdl all. A projekt tetsz6leges fajlt hasznalhat. Ezek a fajlok
lehetnek programfajlok (unit-ok), a hozzajuk tartozé ablakok (form-ok)
és az ablakon levé komponensek elrendezését tartalmazo fajlok, adat-,
kép-, hang-, stb. fajlok. Azt, hogy a projektiinkhdz milyen fajlok
kapcsolodnak és melyik fajl melyik fajlhoz tartozik, lathatjuk a project
manager-ben. Kezdetben a projektiinkn6z két fajlt kotédik — egy
programkodot tartalmazé fajl (.pas kiterjesztési) és egy olyan fajl, amely
a form-on levd komponensek elrendezését, kezdeti bedllitasait

tartalmazza (.dfm kiterjesztésu).



3. Els6 programunk Delphi-ben

Az elsé programunk annyit fog tenni, hogy kiir egy széveget az
ablakunkba. A form-unkon lesz még egy nyomoégomb, amely

megnyomasaval az alkalmazast bezarhatjuk. 001

Az elsé alkalmazasunk elkészitését egy kicsit részletesebben
fogjuk targyalni. A tovabbi alkalmazasok létrehozasat a jovében mar

ennél tdmdorebben fogjuk atvenni.

3.1. Komponensek kivalasztasa

Az els6 lépések egyike, melyet minden alkalmazas
fejlesztésének kezdetében meg kell tennlink, a megfelelé6 komponensek

kivalasztasa.

1. Az Uj alkalmazas létrehozasahoz, ha még nem tettilk meg,
klikkeljink a File — New — VCL Form Application - Delphi
for Win32 menupontra. A képerny6 kdzepén megjelenik a

féablakunk (from-unk).

2. Az elempalettaban valasszuk ki a TLabel (cimke)
komponenst. (Megjegyzés: A ,T” betl a ,type” réviditése —
altalaban Delphiben minden osztalyt, tehat komponenseket
is szokas igy jeldlni a nevuk elétt ezzel is segitve a
programkod koénnyebb megértését. Az osztalyokrél majd

még lesz sz6 bévebben a késdbbi fejezetekben.)

3. Kiikkeljunk az ablakunkban arra a helyre, ahova a cimkét

szeretnénk tenni. A cimke elhelyezésekor a Delphi

automatikusan az objektumhoz a Labell nevet rendeli

hozza.

4. Hasonléan helyezziink el az ablakunkon egy TButton
(nyomogomb) komponenst. A Delphi az elhelyezett

objektumhoz a Button1 nevet rendeli hozza.

Jelenleg az ablakunkon két komponens — Label1 és Button1

talalhatd, hasonldan, ahogy az alabbi abran is lathatjuk:

& Form1

3.2. Komponensek tulajdonsagainak beallitasa

Miutan kivalasztottuk a szikséges komponenseket, beallitjuk
azok néhany tulajdonsagat. Mi most csak a komponensek feliratait, ill.
méreteit, elhelyezéseit fogjuk valtoztatni.  Altaldban  minden
komponensnek ennél jéval tobb tulajdonsaga van — ezekkel majd

folyamatosan megismerkedunk.

1. Klikkeljink a Label1-re a féablakunkban (Form1-en). Ezzel

a kivalasztott komponens aktiv lesz az Objektum felligyel6



ablakaban. Itt az ablak tetején két valasztasi lehet6séglnk
van — Properties és Events. Ha nincs kivalasztva, valasszuk
most ki a Properties fllet. Ezzel kijeldltik, hogy a
komponens tulajdonsagait fogjuk beallitani. Az Objektum
feliigyel6ben két oszlopot lathatunk. A bal oldali oszlopban
vannak a komponens tulajdonsagainak a nevei, a jobb oldali
oszlopban a hozzajuk tartozé értékek. Keressuk itt meg a
Caption (felirat) tulajdonsagot és klikkeljink ra. A ,Label1”
érték helyett irjuk be: ,Szia!”.

,;.(5; Object Inspector L
Label1l j
Properties | Events
El|Action A~
% | Caption Szial|
Enabled True
HelpConke:xk u}
Hink
Visihle TrIR

Eszre vehettilk, hogy az alkalmazasunk form-jan is mindjart

megvaltozott a felirat.

Klikkeljunk most a form-unkon a Button1 feliratd
nyomogombra. Ekkor az Objektum felligyel6ben a Button1
tulajdonsagai jelennek meg. Klikkeljink a Caption

tulajdonsagra és irjuk be: ,Kilépés”.

Jegyezziik meg, hogy a Caption beallitasaval a komponens
neve nem valtozik meg, csak a felirat, amely megjelenik
rajta. Példaul a mi nyomégombunk felirata Kilépés, de a

programkédban tovabbra is Button1 néven fog szerepelni!

Vegylk észre, hogy az ablakunk felsé savjaban a Form1

felirat szerepel. Ez a f6ablak alapértelmezett felirata.

Valtoztassuk meg ezt is. Klikkeljink barhova a form-unkra
(de uagy, hogy ne Kklikkeljink se a cimkére, se a
nyomégombra). Ekkor az Objektum felligyel6ben a
féablakunk tulajdonsagait allithatjuk be. Valasszuk itt ki
ismét a Caption tulajdonsagot és irjuk be feliratnak: ,Els6

alkalmazasom”.

Valtoztassuk meg a féablak méretét kisebbre ugy, ahogy
azt tennénk barmilyen Windows alkalmazasnal — fogjuk
meg az alkalmazasunk jobb alsé sarkat (vagy jobb és utana
alsé szélét) és huzzuk beljebb. Az ablakunk kisebb lett. Az
ablakunk méretét beallithatjuk az Objektum felligyelében is
a Width (szélesség) és Height (magassag) tulajdonsagok

segitségével.

Végul rendezzik el az ablakunkban a cimke és a
nyomoégomb komponenseket. Egyszeriien fogjuk meg azt a
komponenst, amit mashova szeretnénk tenni és vigyik at
egérrel. Természetesen ezt is beallithatiuk az Objektum
felligyel6ben is a Top (tavolsag a form tetejétdl) és a Left
(tavolsag a form bal szélétdl) tulajdonsagok segitségével. A
komponensek elhelyezkedését beallithatjuk szintén a
Position kivalasztasaval a lokalis pop-up menibél, amely a

komponensre jobb egérgombbal klikkelve jelenik meg.

Ezzel befejeztik az alkalmazasunk Kkulalakjanak tervezését,

amely jelenleg igy néz ki:
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Alkalmazasunk ablaka pontosan igy fog kinézni futtataskor is
(természetesen racspontok nélkil lesz). A kovetkezd l1épésben mar csak
be kell allitanunk, hogy a Kilépés gombra Kkattintassal a program

befejezze a futasat.

3.3. A reakcidk beallitasa az eseményekre

A kovetkez6 fontos 1épés a reakcidk beallitasa az eseményekre.
Eseményeknek nevezink mindent, ami az operaciés rendszerben
térténik és valahogyan 6sszefliigg a komponenseinkkel, mint példaul:

kattintas egérrel, billentyl megnyomasa, stb.

1. El6szdr is meghatarozzuk, milyen eseményekre szeretnénk
reagalni. Ezekb8l most csak egyetlen egy lesz. A Kilépés
gombra Kkattintdsnal szeretnénk, ha az alkalmazasunk
befejez6dne. Megnyitjuk ezért az Objektum felligyel6ben a
Button1 komponenst. Ez megtehetjlk ugy, hogy
egyszerlien rakattintunk a komponensre a form-unkon, vagy

kivalasztjuk az Objektum felligyel® legorduild listajabdl.

2. Az Objektum felligyel6ben most kivalasztjuk az Events
(események) fiilet. Mivel mi a komponensre kattintasra

szeretnénk reagalni, ebben kivalasztjuk az OnClick sort. A
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jobb oszlopban az OnClick mellett levé (res mezdre
klikkeljlnk ra duplan.

UMoCar L0k,
on5tartDrag

E|Input

» |onclick ButtoniClick ~|
OnkevDown
Nk RvPrass

Az Objektum felligyelének ebben az (res mezdjében most
megjelenik a Button1Click felirat. Ez egy eljaras neve, amely mindig

meg lesz hivva, ha a felhasznal6 a Kilépés gombra klikkel.

Tovabba észre vehettik, hogy eltint az ablak tervez6 és
helyette a forraskdd szerkeszt§ ablaka jelent meg. Ebbe az ablakba
fogjuk megirni a programkdédot. A Delphi automatikusan létrehozta a
Button1Click eljarast és a kurzort az eljaras begin..end kulcsszavai
kozé tette. Nekink mar csak az a dolgunk, hogy ide beirjuk azt a
programrészt, amely meghatarozza, hogy mit tegyen a program a

Kilépés gombra kattintaskor.

A mi esetlinkben a programkod beirasa egyetlen [épésbél fog
alini. frjuk be a begin..end k6z&, ahol a kurzor villog a kévetkezé sort:

Application.Terminate;

[ - - -

O | [l uniet

procedure TForml.ButtonlClick(Sender: ToObject):

begin
Application. Terminate;l
end;

end.
A programrész irasakor észrevehettik, hogy megjelentek a

kurzor mellett egy kis ablakban kilénféle parancsszavak. Ez az

automatikus  kiegészités a programozé  munkgjat  szeretné

1"



megkonnyiteni és meggyorsitani. Elég elkezdenlnk irni az utasitast,
majd kivalasztani a megjelend listabdl a megfelelé parancsot. Ha a lista
véletlenul nem jelenik meg automatikusan, azt el6hivhatjuk manualisan

is a Ctrl + Space billentyllkombinacié megnyomasaval.

Hasonlé modon fogunk a jév8ben programozni bonyolultabb
események kezelését is. Az egy sornyi programkod helyet (ami most
Application.Terminate;) fogjuk beirni a néha hosszd és bonyolultnak

tiné programkaodot.

Ezzel a alkalmazasunk létrehozasanak fazisa valojaban

befejezédott!

3.4. Program mentése, forditasa, futtatasa

Az els6 alkalmazasunk kész! Hatra maradt még az alkalmazéas
leforditasa és futtatasa. Mindenek elétt azonban mentsik el az egész
projektiinket. Bar nem koételez6, de ajanlatos mindig, minden forditas és
futtatas el6tt az alkalmazas Osszes részét elmenteni, ha ugyanis a
forditasnal vagy futtatasnal komolyabb hiba Iépne fel, elveszhetne az

alkalmazasunk el nem mentett része.

1. Az egész alkalmazas elmentéséhez klikkeljink a File —
Save All menlpontra. Megjelenik egy ablak, amelyben meg
kell adnunk az elmenteni kivant unit nevét. Ajanlom, hogy
minden egyes projektnek hozzunk létre egy Uj alkényvtart,
és abba mentsuk el a projekt dsszes allomanyat — a Delphi
minden projekthez tébb allomanyt hoz létre, és ha mindig
ugyanabba a mappaba mentenénk, egy id6 utan nem

igazodnank ki a mappaban talalhat6 fajlokon.
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2. Adjuk meg a unit nevét, tehat annak a forraskédnak a nevét,
amelyben a Button1Click eljarasunk is van. Itt hagyhatjuk a

unit1.pas nevet.

3. Majd megjelenik egy ujabb dialdgusablak, ahol a projekt
nevét kell megadnunk. Ide irjuk be az elso.dpr nevet. Ezzel

a projektiinket elmentettik.

A kovetkezd 1épés az alkalmazas leforditasa. A forditas alatt a
programoz6 szadmara érthetd allomanybdl a szamitogép szamara
érthetd allomany létrehozasat értjik. A forditas két lépésben zajlik: egy
kompilator és egy linker segitségével. A kompilator az alkalmazas vagy
annak egy részének megirasa utan a projektet kompilldlia egy
,KOzbulsd” formaba (ekkor minden modulhoz létrejon egy .DCU
kiterjesztésl allomany). A linker ezekb8l a kompildlt allomanyokbdl
létrehoz egy futtathatd alkalmazast (.EXE kiterjesztési allomanyt). Ez
az allomany mar barmelyik gépen futtathatd Windows operacios

rendszeren a Delphi jelenléte nélkil is.

1. Az alkalmazas leforditasahoz és futtatasahoz klikkeljiink az

eszkoztarban a P ikonra (vagy valasszuk ki a menubdl a
Run - Run parancsot, ill. nyomjuk meg az F9

funkciobillenty(t).

2. Az els6 alkalmazasunk elindult. Prébaljunk rakattintani a

Kilépés gombra. Miikodik?

13
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Az els6 alkalmazas létrehozasa sikeresen magunk mogétt van.
Ha belenézink a mappaba, ahova az alkalmazast elmentettik,
lathatunk tdbbek kdzott egy elso.exe nevil allomanyt. Ezt az allomanyt
barhol és barmikor a Windows alatt elindithatjuk és gydnyorkodhetink

az els6 mikodo alkalmazasunkban.

Vegyluk észre, hogy az alkalmazasunk egy csomé olyan
funkcioval is rendelkezik, amelyet nekink nem kellett beprogramoznunk
— az ablakot lehet mozgatni, atméretezni, minimalizalni, maximalizalni,
tartalmaz rendszermeniit (melyet a bal fels6 sarokban levd ikonra
klikkelléssel hivhatunk el8), stb. Ezen funkcidkat a Delphi ,programozta”

be a Windows operéacios rendszerrel egylttmikodve.

Megjegyzés az els6é alkalmazasunkhoz: a program befejezésére
az Application.Terminate filiggvényt hasznaltuk. Ha valaki mar
programozott Delphi-ben, lehetséges, hogy erre mas metédust hasznalt
(pl. form1.close) és az Application. Terminate tul erds eszkbznek tiinik
neki. Az Application.Terminate nem az egyetlen hasznéalhaté6 megoldas,
de els6dlegesen ez a fiiggvény szolgal az alkalmazas befejezésére és

hasznalata teljesen korrekt és biztonsagos.
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4. A projekt fajlfelépitése

Vizsgaljuk meg, hogy néz ki a projektink fajifelépitése. Ha
megnézzik a mappankat, ahova a projektet mentettiik, tobb allomanyt
talalhatunk benne. Els6sorban nézzikk meg, melyik allomanyokat kell

atmasolnunk, ha a forraskodot szeretnénk mas gépre atvinni:

*.DPR Delphi Project. Minden projektnek létezik egyetlen ilyen
f6 forrasallomanya. Ez els6sorban létrehozza az
alkalmazas ablakait és sikeres létrehozaskor elinditja

az alkalmazast.

*.BDSPROJ Borland Development Studio Project fajl. Minden
projekthez egyetlen ilyen allomany tartozik. A projekt

kulonféle bedllitasait tartalmazza.

*PAS Unit forraskdéd. Ez tartalmazza az egyes modulok
programkodjat. Egy projektnek egy vagy tobb ilyen
allomanya lehet. Gyakorlatilag az alkalmazas minden
egyes ablakahoz tartozik egy ilyen allomany, de ezeken
kivil a projekt meég tartalmazhat tovabbi ilyen
allomanyokat (modulokat) is, melyekhez ablak nem
tartozik.

*DFM Delphi Form. Formleiras. Azokhoz a modulhoz,
melyekhez tartozik ablak, léteznek ilyen kiterjesztési
allomanyok is. Ezek az allomanyok az ablak és a rajta
levd  komponensek listajat és  tulajdonsagait
tartalmazzak, tehat mindent amit az Ablak tervezében,
ill. Objektum fellgyel6ben beallitottunk (a komponensek

elrendezését, méreteit, feliratait, egyéb tulajdonsagait
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és a komponens egyes eseményeihez tartozo eljarasok

neveit is).

*RES Resource. Windows er6forrasfajl. Az alkalmazasunk

ikonjat tartalmazza.

A tovabbi allomanyokat nem szikséges atmasolnunk, ezen
allomanyok tébbségét a Delphi a fenti allomanyokbdl hozta létre
automatikusan a projekt forditasakor. Ezek kézil széamunkra a
legfontosabb a *.EXE kiterjesztésl allomany. Ha alkalmazasunkat mas
gépre szeretnénk atvinni és futtatni (a forraskod nélkil), elég ezt az
allomanyt atmasolnunk és futtatnunk (ebben a masik gépben nem
szikséges hogy legyen Delphi). Természetesen, ha a programunk
kodjat meg szeretnénk nézni, ill. szeretnénk benne valami javitani, majd
Ujra forditani, nem elég ez az egyetlen allomany, sziikséges hozza az

Osszes fent emlitett allomany is.

5. A forraskodok attekintése

Ebben a fejezetben megnézziik, milyen programkédokat hozott
Iétre a Delphi az el6z6 program megirasakor.

5.1. Az ablak forraskédja (.pas)

Amikor megtervezzik hogy miként nézzen ki az alkalmazasunk
ablaka, a Delphi automatikusan general hozza forraskddot. Nézziik meg

most ennek a unit1.pas allomanynak a szerkezetét:

unit Unitl;

interface

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

type
TForml = class (TForm)
Buttonl: TButton;
Labell: TLabel;
procedure ButtonlClick(Sender: TObject);

private
{ Private declarations }
public
{ Public declarations }
end;
var

Forml: TForml;
implementation
{$R *.dfm}
procedure TForml.ButtonlClick (Sender: TObject);
begin
Application.Terminate;

end;

end.
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A unit unit1l; a modulunk nevét adja meg. Ezt kdvetden
észrevehetjuk, hogy a unit két részre van bontva. Az els6 része az
interface kulcsszéval kezddédik (csatlakozasi vagy publikus feliilet), a

masodik az implementation (kivitelezési vagy implementacios rész).

Az interface részben fel vannak sorolva azok a tipusok,

valtozok, melyeket a unitban hasznalunk, és amelyeket szeretnénk
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hogy mas unitbdl, programbdl is elérhetbk legyenek, ha ott hasznéljuk a

mi unit-unkkat (ha a masik programban megadjuk a uses unit1; sort).

Az implementation részben egyrészt a feljebb felsorolt
eljarasok, fliggvények megvaldsitasat irjuk le — tehat azt, mit is tegyen
az adott eljaras vagy fuggvény. Masrészt ide irhatjuk azokat a tovabbi
valtozokat, eljarasokat, fliggvényeket is, melyeket csak a mi unit-unkon

belll szeretnénk hasznalni.

Nézzik meg részletesebben, mi van a programunk interface
részében. A uses parancs utan fel vannak sorolva azok a modulok,

melyek sziikségesek a mi modulunk futtatasahoz.

A type parancs utan a TForm1 tipusu osztaly definiciéjat latjuk.
Ez valdjaban a mi féablakunknak a tipusa. Lathatjuk, hogy a TForm
tipust osztalybdl lett létrehozva. (Osztaly = olyan adattipus, melyet
valamiféle sablonnak képzelhetiink el bizonyos objektumok — mi
esetiinkben f6ablak — létrehozasahoz. Az osztaly tartalmazhat adatokat,
eljarasokat és fiiggvényeket. A Delphi-ben szokas az osztalyok neveit
mindig T betlivel kezdeni.) Tovabba észrevehetjik, hogy a TForm1
tartalmaz egy nyomégombot (Button1) és egy cimkét (Label1), majd
egy Button1Click nevi eljarast (ez a mi eljarasunk, amit az OnClick
eseményhez hoztunk létre — ez az eljaras kerll futtatasra, ha a
felhasznald rakattint a nyomogombra). Ezek utan a TForm1 osztaly
private (magan — csak az osztalyon bellil hasznalhaté) és public
(nyilvdanos — az osztalyon kivllrél is elérhetd) valtozok, eljarasok

definicidja kdvetkezhet. Nekink itt most nincs egyik sem.

A var kulcssz6 utan egyetlen valtozonk van deklarélva, ez a

Form1 objektum, ami valéjaban a mi alkalmazasunk féablaka.

Az implementation részben talalunk egy {$R *.dfm} sort. A $R

egy kilsé resource fajl beolvasasat jelzi. A *.dfm most nem azt jelzi,
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hogy az Osszes .dfm végz&édési allomanyt olvassa be, hanem itt a *
csak a mi unitunk nevét helyettesiti, tehat csak a unit1.dfm allomany
beolvasasara kerll sor. Ez a féjl tartalmazza a féablakunk és a rajta

talalhatd komponensek beallitasait.

Végll a TForm1.Button1Click eljaras megvalositasat lathatjuk,

melynek begin..end kdzotti részét mi irtuk be.

Véglil egy megjegyzés a modulokhoz, tehat a .pas végzédésu
allomanyokhoz: Egy alkalmazason beliil tébb ilyen allomanyunk is lehet.
Alkalmazasunk minden egyes ablak egy ilyen kiilbn modulban talalhato.
Ezen kiviil az alkalmazasunk tartalmazhat még tovabbi ilyen modulokat

is, melyekhez ablak (form) nem tartozik.

5.2. Alkalmazas projekt fajlja (.dpr)

Nézzik meg, mit tartalmaz az alkalmazés projekt allomanya.
Valéjaban ez az allomany nem mast, mint egy hagyomanyos Pascal fajl

mas kiterjesztéssel:

program elso;

uses
Forms,
Unitl in 'Unitl.pas' {Forml};

{SR *.res}

begin
Application.Initialize;
Application.CreateForm (TForml, Forml);
Application.Run;

end.
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Lathatjuk, hogy ez a program hasznalja ez elé6bb elemzett
unitl.pas modult — tehat azt a modult, amely az alkalmazasunk
féablakat tartalmazza. Ha az alkalmazasunkban tébb ablakunk lenne, itt

lennének felsorolva az 6sszes hozzajuk tartoté modulok (unitok).

A {$R *.res} sor most az elso.res allomany csatolasat jelzi. Ez

az allomany tartalmazza az alkalmazasunk ikonjat.

Majd a féprogram inicializalja az alkalmazast, létrehozza a

féablakunkat és elinditja az alkalmazast.

6. Alap komponensek attekintése

Komponensek alatt azokat az elemeket értjik, melyeket
elhelyezhetliink az alkalmazasunk ablakaban (form-on). Ezekbél a
Delphi-ben rengeteg van (az Enterprise valtozatban tdbb mint 200).
Amennyiben ez nekink nem elég, Iétrehozhatunk sajat komponenseket

is, ill. sok kész komponenst talalhatunk az Interneten is.

Standard paletta komponensei:

Label

Cimke. Ez a komponens csupan szdveg

- Labell: megjelenitésére képes. Ennek ellenére a cimkénél
tobb kuldnb6zd eseményre is reagalhatunk.
Edit Beviteli mez8. Egysoros szdveg bevitelére vagy
’r megjelenitésére szolgald komponens.
Memo Hosszabb, tdbbsoros szbveg megjelenitésére
Memal szolgalé komponens. Hasznalhaté példaul egy
egyszeri szOvegszerkeszt6 alkalmazas
létrehozasanal, ha nem akarjuk a bonyolultabb
RichEdit komponenst hasznalni.
Button Nyomogomb. Ez az egyike a leggyakrabban
Buthon1 hasznalt komponenseknek.
CheckBox Logikai érték(i (igen,nem) informacioék bevitelére

[v CheckBox1

vagy megjelenitésére  szolgaldé  komponens.
Egyszerre barmennyi ilyen komponens ki lehet
jeldlve (pipalva), de nem szlkségszer( kijeldlni

egyetlen komponenst sem.

MainMenu, A fémenu és lokdlis pop-up menu létrehozasara
PopupMenu szolgalé komponens. A Delphi rendelkezik egy

|=‘| |—I|IS ugynevezett .Menu Designer’-rel, amely
segitségével részletesen bedllithatjuk a menl egyes

menupontjait.
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RadioButton

{* RadioButtoni

A CheckBox-hoz hasonld6 komponens, de itt a
felhasznald csak egyet jeldlhet ki tébb ilyen
komponens kozul. Egy kijeldlése mindenképpen
szilkséges. RadioButton-t lehetne pl. hasznalni a
szbveg szinének kijeldlésére (mivel egyszerre csak
egy szint valaszthatunk), CheckBox-ot pedig a
szbveg félkéver, délt, alahuzott tipusanak
kijelolésére (mivel ezeket barhogy kombinalhatjuk,

egyszerre tobbet is kijeldlhetlnk).
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ListBox Lista. Tobb hasonlé tipusu érték kiirasara szolgal,
Item1 ~ melyekbél lehet egyet vagy toébbet kijeldlni (a
Trem?2
It:ma b/ komponens beallitasatdl fiiggden).

ComboBox Legordilé lista. Hasonlo a ListBox-hoz, de ezzel

ComboBoxl  w

helyet lehet megtakaritani az alkalmazasunkban. A
felhasznald valaszthat a listabdl, de van lehetésége

Uj érték beirasara is, amely a listaban nem szerepel.

Image

Kép. Az alkalmazasban ennek a komponensek a
segitségével tobbfajta formatumd képet meg
tudunk jeleniteni. A komponens rajz létrehozasara

is szolgalhat (pl. egy rajzprogramban).

ScrollBar Gorgetésav. Valamilyen erték bedllitasara

<] | szolgalhat.

GroupBox, Komponensek, melyek mas komponensek logikai

RadioGroup, csoportokba valé sorolasara szolgalnak. Ezen
Panel komponenseknek nem csak vizualis jelentésége

GroupBas1 van, de logikai is.

RichEdit Az Memo komponens bdvitett valtozata, mely joval

richEditl tobb tulajdonsaggal rendelkezik. Segitségével
bonyolultabb szévegszerkeszt6 is létrehozhato.

StatusBar Allapotsav. Az alkalmazasunk ablaka aljan irhatunk

IImage 12010

ki segitségével a felhaszndlénak beallitasi
informaciokat, illetve informacidkat arrél, hogy

eéppen mi torténik az alkalmazasban.

Timer

Id6zit6. Ha az  alkalmazasunk  periodikus
id6kozdnként fog valamilyen miveletet végezni,

szukséglnk lesz erre a komponensre.

Néhany az Additional, Win32, System, Dialogs, Samples palettakrol:

BitBtn

Nyomdogomb, mely a Button-tol eltéréen bitképet is
meg tud jeleniteni magan, igy konnyen
létrehozhatunk barmilyen kilalaki nyomégombot.

SpeedButton
= =

Eszkoztaron hasznalhaté gombok. A gomb lehet
lenyomott allapotban is, beallithatd kolcsonds
kizaras is lenyomott allapotban (gondoljunk példaul
a Word szdveg igazitasi gombjaira — balra,

kozépre, jobbra, sorkizaras)

MediaPlayer A komponens segitségével hang és vided fajlokkal

n p dolgozhatunk.

OpenDialog, Standard dialégusablakok. Ha szeretnénk

SaveDialog, ... = megnyitni vagy menteni egy allomanyt, nem kell
= kilén  dialégusablakokat készitenink a fajl

megkeresésére, hanem helyette hasznalhatjuk
ezeket. Hasonléan léteznek standard
dialogusablakok szin és betltipus kivalasztasara,

nyomtatasra, sz keresésére egy szovegben.
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SpinEdit Praktikus komponens, amely alkalmas példaul
I egész szamok bevitelére. A klasszikus beiras

mellett megengedi, hogy a felhasznal6é az értéket a

jobb szélén talalhatoé fel és le nyilak segitségével

allitsa be.

Néhany komponens a tervezésnél az ablakunkban mar a
végleges allapotaban jelenik meg (pl. Label, Button, Edit, ...), némelyik
azonban egy kis négyzettel van abrazolva (pl. Timer, MainMenu,
OpenDialog, ...). Az utébbiak olyan komponensek, melyek az
alkalmazas futtatdsakor mindig masképp nézhetnek ki, egyaltalan nem
lathaték, vagy egy sajat ablakot hoznak létre. Ide tartozik példaul a
Timer komponens is, amely az alkalmazas futasakor nem lathato, de a
programban ott van és hasznalhatjuk az dsszes funkcidjat (pontosabban

metddusat).

Néhany komponensnek van sajat tervezdje (Designer-je) is,
amely segitségével kdnnyebben beallithaté a komponens kilalakja és
tulajdonsagai. llyen komponens példaul a MainMenu, PopupMenu, vagy

a StatusBar.

7. Komponensek tulajdonsagaik

Minden komponensnek vannak tulajdonsagaik (melyek
valéjaban az adott osztaly — komponens - attribatumai). A
tulajdonsagok nem csak a komponens kilalakjat hatarozzak meg, de a

viselkedését is. Sok tulajdonsag kodzds tobb komponensnél is, de
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vannak olyan egyedi tulajdonsagok is, melyek csak egy-egy

komponensnél talalhatok meg.

Az alkalmazas l|étrehozasa alatt a tulajdonsagok értékeit az
Objektum felligyeld segitségével tudjuk megvaltoztatni, az alkalmazas
futasa alatt pedig a programkod segitségével egyszerl irassal ill.

olvasassal (pl. Label1.Caption := ‘Cimke uj felirata’; ).

Az Objektum fellgyel6ében a komponenseknek csak azokat a
tulajdonsagokat taldljuk meg, melyek hozzaférhetbk a tervezés alatt.
Ezen kivll léteznek még ugynevezett run-time tulajdonsagok is, melyek

csak az alkalmazas futasa alatt érhetok el.

Tovabba megkuldénbdztetink még read-only (csak olvasni
lehet) és write-only (csak irni lehet) tulajdonsagokat. Ezek a

tulajdonsagok altalaban csak a program futasakor érhetdk el.

Ennek a fejezetnek a tovabbi részében csak azokkal a
tulajdonsagokkal fogunk foglalkozni, melyek a tervezés alatt is
elérhetdk, tehat, megtalalhatok az Objektum felligyel6ben. Most csak a
k6zds tulajdonsagokat soroljuk fel, amely minden komponensnél
léteznek, a tobbi ,egyedi” tulajdonsagot az egyes komponenseknél

fogjuk kulon targyalni.

Ha szeretnénk tudni valamelyik tulajdonsagrél tobbet,
klikkeljink réa az adott tulajdonsagra, majd nyomjuk meg az F1
funkcidbillentyiit. Ennek hatasara megjeleni a Delphi sugdja a kijelolt

tulajdonsagra.

7.1. Komponens neve és felirata
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Minden komponensnek a Delphi-ben van neve (Name
tulajdonsag). Ha a komponens nevét nem allitjuk be, a Delphi
automatikusan beallit neki egy nevet, amely a komponens tipusabdl (pl.
Button) és egy sorszambdl all, pl. Button5. A komponens nevének
egyedinek kell lennie a tulajdonosan belil. Egyszerlibben
megfogalmazva az alkalmazasunkban lehet két ablak (form), amelyeken
ugyanolyan nevl komponens van, de nem lehet ugyanolyan nevi
komponens egy ablakon belil. A komponens neve egy azonosito,

amellyel az alkalmazédsban a komponensre hivatkozni tudunk.

A névvel ellentétben a komponens felirata (Caption
tulajdonsag) barmilyen lehet, tartalmazhat szokdzoket, és lehet
ugyanolyan is, mint egy masik komponensé. A felirat példaul az ablak
tetején jelenik meg (Form komponensnél), vagy egyenesen rajta a
komponensen  (Button). Felirattal nem lehet ellatni olyan
komponenseket, melyeknél ennek nincs értelme (pl. gdrgetésav-nak

nincs felirata).

A felirat segitségével lehet beallitani a komponens gyors
elérését is a felhasznald6 szamara. Ha a komponens felirataban
valamelyik betl elé & jelet tesziink, akkor ez a betli a feliratban ala lesz
hazva, és a felhasznalé ezt a komponenst kivalaszthatja az Alt +
alahuzott betii billentylizetkombinacié segitségével. Ha a feliratban az

& jelet szeretnénk megjeleniteni, meg kell azt duplaznunk (&&).

7.2. A komponens mérete és elhelyezkedése

A komponens elhelyezkedését a Left (bal szélétél) és Top
(tetejetdl) tulajdonsagok adjak meg. A tulajdonsagok a koordinatakat

nem az egész képernybhdz viszonyitva tartalmazzak, hanem a
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tulajdonoshoz (szlil6hdz) viszonyitva. Ha példaul egy nyomdégombot
helyeziink el kdzvetlenil az ablakunkon (form-on), akkor a tulajdonosa
az ablak (form) és ennek bal felsé sarkahoz képest van megadva a

nyomoégomb elhelyezkedése (Left és Top tulajdonsaga).

A komponens méretét a Width (szélesség) és Height
(magassag) tulajdonsaga hatarozza meg. Hasonléan a Left és Top

tulajdonsagokhoz az értékik képpontokban (pixelekben) van megadva.

Néhany komponensnél beallithatjuk, hogy a komponens mindig
az ablak (form) valamelyik részéhez illeszkedjen (ragaszkodjon). Ezt az
Align tulajdonsag segitségével tehetjlk meg. Ennek megadasaval a
komponenst nem fogjuk tudni onnan levalasztani, az ablak
atméretezésénél is ott marad az ablak teljes szélességében (ill.

magassagaban).

De mit tehetiink, ha a komponenst valamilyen kis tavolsagra
szeretnénk elhelyezni a form szélétél ugy, hogy mindig ugyanakkora
tavolsagra legyen téle, az ablak atméretezésekor is? Erre szolgal az
Anchors tulajdonsag. Segitségével megadhatjuk, hogy a komponens a

form melyik széléhez (vagy széleihez) illeszkedjen.

Az utolsé mérettel és elhelyezkedéssel kapcsolatos érdekes
tulajdonsag a Constrains. Ennek a tulajdonsagnak négy altulajdonsaga
van, melyek segitségével megadhatjuk a komponens lehetséges
minimalis és maximalis méretét. Ha példaul beallitiuk ezt a
tulajdonsagot egy alkalmazas ablakanal, akkor az ablakot az
alkalmazas futtatdsakor nem lehet majd a megadott méretnél kisebbre,

illetve nagyobbra méretezni.

7.3. A komponens engedélyezése és lathatésaga
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A komponens engedélyezését az Enabled tulajdonsag
segitségével tudjuk beallitani. Alapértelmezésben ez mindig igaz (true).
Ha atallitjuk hamisra (false), tervezési médban nem torténik latszolag
semmi, de az alkalmazas futasakor a komponens ,szlrke” lesz, nem

reagal majd a rakattintasra.

A masik hasonlé tulajdonsdg a Visible. Segitségével
bedllithatjuk, hogy a komponens lathaté legyen-e az alkalmazas
futasakor. Az alapértelmezett értéke ennek a tulajdonsagnak is igaz
(true), tervezési idében itt sem fogunk latni kiilonbséget, ha atallitjuk
hamisra (false) csak az alkalmazas futtatasakor vehetjik majd észre,

hogy a komponens nem lathato.

Programunkban ahol lehet, inkabb hasznaljuk csak az Enabled
tulajdonsagot, mivel a felhasznaldoknak zavard lehet, ha példaul
nyomoégombok tlinnek el és jelennek meg. Sokkal attekinthetébb a
felhasznald szamara, ha az alkalmazasunk éppen nem dllithaté (a
felhasznalé szamara nem elérhet6) komponensei szirkék, tehat nem

hasznalhatok, de a helyikon vannak és lathatok.

Megjegyzés: Ha a Visible tulajdonsag értéke igaz egy
komponensnél, az még nem jelenti feltétlenil azt, hogy a
komponensunk lathatd a képernyén. Ha ugyanis a komponens
tulajdonosanak (tehat amin a komponens van, pl. TPanel, TForm, stb.)
a Visible tulajdonsaga hamis, akkor sem a tulajdonos, sem a rajta levé
komponensek nem lathatok. Ezért létezik a komponenseknek egy
Showing tulajdonsaga, amely egy run-time (csak futasi idében elérhetd)
és read-only (csak olvashatd) tipusu tulajdonsag. Ennek a
tulajdonsagnak az értéke megadja, hogy a komponenslink valdban

lathaté-e a képernydn.
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7.4. A komponensek ,,Tag” tulajdonsaga

A Tag tulajdonsag (leforditva: hozzaflizétt cédula, jel) a
komponensek egy kulonds tulajdonsaga. Ennek a tulajdonsagnak a
bedllitdsa semmilyen hatassal nem jar. Ez csak egy kiegészitd
memoriatertlet, ahol kulénféle felhasznaléi adatok tarolhatok.
Alapallapotban ebben a tulajdonsagban egy Longint tipusu értéket
tarolhatunk. Szikség esetén attipizalassal barmilyen mas 4 bajt

hosszusagu értéket is irhatunk bele (pl. mutatét, karaktereket, stb.).

7.5. Komponensek szine és betiitipusa

A komponensek Color (szin) és Font (betlitipus) tulajdonsagaik
segitségével beallithatjuk a komponens hattérszinét, ill. a komponensen

megjelend felirat betlitipusat (ha a komponensen megjelenithet6 felirat).

A Color tulajdonsag értékét megadhatjuk elére definialt
konstansok segitségével: cIXXX formaban. Az XXX helyére vagy a szin
nevét irhatjuk angolul (pl. clRed, clGreen, cIBlue, stb.), vagy a
Windows 4&ltal a rendszerelemekre hasznalt szinek neveit (pl.
clBtnFace, clWindow, stb.).

A szint ezeken a konstansokon kivil megadhatjuk az
Osszetevoik (piros, zold, kék) segitségével is. Ebben az esetben a szin
megadasara egy 4 bajtos hexadecimalis szamot hasznalunk, melynek
formaja: $AABBCCDD, ahol:

e AA - a szinpalettat hatarozza meg, ez altalaban 00,
o BB - a kék dsszetevd mennyiségét hatarozza meg,
o CC - a z0Old 6sszetevé mennyiségét hatarozza meg,

e DD - a piros 6sszetevé mennyiségét hatarozza meg.
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Példaul:
$00FF0000 — telitett kék szin (cIBlue),
$0000FF00 — telitett zold szin (clGreen),
$000000FF — telitett piros szin (clRed),
$00000000 — fekete szin (cIBlack),
$00FFFFFF — fehér szin (clWhite),
$00609025 — sotétzold szin,
$003050A0 — barna szin, stb.

A Font tulajdonsag értéke egy TFont tipus lehet. A TFont
osztaly egyes elemeit beallithatjuk az Objektum felligyelében, ha a Font

mellett rakattintunk a ,+* jelre.

Ha a program futasa alatt szeretnénk beallitani a Font
tulajdonsag valamelyik elemét (altulajdonsagat), példaul egy
nyomogombon a betli méretét, azt a kdvetkezd paranccsal tehetjik
meg: Button1.Font.Size := 18; A betl stilusat hasonldan allithatjuk be,
csak ezt halmazként kell megadnunk, tehat ilyen formaban:
Button1.Font.Style := [ fsBold, fsltalic ];

A legtdbb komponens tartalmaz egy ParentColor (sziild szine)
és egy ParentFont (szil6 betltipusa) tulajdonsagot is. Ezekkel
beallithatjuk, hogy a komponens a tulajdonosanak (ami leggyakrabban
az alkalmazas ablaka - form) a szinét és betiitipusat hasznalja. igy be
tudjuk egyszerre allitani az ablakunkon levé 6sszes komponens szinét

és betltipusat a form-unk Font és Color tulajdonsagainak beallitasaval.

7.6. Komponens lebeg6 sugdja

A komponens Hint (javaslat) tulajdonsaganak kdszonhetéen az

objektum felett egérrel elhaladva egy sarga téglalapban informaciot
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kozolhetiink a felhasznaléval (ha megnyomja pl. a gombot, akkor mi fog
térténni). A kiirando6 segitséget a komponens Hint tulajdonsagahoz kell

hozzarendelniink (megadnunk az Objektum felligyelében).

A komponens ShowHint (javaslatot megjelenit) tulajdonsagaval

megadhato, hogy ez a segitség megjelenjen-e a felhasznaldnak.

A ParentShowHint tulajdonsaggal meghatarozhatjuk, hogy a
komponenshez a javaslat akkor jelenjen meg, ha a komponens
tulajdonosanak (ami altalaban a form) a ShowHint tulajdonsaga igaz.
igy egyetlen tulajdonsag atallitasaval (a form ShowHint tulajdonsagaval)
bedllithatjuk, hogy az ablak 6sszes komponensére megjelenjen-e a

javaslat vagy nem.

7.7. Az egérmutaté beallitasa

Sok komponens rendelkezik Cursor (egérmutato)
tulajdonsaggal. Ennek  segitségével bedllithatjuk, hogy az
egérmutatonak milyen alakja legyen, ha az adott komponens felett all.
Lehetséges értékek: crHourGlass (homokoéra), crCross (kereszt),

crHelp (nyil kérddjellel), crUpArrow (felfelé mutato nyil), stb.

7.8. Tabulator

Ha az alkalmazasunknak tébb komponense van, j6 ha
intelligensen mikddik a TAB billentyl. Azt, hogy a TAB billentyl
megnyomasakor milyen sorrendben legyenek aktivak a komponensek a
TabOrder (TAB sorrend) tulajdonsag segitségével allithatjuk be. Ide
egy szamot kell beirnunk, amely azt jelenti, hanyadik lesz a komponens

a sorrendben. A szamozas 0-t6l kezdddik.
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A TabStop (TAB adljon meg) tulajdonsag segitségével
bedllithatjuk, hogy az adott komponensre lehet-e egyaltalan a tabulator
segitségével eljutni (ha a TabStop értéke igaz, akkor lehet, ha hamis,
akkor nem lehet — a tabulator nem all meg a komponensen, hanem a

sorban kovetkez6re megy at).

8. Események

A legtébb komponensnél nem elég, ha csak a tulajdonséagait
allitiuk be. Sokszor szikségink van ra, hogy az adott komponens
valamilyen tevékenységet végezzen, ha pl. rakattintunk egérrel,
megnyomunk egy billenty(it, mozgatjuk felette az egeret, stb. Erre
szolgalnak az események. Ahhoz, hogy egy eseményere a komponens
ugy reagaljon, ahogy mi azt szeretnénk, meg kell irnunk az eseményhez

tartozé programkaédot (eljarast).

Hasonléan, ahogy a komponenseknek vannak olyan
tulajdonsagaik, amelyek szinte minden komponensnél megtalalhatok,
vannak olyan események is, melyek majdnem minden komponensnél

eléfordulnak. Ezek kdzil a legfontosabbak a kévetkezék:

Komponensek eseményeik:

Esemény Mikor kdvetkezik be | Megjegyzés
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OnChange Ha a komponens Gyakran hasznalatos az Edit
vagy annak tartalma | és Memo komponenseknél.
megvaltozik (pl. a Osszefligg a Modified
szbveg az Edit tulajdonsaggal (run-time,
komponensben). read-only), amely megadja,

hogy a komponens tartalma
megvaltozott-e.

OnClick A komponensre Ez az egyik leggyakrabban
kattintaskor az egér | hasznalt esemény. Ez az
bal gombjaval. esemeény nem csak

egérkattintaskor, hanem
Enter, ill. Space billentylk
megnyomasakor is
bekovetkezik, ha a
komponens aktiv (példaul egy
aktiv nyomégomb).

OnDbiIClick A komponensre Duplakattintaskor az els6
duplakattintaskor az | klikkelésnél OnClick
egér bal gombjaval. | esemény kdvetkezik be, majd

ha révid idén belll (ahogy a
Windows-ban be van allitva)
érkezik masodik klikkelés is,
akkor bekévetkezik az
OnDbIClick esemény.

OnEnter Amikor a Itt nem az ablak (form)
komponens aktivalasarol van szo, amikor
aktivalva lett. az egyik ablakbdl atmegytnk

a masikba, hanem a
komponens aktivalasarol,
példaul ha Edit komponensbe
kattintunk, stb.

OnExit Amikor a Az el6z6 esemény ellentettje.
komponens Példaul akkor kovetkezik be,

deaktivalva lett.

ha befejeztik a bevitelt az
Edit komponensbe és
mashova kattintunk, stb.
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OnKeyDown

Amikor a
komponens aktiv és
a felhasznalo

Felhasznalhatjuk az eljaras
Key paraméterét, amely
megadja a lenyomott billenty(

OnMouseMove | Amikor a Hasonléan az el6z6hoz,
felhasznalo annak a komponensnek az
megmozditja az esemeénye kovetkezik be,
egeret a amely éppen az egérmutatd
komponensen. alatt van.

OnMouseUp Amikor a Ha t6bb egérgomb van
felhasznalo lenyomva, akkor mindegyik
felengedi valamelyik | felengedésénél létrejon ez az
egérgombot. eljaras.

Ablak (form) eseményei:

Esemény

Mikor kovetkezik be

Megjegyzés

OnActivate

Amikor az ablak
aktivva valik.

Akkor van generalva ez az
eljaras, ha a felhasznalé egy
masik ablakbdl (vagy
alkalmazasbdl) erre az
ablakra klikkel.

OnDeactivate

Amikor az ablak
inaktivva valik.

Ha a felhasznal6 egy masik
ablakra (vagy alkalmazasra)
klikkel, tehat elhagyja a mi
ablakunkat.

lenyom egy virtualis kédjat (virtual key

billentyt. codes). Tovabba a Shift
paraméter (amely egy halmaz
tipusu) segitségével
meghatarozhatjuk, hogy le
volt-e nyomva az Alt, Shift,
vagy Ctrl billenty( (ssAlt,
ssShift, ssCtrl).
Megjegyzés: Ha azt
szeretnénk, hogy a lenyomott
billenty(t a form kapja meg
(méghozza a komponens
elétt), és ne az éppen aktiv
komponens, akkor a form
KeyPreview tulajdonsagat at
kell allitanunk igazra (true).

OnKeyPress Amikor a A kulénbseég ez el6z6
komponens aktiv és | eljarastdl, hogy itt a Key
a felhasznal6 paraméter char tipusu, amely
lenyom egy a lenyomott billentylt ASCII
billenty(t. jelét (betlit, szamot, irasjelet)

tartalmazza. Ez az esemény
csak olyan billenty(
lenyomasakor kdvetkezik be,
amelynek van ASCII jele
(tehat nem Shift, F1 és
hasonlok).

OnKeyUp Amikor a A gomb felengedésénél jon
komponens aktiv és | létre, Key és Shift
a felhasznalo paramétere hasonlo, mint az
felenged egy OnKeyDown eseménynél.
billentyt.

OnMouseDown | Amikor a Altalaban annak a
felhasznald komponensnek az eseménye
lenyomja valamelyik | kévetkezik be, amely az
egérgombot. egérmutato alatt van.
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OnCloseQuery,
OnClose

Ha az ablakot
bezarjuk (Alt-F4, X a
jobb felsé sarokban,
rendszermenl
segitségével, stb.).

Az ablak bezarasakor el6szor
az OnCloseQuery esemény
kévetkezik be, utana az
OnClose.

Az elsd esemény szolgalhat
megerésitésre (pl. ,Biztos
hogy kilépsz?”) vagy az
adatok elmentésének
figyelmeztetésére.

Az alkalmazas bezarasanak
elkeriilésére még az
OnClose eseménynél is van
lehetéséglnk. Itt a
paraméterben megadhatjuk,
hogy az ablakunk bezaras
helyett csak elrejtve vagy
minimalizalva legyen.

OnCreate,
OnDestroy

Az ablak
létrehozasakor ill.
megsziintetésekor.

Az OnCreate esemény
kezelésében lehetéséglnk
van dinamikusan létrehozni
objektumok, melyeket ne
feledkezziink el megsziintetni
az OnDestroy eljaras
kezelésében.

Mindenekelbtt készitsink egy egyszeri programot, amelyen

bemutatjuk a hibakeresést. 020

@ Hibakereses

Labiell

Kilgpés

A programon két nyomogomb (Szamitasok és Kilépés felirattal)
és egy cimke legyen. A Kilépés megnyomasakor fejezédjon be az
alkalmazas (Form1.Close;) a Szamitasok gomb megnyomasakor pedig
a kovetkez6 szamitds menjen végbe, melynek végeredményét kiiratjuk

a cimkébe:

OnShow,
OnHide

Az ablak
megmutatasakor, ill.
elrejtésekor.

Ezek az eljarasok szorosan
Osszefliggenek az ablak
Visible tulajdonsagaval.

Lathaté ablakok (melynek a visible tulajdonsaguk igaz) létrehozasakor

az események bekovetkezéseinek a sorrendje a kovetkez6: OnCreate,
OnShow, OnActivate, OnPaint.

9. Hibakeresés
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procedure TForml.ButtonlClick(Sender: TObject);
var

i,J: integer;
begin

J:=0;

for i:=1 to 10 do

Ji=j+i;
Labell.Caption:=IntToStr(j);

end;
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Ha ezt az alkalmazas elmentjik, majd leforditjuk és futtatjuk,
helyesen fog miikédni. llyen idealis eset azonban ritkan fordul el6. Ezért
a Delphi tartalmaz egy integralt debugger-t rengetek eszkdzzel hibak
megkeresésére. Mi ezek kozil az fogjuk bemutatni a leggyakrabban
hasznaltakat.

A programunkban el6fordulé hibakat durvan két csoportra

oszthatjuk:

e olyan hibakra, melyeket a forditd kijelez (ide tartoznak a
szintaktikai hibak — elirt parancsok, és a szemantikai hibak

— parancsok logikailag rossz sorrendbe hasznalata),
e és olyan hibakra melyeket a fordité nem jelzi (logikai hibak).

Azokkal a hibakkal, melyeket a fordité kijelez, most nem
fogunk foglalkozni. Az ilyen hiba esetében a program nem fut le, a
kurzor mindig a hibas sorban all és megjelenik egy hibalzenet. Ha
rakattintunk a hibalzenetre és megnyomjuk az F1 funkcidbillentydt,

elolvashatjuk a hiba részletes leirasat.

Nehezebb megtalalni azonban az olyan hibakat, melyeket a
fordité nem jelez. Az ilyen hibaknal a program elindul és mi abban a
meggy6z6désben élink, hogy a programunk hiba nélkil fut. Némely
esetekben azonban el6fordulhat, hogy példaul a szamitasok
eredményeként, nem a helyes eredményt kapjuk. llyenkor hasznalhatjuk
a hibakeresésre hasznalhaté eszkdzoket, melyeket a meniben a Run

alatt talalunk. Ezek kézll a leggyakrabban hasznaltak:

& Trace Into Iépegetés
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Ezzel az eszkdzzel Iépegetni tudunk soronként az
alkalmazasunkban. Egyszer(libben az F7 funkcidbillenty(ivel indithatjuk
el, illetve Iéphetlink tovabb a kdvetkez6 sorra. Ha alprogram hivasahoz

erunk, beleugrik az alprogramba és ott is soronként lIépeget tovabb.

" Step Over Iépegetés

Hasonlé az el6z6 eszkdézhdéz annyi kiulonbséggel, hogy ha
alprogram hivasahoz ériink, nem ugrik bele az alprogramba, hanem azt
egy blokként (egy Iépésben) elvégzi. Egyszeribben F8

funkciobillentylivel érhetjik el.

o Run to Cursor

Ha raallunk a kurzorral valamelyik sorra a forraskédban és ezzel
(vagy egyszerlibben az F4 funkciobillentylivel) inditjuk el, a program
hagyomanyos moédon elindul és fut mindaddig, amig ahhoz a sorhoz
nem ér, ahol a kurzorral alltunk. Itt ledll, és innen |épegethetiink tovabb

példaul a fent emlitett eszk6zokkel.

% Breakpoints (Add Breakpoint — Source Breakpoint...)

A breakpoint (megszakitas pontja) ugy mikédik, hogy a Delphi-

nek megadhatjuk, hogy a programunk melyik pontjan alljon meg.

Gyakorlatban: raallunk valamelyik sorra a forraskédban,
kivalasztjuk a menubdl a Run - Add Breakpoint — Source
Breakpoint... menipontot, majd ,Ok” (vagy rakattintunk a sor elején a

kék korre — @). Ekkor a kijel6lt sor hattere atszinez6dik, és a sor el6tt
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egy piros kor jelenik meg (@). Ez jelenti azt, hogy a program ebben a
sorban le fog allni. A programot utana elinditjuk a Run — Run (vagy F9)
segitségével. Ha a program a futasa soran breakpoint-hoz ér, leall,
ahonnan lépegethetiink tovabb egyesével az els6 két eszkdz
segitségével (F7, F8), majd futtathatjuk tovabb a Run — Run (vagy F9

segitségével). Egy programban tébb breakpoint-ot is elhelyezhetiink.

A breakpoint-ot a piros korre (@) kattintva sziintethetjiik meg.

#+ Watch (Add Watch...)

A program lépegetése kodzben ennek az eszkdoznek a

segitségével figyelhetjik az egyes valtozok érékeét.

A valtozok értékeit a a Watch List ablakban kdvethetjik
nyomon (ez az ablak automatikusan megjelenik a program inditasakor,
de ha mégsem jelenne meg a View — Debug Windows — Watches

menuvel hivhatjuk eld).

Uj valtozét vagy kifejezést a Run — Add Watch... (CTRL+F5)
menlpont segitségével adhatunk a figyelt valtozok kdzé (a Watch List-
be).

Gyakorlatban ezt ugy hasznaljuk, hogy kijel6ljik a programban
Breakpoint-ot, ahonnan a valtozékat figyelni szeretnénk, vagy odaallunk
a kurzorral és elinditjuk a programot a ,Run to Cursor” segitségével.
Majd az ,Add Watch...” (vagy CTRL+F5) segitségével bedllitjuk a
figyelni kivant valtozokat és elkezdiink Iépegetni a ,Trace Into” ill. a
.otep Over” segitségével. Kozben figyelhetjiik a kivalasztott valtozok

értékeit.
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Evalute / Modify

Ennek az eszkdznek a segitségével figyelhetjik, de
mindenekelétt megvaltoztathatjuk a kifejezések, valtozok vagy
tulajdonsagok ertékeit. Ez egy nagyon hasznos eszkdz, ha arra vagyunk
kivancsiak, hogyan viselkedne a program, ha példaul az i’ valtozéban
nem 7, hanem 1500 lenne. Ezt az eszkdzt egyszeriibben a CTRL+F7

funkciobillentylvel hivhatjuk elé.

& Program Reset

El6fordulhat, hogy a programunk lefagy, vagy csak egyszerlien
olyan helyzetbe kerllink, hogy a programunk futédsat le szeretnénk
allitani és elolrél futatni. Ebben az esetben hivhatjuk meg a Run —

Program Reset menipontot (vagy CTRL+F2).

10. Nagyobb projektek készitése

Ebben a fejezetben nagyobb projektek készitésének
alapelveirdl lesz néhany szé. Az itt felsorolt médszerek csak javaslatok,
nem szikséges ezek szerint irni az alkalmazasunkat, de ezek
betartasaval sokkal attekinthet6bb, olvashatdobb és érthetébb lesz a

projektink.

Komponensek megnevezése

Ha komolyabb alkalmazast készitink, nem j6 otlet a
komponenseknek meghagyni azokat a neviket, melyeket a Delphi

automatikusan rendel hozzajuk. Kisebb alkalmazas készitésénél ez
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Iényegtelen, viszont ilyent csak ritkdn készitink. A legjobb a
komponenseket megnevezni valamilyen attekinthetd sablon alapjan.
Nyomdgombot példaul btnXXX-nek nevezhetink el, ahol XXX a
nyomoégomb funkcidjat irja le, példaul: btnKilepes, btnSzamitasok, stb.
Az ablakunkat (form-ot) legjobb frmXXX-nek elnevezni (vagy talan még
jobb, ha wndXXX-nek nevezzik el), a beviteli mezét megnevezhetjik
edtXXX-nek, képet imgXXX-nek. A lényeg, hogy a program kdénnyen
attekinthetd, kdnnyen olvashaté legyen masok szamara is és féleg sajat
magunknak is, ha majd valamennyi idd elteltével ujra at szeretnénk

nézni.

Forraskod kiilalakja

Az aldbbi javaslatok betartdsaval olvashaté és attekintheté

forraskodot tudunk majd irni:

e Nagy és kisbetiik — a Delphi (Pascal) nem case-sensitive
programozasi nyelv. Ennek ellenére j6, ha a nagy és
kisbetlk hasznalataban rendet tartunk és kovetunk
valamilyen logikat. Példaul a ,btnKilepesClick” sokkal
attekinthet6bb, mint a .btnkilepesclick” vagy a
+,BTNKILEPESCLICK”).

e Megjegyzések — hasznos megjegyzések gyakori
hasznalataval az alkalmazasunkban sok id6t és problémat
sporolhatunk meg magunknak a jovében. Megjegyzést a
forraskédba tehetlink {kapcsos zarojelek} kozé vagy két

tértvonal // segitségével a sor elején.

o Bekezdések, lires sorok, szoko6zok — ne spoéroljunk az

ures sorokkal és a bekezdésekkel (beljebb irasokkal),
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szO0kozokkel a programunkban. Ezek  megfeleld

hasznalataval programunk sokkal attekinthetébb lesz.

11. Standard lizenetablakok

Az alkalmazasunkban nagyon sokszor el6fordulhat, hogy a
felhasznalot értesiteni szeretnénk példaul a szamitasok allapotardl,
figyelmeztetni a hibakra vagy a rosszul megadott bemeneti értékekre,
megkérdezni tble, hogy biztos ki akar-e lépni, akarja-e menteni a
dokumentumot, stb. Az ilyen esetekre a Delphi egy elegans
megoldassal rendelkezik: a standard Uzenetablakokkal. Ezek
hasznalata nagyon egyszer(i, mégis a beallitasok és megjelenitések

széles valasztékaval rendelkezik.

11.1. ShowMessage

Ha <csak egy egyszerli szbveget szeretnénk kiiratni
Uzenetablakban a  felhasznalénak, akkor  hasznalhatjuk a
ShowMessage eljarast. Ez a legegyszerlibb standard Uzenetablak.

Szintaxisa:
procedure ShowMessage (const Msg:string);
Példaul:

ShowMessage ('Ez egy rovid kis informéacid.’);
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Projecti .

Ez eqy rivid kis informacia.

Az lzenetablak felirata (nalunk ,Project1”) ugyanaz, mint az

alkalmazas futtathato (exe) allomanyanak a neve.

11.2. MessageDig

Az el6z6 eljarasnal tébbet tud a MessageDlg fliggvény. Ezzel a
fuggvénnyel az Uzenetablakunk kuilalakjat jelentds mértékben

formalhatjuk. Szintaxisa:

function MessageDlg(const Msg:string;
Dl1gType: TMsgDlgType;
Buttons: TMsgDlgButtons;
HelpCtx: Longint): Word;

A paraméterek leirasa:
e Msg: a szbveg, amit meg szeretnénk jeleniteni
o DlgType: az Uzenetablak céljat jelzi. Lehetséges értékek:

o mtWarning — figyelmeztetést jelzd sarga-fekete ikon
o mtError — hibat jelzd piros ,stoptabla”

o mtinformation — informaciét jelzé kék ,i” betl

o mtConfirmation — kérdést jelz6 kék kérdéjel

o mtCustom — az lUzenetablakon nem lesz kép
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e Buttons: indikalja, hogy melyik gombok jelenjenek meg az

Uzenetablakon. Lehetséges értékek:

o mbYes, mbNo, mbOK, mbCancel, mbAbort,
mbRetry, mblgnore, mbAll, mbNoToAll,
mbYesToAll, mbHelp

Figyelem: Itt egy halmazt kell megadnunk, ezért a kivalasztott
nyomogombokat szogletes zarojelek kozott kell felsorolnunk,
példaul: [mbAbort, mbRetry, mbignore]. Ez alél egyedilli kivétel,
ha valamelyik elére definialt konstanst hasznaljuk (példaul az

mbOKCancel ugyanazt jelenti, mint az [mbOk, mbCancel]).

e HelpCtx: a sugé azon témajanak ,Context ID”, amely
megjelenjen, ha megnyomjuk az F1 billentyGt. Ha ezt nem

akarjuk hasznalni, adjunk meg O-t.

A MessageDlg visszaadja annak a nyomégombnak az értékét, amellyel
a felhasznald bezarta az lizenetablakot. Lehetséges értékek: mrNone,

mrAbort, mrYes, mrOk, mrRetry, mrNo, mrCancel, mrignore, mrAll.
Példaul:
if MessageDlg (‘Elmenteni a f&jlt?’,

mtConfirmation, [mbYes, mbNo, mbCancell],
0) = mrYes then mentsd el (fajlnev);

Confirm

P Elmenteni a FAjlE?
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11.3. MessageDIgPos

Az el6zd fuggveény egyik hatranya, hogy az Uzenetablak mindig
a képernyd kozepén jelenik meg. Ez néha nem megfeleld. Szerencsére
a Delhi-ben létezik az el6zd fliggvénynek egy kibdvitett valtozata, a
MessageDIgPos, melynek ugyanolyan paraméterei vannak mint a
MessageDlg fluggvénynek, plusz még tovabbi két paramétere mellyel
megadhatjuk az lzenetablak helyét a képernyén. Szintaxisa:
function MessageDlg(const Msg:string;
DlgType: TMsgDlgType;
Buttons: TMsgDlgButtons;

HelpCtx: Longint;
X, Y: Integer): Word;

12. Informaciok bevitele

Az informacidkat a programunkba komponensek segitségével
vihetjilk be. Ebben a fejezetben veszink néhany példat ezek
hasznalatara és megismerkedink az egyes komponensek tovabbi
(egyéni) tulajdonsagaival, eseményeivel és metodusaival (metddus =
olyan fuggvények és eljarasok, melyek csak valamely komponensekre,

pontosabban valamely osztaly objektumaira vonatkoznak).

Igaz, hogy ennek a fejezetnek a cime ,informacidk bevitele”, de
sok komponens ugyanugy hasznalhatd bevitelre, mint adatok
megjelenitésére (kimenetre). Ezért ne olvassuk ezt a fejezetet ugy, hogy
itt csak azok a komponensek szerepelnek, mellyel adatokat vihetiink be
a programunkba. Az itt targyalt komponensek szinte mindegyike

ugyanugy kimenetre is szolgalhat, mint bemenetre.
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Kezdjik a legegyszeriibb beviteli komponensektdl, melyekkel
logikai értéket (igen-nem vagy 0-1) vihetlink be az alkalmazasunkba.
Logikai értékek bevitelére hasznalhatjuk a programunkba a mar emlitett
Uzenetablakokat is, azonban ez nagyon sokszor nem megfeleld. Ennél

sokkal megfelelébb a CheckBox (jel6l6négyzet) hasznalata.

12.1. Jeldlénégyzet hasznalata — CheckBox

El6bnye, hogy allanddéan lathaté ki van-e jeldolve, egyetlen
kattintassal kijeldlhets, attekinthet6 és a felhasznaldonak nem ugralnak
el6 éllandéan ablakok (mint ahogy az lenne az Uzenetablakok

hasznalatanal ez helyett).
A CheckBox fontosabb tulajdonsagai:

o AllowGrayed — ha ennek a tulajdonsagnak az értéke igaz
(true), akkor a jeldlénégyzetnek harom lehetséges értéke
lehet: Checked, Unchecked, Grayed. Egyébként csak két
ertéke lehet.

o Caption — felirat, amely a jel6lénégyzet mellett szerepeljen.

o Checked — megadja hogy ki van-e pipalva a jeldlénégyzet

(true) vagy nincs kipipalva (false).

o State — hasonlo az el6z6h6z, de ennek értéke haromféle
lehet: cbChecked, cbUnchecked, cbGrayed.
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(0% Beallitdsi lehetdssgek

[ Automatikus mentés Fendben

v Transzparens objekkumaoki

Meégsem
I+ Mindket ablakok megjeleniteni -

Nagyon egyszerien tudjuk a jeldlénégyzetek értékeit kiolvasni.
Példaul meg szeretnénk tudni, hogy a felhasznald kijeldlte-e az elsé
jelolénégyzetet (és ha igen, akkor el szeretnénk végezni valamilyen

miveletet). Ezt a kbvetkez6képpen hatarozhatjuk meg:
if CheckBoxl.Checked = true then ..
Vagy hasznalhatjuk ,roviditett” valtozatban is:
if CheckBoxl.Checked then ..

Az adatok felhasznalotol valo beolvasasan kivil természetesen nagyon

jol hasznalhaté a CheckBox logikai értékek megjelenitésére is.

12.2. Valasztégomb — RadioButton

Ez a komponens altalaban csoportokban fordul el6, mivel itt a
csoporton belll mindig csak egyet lehet kivalasztani. Az alkalmazas
inditasakor megoldhatd, hogy a csoporton bellil egy gomb se legyen
kivalasztva, de ez csak ritkdn szokott el6fordulni. Ha mar ki van
valasztva egy, kivalaszthatunk egy masikat, de nem szlntethetjik meg
a kivalasztast, tehat egyet mindenképpen ki kell valasztanunk. Az egyik

legfontosabb tulajdonsaga:
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o Checked — értéke (true/false) megadja, hogy a gomb Ki

van-e valasztva.

A RadioButton komponensek szinte mindig valamilyen logikai
csoportot 6sszekapcsold komponensen vannak rajta (GroupBox, Panel
komponenseken), de lehet kdzvetlenul a form-on (ablakunkon) is. Tébb
RadioButton komponens hasznalata helyett azonban jobb hasznalni

inkabb egy RadioGroup komponens.

12.3. Valasztégomb csoport — RadioGroup
A RadioGroup komponens legfontosabb tulajdonsagai:

o Items — értéke egy TStrings tipus lehet. Ennek segitségével
adhatjuk meg, milyen valasztégombok szerepelienek a
komponensiinkdn (tehat mibél lehessen valasztani). Az
egyes lehetdségek neveit kilon-kilon sorban adjuk meg. A
.karikakat” a RadioGroup komponens kirakja automatikusan

minden sor elé.

o Columns - segitségével megadhatjuk, hogy a valasztasi
lehet6ségek (valasztégombok) hany oszlopban legyenek

megjelenitve.

o ItemIndex — ennek a tulajdonsagnak az értéke tartalmazza,
hogy melyik valasztégomb (lehetéség) van kivalasztva. Ha
ertéke -1 akkor egyik sincs kivalasztva, ha 0 akkor az elsé,
ha 1 akkor a masodik, stb. valasztdgomb van Kkijeldlve

(tehat a szamozas 0-t6l kezdédik).

Azt, hogy melyik nyomdégomb van kivalasztva, az Itemindex

tulajdonsag tesztelésével vizsgalhatjuk:

49



if RadioGroupl.ItemIndex = 0 then ..

Ez a tesztelés azonban nagyon sok programozonak nem a
legmegfelel6bb, mivel meg kell jegyezni, melyik lehetéséghez melyik
szam tartozik. Ezen konnyithetink, ha példaul a szamok helyett
konstansokat definialunk (const SZIA = 0; HELLO = 1; ...) és ezek

segitségével teszteljik a feltételt:

if RadioGroupl.ItemIndex = SZIA then ..

@ Kisziones E]@

Walassz kiszingst:
" Szia ™ Szervusz

" Hella

12.4. Beolvasas ,lizenetablak” segitségével

Egysoros szOveg beolvasasahoz hasznalhatunk egy ujabb
»=uzenetablakot’, az InputBox-ot:

function InputBox (const ACaption, APrompt,
ADefault: string): string;

Az egyes paraméterek leirasa:
e ACaption: a dialégusablak felirata,
e APrompt: a dialdgusablakban megjelend szoéveg,
e AbDefault: a beviteli mezédben megjelené kezdeti széveg.

Példaul:
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nev := InputBox('Név megadasa',
'Kérlek add meg a neved:', '');

Mewv megaddsa

Keérlek add meqg a neved:

J

2k, | Zancel ]

Természetesen ennél az eszkdznél sokkal jobban felhasznalhato

egysoros szoveg bevitelére az Edit komponens.

12.5. Egysoros szoveg beviteli doboz — Edit

Az Edit komponensnek sok specifikus tulajdonsaga van, melyek
segitségével az egysoros bevitelt korlatozhatjuk, vagy formatozhatjuk
(példaul megadhatjuk egyetlen tulajdonsag beallitasaval, hogy a bevitt
szoveg helyett csillagocskak vagy mas jelek jelenjenek meg — igy

hasznalhatjuk jelszé bevitelére).
Az Edit komponens legfontosabb tulajdonsagai:

o Text — ez a tulajdonsag tartalmazza a beviteli mez&ben
megjelend szdéveget. Segitségével kiolvashatjuk, vagy

beallithatjuk az Edit komponensben lev6 szdveget.

o MaxLength — az Edit-be megadhaté szdéveg maximalis
hossza. Segitségével beallithatjuk milyen maximum milyen

hosszu széveget adhat meg a felhasznalo.
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o Modified — annak megallapitasara szolgal6é tulajdonsag,

hogy a beviteli mez6ben tértént-e valtozas.

o AutoSelect — segitségével beallithatjuk, hogy a beviteli
mezébe lépéskor ki legyen-e jeldlve az egész szdveg. Ezt
az szerint adjuk meg, hogy a felhasznalé a mez8 értékét
el6relathatéan uj értékkel fogja helyettesiteni, vagy csak az

ott levd értéket fogja maodositani.

o ReadOnly - meghatarozza, hogy a felhasznalo

megvaltoztathatja-e az Edit-bel levd értéket.

o PasswordChar — ennek a tulajdonsagnak az értéke egy
karakter lehet, amely meg fog jelenni a bevitelnél a bevitt

karakterek helyett. Jelszd bevitelénél hasznalhatjuk.

Az Edit komponens tobb metddussal is rendelkezik, melyek

koézil az egyik:

o CopyToClipboard — vagolapra masolja az Edit-bel levd

szdveget.

Az Edit komponens hasznalata nagyon egyszer( elég
elhelyezni a komponens valahova a form-on. Ajanlott a komponens folé
elhelyezni mindjart egy Label-t is, amely segitségével megadjuk mit
kértink a felhasznalotél. Utana mar csak pl. egy nyomégomb OnClick
eseményében az Edit1.Text tulajdonsag értékét ellendrizzik (ha

sziikséges) és felhasznaljuk (pl. valahova mashova berakjuk, stb.).

Sokkal érdekesebb a helyzet, ha a felhasznalétol csak
valamilyen szamot szeretnénk beolvasni. Erre tdbb megoldasunk is

lehet:

Megengedjiik, hogy a felhasznalé beadhasson széveget is,

majd az szamma alakitjuk. Ennek a hatranya, hogy a felhasznal6
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beadhat betiiket is, nem csak szamokat. Ezek atalakitdsanal szamma
természetesen a programban hiba kdvetkezik be, melyet vizsgalnunk
kell (pl. az atalakitashoz a Val fliiggvényt hasznaljuk, mely harmadik

paraméterében visszaadja, tértént-e hiba az atalakitasnal). Példaul:

val (Editl.Text, k, hiba);
if hiba<>0 then
begin
Editl.SetFocus;

MessageDlg (‘Csak szamot adhatsz meg!’,
mtError, [mbOk], 0)

end;

A SetFocus metédus a példaban csupan arra szolgal, hogy az Edit1-et
teszi aktivva, tehat ahhoz hogy Uj adatot adhasson meg a felhasznald,

nem kell el6szor rakattintania, mindjart oda irhatja a szamokat.

Masik megoldas, hogy a bemenetnél kisziirjik azokat a
karaktereket, melyek nem szamok. Ennél azonban nagyon
figyelmesen kell eljarnunk, ugyanis nem elég ha az OnKeyPress
eseményben kiszlrjlk a nem megfelel6 karaktereket, mivel a
felhasznald a vagodlaprdl vald bemasolassal tovabbra is tud szdveget
beilleszteni (tehat figyelniink kell pl. az OnChange eseményt is). Példa a

billentylizetrél valé kiszirésre az OnKeyPress eseményben:

if not (Key in [’0'.. "9 ', #8]) then
begin
Key := #0;

MessageBeep (SFFFFFFFF) ;

end;

A MessageBeep egy Windows API fliggvény, ezért a sugé Delphi-hez

tartozoé részében nem talalhaté meg, csak a ,Microsoft Platform SDK”
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részben, ha az be van installalva. A fliiggvény a Windows-ban beallitott,
eseményekhez definialt hangok lejatszasara szolgal. Paraméterének
lehetséges értékei: $FFFFFFFF, MB_ICONASTERISK,
MB_ICONEXCLAMATION, MB_ICONHAND, MB_ICONQUESTION,
MB_OK.

12.6. Tobbsoros szoveg beviteli doboz — Memo

A Memo komponens segitségével az Edit-hez hasonld, de

tébbsoros szdveget olvashatunk be.
A Memo legfontosabb tulajdonsagai:

o Alignment — a sorok igazitasanak beallitdsara hasznalhato
tulajdonsag. Segitségével a sorokat igazithatjuk balra,

jobbra vagy kozépre.

o ScrollBars - tulajdonsaggal megadhatjuk, hogy a
komponensen a vizszintes, a fliggéleges vagy mindkett6
gorgetésav jelenjen-e meg, vagy ne legyen egyik

gorgetésav se a komponensen.

o WordWrap — igaz (true) értéke az automatikus sortordelést
jelenti (ha ez a tulajdonsag igaz, nem lehet ,bekapcsolva” a
vizszintes gorgetésav, mivel ez a kett§ tulajdonsag

kolcsdndsen kizarja egymast).

o WantTabs, WantEnter — a Tab és Enter billentyliknek
minden komponenseknél mas funkciojuk van. A tabulator
megnyomasara altalaban a kovetkez6 komponens lesz
aktiv a form-on. Ha szeretnénk, hogy a felhasznalé a Memo

komponensben hasznalni tudja a Tab és Enter billentylket,
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tehat hogy tudjon tabulatorokat (bekezdéseket) és (i
sorokat |étrehozni a szbvegben, ezeknek a
tulajdonsagoknak az értékeit igazra (true) kell allitanunk. Ha
ezt nem tesszik meg, a felhasznalé akkor is tud létrehozni
bekezdéseket és Uj sorokat a Ctrl+Tab és Ctri+Enter

billentylizetkombinaciok segitségével.

o Text — hasonld tulajdonsag, mint az Edit komponensnél.

Memo komponensben lev6 szdveget tartalmazza.

o Lines — segitségével a Memo-ba beirt széveg egyes
soraival tudunk dolgozni. Ez a tulajdonsag TString tipusu,
melynek sok hasznos tulajdonsdga és metédusa van.
Példaul a Lines (TString) LoadFromFile és SaveToFile
metdédusaival be tudunk olvasni a merevlemezrél ill. el

tudunk menteni a merevlemezre szdveget.

A Lines tulajdonsag hasznalatat mutatja be a kdvetkez6 példa is:
procedure TForml.ButtonlClick (Sender: TObject);
begin

Memol.Lines.LoadFromFile (' c:\autoexec.bat’) ;

ShowMessage (A 6. sor: ’ + Memol.Lines[5]);

end;
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12.7. Gorgetdsav - ScrollBar

Gyakori probléma a szamok bevitele a programba. Szamok
bevitelére hasznalhatjuk a mar emlitett Edit vagy Memo komponenseket
is. Most azt mutatjuk be, hogyan vihetiink be szamokat a ScrollBar

komponens segitségével.
A ScrollBar legfontosabb tulajdonsagai:

o Kind - meghatarozza, hogy a komponens vizszintesen
(sbHorizontal) vagy fligg6legesen (sbVertical) helyezkedjen

el. Az Uj ScrollBar kezdeti beallitdsa mindig vizszintes.
o Min, Max — meghatarozza a hatarértékeket.

o Position — meghatarozza a csuszka aktualis pozicidjat

(aktualis értéket).

o SmallChange — az eltoldas mértéke, ha a gorgetésav
szélein levd nyilakra kattintunk, vagy a billentylizeten levé

nyilak segitségével allitjuk be.
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o LargeChange - az eltolas mértéke, ha a goérgetésav
savjaban kattintunk valahova, vagy a PageUp, PageDown

billentyliket nyomjuk meg.

Ha meg szeretnénk hatarozni azt az értéket, amelyet a
felhasznald beallitott a goérgetésavon, azt legjobban az OnChange

eseményben vizsgalhatjuk.

Ha igazan szép gorgetésavot akarunk létrehozni, akkor a
gorgetésav mellé (vagy elé) tegylink egy cimkét (Label) is, amely

folyamatosan a csuszka aktualis pozicidjanak értékét mutatja.

'ﬂ-*'* Szinkeveres

Ritess 24 :
Kl 12
26id: 160 _
FERET
kKék: 175

Fil ]

Ebben a példaban az RGB Windows API funkcidjat hasznaltuk a harom
szinbdl a végs6 szin meghatarozasara. Enne a figgvénynek a

szintaxisa:
function RGB(red, green, blue: byte): cardinal;

ahol red, green, blue az alapszinek (piros, zold, kék) mennyiségét
jeldlik, mindegyik értéke 0-t6l 255-ig lehet. Ezeket az értékeket (0, 255)
megadtuk mindegyik gorgetésav Min (0) és Max (255) tulajdonsagaban.
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Az egyes gorgetésavok OnChange eseményeinek programkaédjai

durvan a kovetkezoék:

procedure TForml.ScrollBarlChange (Sender: TObject);

begin
Labell.Caption := 'Piros: ' +
IntToStr (ScrollBarl.Position);
Label4.Color := RGB(ScrollBarl.Position,
ScrollBar?2.Position,
ScrollBar3.Position);
end;
Ebben a programkodban hasznaltuk az IntToStr ill. StrToint

fuggvényeket. Ezek egész szamot alakitanak at szévegge ill. forditva.

Szintaxisuk:
function IntToStr (Value: integer): string;
function StrTolInt (const S: string): integer;

Ha az utébbi figgvényben az S paraméter nem szamot tartalmaz
(hanem betlket is), akkor az atalakitas soran az EConvertError kivétel
kovetkezik be. A kivételekrél még lesz sz6 a késObbiekben, ezért itt

most csak a hasznalatat ismerjuk meg:

try

ertek := StrTolnt (szdveq);
except

on EConvertError do ..

end;

12.8. Szam bevitele — SpinEdit segitségével
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A SpinEdit komponens szintén szamok bevitelére szolgal. A

szamot megadhatjuk billenty(izet segitségével és egér segitségével is a

komponens szélén levé fel-le nyilakra kattintva.
Legfontosabb tulajdonsagai:
o Value — meghatarozza a beadott (kivalasztott) értéket.

o MinValue - meghatarozza a minimum értéket, amit a

felhasznalé megadhat a SpinEditbe.

o MaxValue — segitségével megadhatjuk a maximum értéket,

amit a felhasznalé megadhat a SpinEditbe.

o Increment — megadja, hogy a jobb szélén levd nyilakra
kattintva mennyivel noévekedjen ill. cstkkenjen a SpinEdit

aktualis értéke.

12.9. Listadoboz — ListBox

A klasszikus listadoboz (ListBox) az egyik leggyakrabban

hasznat kimeneti komponens.
Legfontosabb tulajdonsagai:

o Columns - oszlopok szama, melyekben az adatok meg

lesznek jelenitve.

o Items — a legfontosabb tulajdonsag, a lista egyes elemeit
tartalmazza. Ez is TString tipusu, hasonléan a Memo
komponens Lines tulajdonsagahoz, és mint olyannak,

rengeteg hasznos metddusa van.
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Itemindex — az éppen kivalasztott elem sorszama. A
szamozas 0-t6l kezdédik. Ha nincs kivalasztva egyik eleme

sem a listanak, akkor az Itemindex értéke -1.

MultiSelect — egyszerre tobb érték (elem) kivalasztasat
engedeélyezi (true) ill. tiltja (false). Tobb elem kivalasztasanal
azt, hogy melyik elemek vannak kivalasztva a ListBox
Selected tulajdonsagaval vizsgalhatjuk, amely egy O
indextél kezd6dd témb (pl. a Selected[0] igaz, ha az els6
elem van kivalasztva, a Selected[1] igaz, ha a masodik elem

van kivalasztva, stb.).

SelCount — kivalasztott elemek darabszamat tartalmazza

(ha a MultiSelect értéke igaz).

Sorted — megadja, hogy a lista elemei legyenek-e rendezve
abécé sorrendben. Ha értéke igaz (true), Uj elem
hozzdadasanal a listdahoz automatikusan rendezve kerll a

listadobozba.

Nézzik meg egy kicsit részletesebben a ListBox legfontosabb

tulajdonsagat, az Items tulajdonsagot. Ez egy TString tipusu

tulajdonsag,

melynek sok hasznos metdédusa van. Ezek koézil a

leggyakrabban hasznalt metédusok:

Add - a lista végére Uj elemet rak be.
Clear — a ListBox 6sszes elemét torli.
Delete — kitdrol egy kivalasztott elemet a listaban.

Equals — teszteli, hogy két lista tartalma egyenl6-e. False

értéket ad vissza, ha a két lista kiilonbozik a hosszaban
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(elemek szamaban), mas elemeket tartalmaznak, vagy ha

mas sorrendben tartalmazzak az elemeket.
Insert — Uj elemet szur be a listaba a megadott helyre.

LoadFromFile — beolvassa a lista elemeit egy szOveges
allomanybdl. A  sikertelen beolvasast a kivételek

segitségével kezelhetjik, melyekrdl késébb lesz sz6.

Move — egy helyével megadott elemet a listdba egy masik

(4j) helyre helyez at.

SaveToFile — elmenti a lista elemeit egy szdveges
allomanyba. A lista minden eleme egy Uj sorban lesz a
fajlban. A sikertelen mentést a kivételek segitségével
kezelhetjik, melyr6l b&vebben késébbi fejezetekben lesz

sz0.

Nézzink meg egy példat ezeknek a metddusoknak a

hasznalatara, hogy jobban megérthessik 6ket: 022
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'ﬂ-f“ Hyilvantarias
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Mentsd el
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A form-ra helyezzink el egy ListBox-ot, melynek Items
tulajdonsagaba adjunk meg néhany nevet. Rakjunk a form-ra még par
nyomoégombot is (Rendezd, Adj hozza, Toérdld, Toréd mind, Olvasd be,
Mentsd el, Kilépés).

Most az egyes nyomogombok OnClick eseményeit fogjuk
kezelni:

Adj hozza nyomogomb — egy InputBox segitségével
beolvasunk egy nevet, melyet a lista végéhez adunk:

procedure TForml.Button2Click (Sender: TObject);

var s:string;

begin
s := InputBox('Adj hozza',
'Kérlek add meg a nevet:', '');
if s<>'' then
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ListBoxl.Items.Add(s) ;

end;
Rendezd nyomdgomb:

procedure TForml.ButtonlClick (Sender: TObject):;
begin
ListBoxl.Sorted := true;

end;
Torold nyomogomb — torli a lista kijelolt elemét:

procedure TForml.Button3Click (Sender: TObject);
begin
ListBoxl.Items.Delete (ListBoxl.ItemIndex) ;

end;
Torold mind nyomogomb — torli a lista 0sszes elemét:

procedure TForml.Button4Click(Sender: TObject);
begin
ListBoxl.Clear;

end;

Megjegyzés: A lista torlését itt a ListBox1.Clear metddussal
végeztik el. Ez ugyanugy kitorli a lista elemét, mint a
ListBox1.ltems.Clear metddus, de az elemek torlésen Kkivil tovabbi
Jisztitd” miveleteket is elvégez. Gyakorlatilag a két metédus kozti
kilénbség a ComboBox komponensnél lathaté: a ComboBox.Clear
kitorli a teljes listat, a ComboBox.ltems.Clear kitorli szintén a listat, de

az utolso kivalasztott érték a beviteli mezében marad!
Mentsd el nyomoégomb:

procedure TForml.Button6Click (Sender: TObject);
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begin
ListBoxl.Items.SaveToFile ('nevsor.txt');

end;
Olvasd be nyomoégomb:

procedure TForml.Button5Click (Sender: TObject);
begin
ListBoxl.Items.LoadFromFile ('nevsor.txt');

end;

Lathatjuk, hogy az utébbi két metdédus sajat maga megnyitja a

fajlt, beolvassa / menti az adatokat, majd bezarja a fjlt.
Kilépés nyomogomb:

procedure TForml.Button7Click (Sender: TObject);
begin
Forml.Close;

end;

Végll még megemlitink néhany példat a tébbi metddus
hasznalatara is:

Medve Elemér beszurasa a 3. helyre a listaban:
ListBoxl.Items.Insert (2, ’'Medve Elemér’);
A lista els6 elemének athelyezése a 3. helyre:
ListBoxl.Items.Move (0, 2);

Ezekbdl a példakbdl is jol lathatd, hogy a ListBox komponens
felhasznalasara nagyon sok lehetéség van. Azonban a ListBox
komponens hasznalatanak is lehet hatranya: az egyik hatranya lehet,
hogy az alkalmazas ablakan allanddan ott van és sok helyet foglal el.

Masik hatranya: ha a ListBox-ot bemeneti komponensként hasznaljuk, a
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felhasznald csak a listaban szerepld értékek kozil valaszthat.
Természetesen van amikor ez nekink igy jo, de eléfordulhat, hogy a
felhasznaldénak tdbb szabadsagot szeretnénk adni a valasztasnal
(példaul sajat érték beirasat). Ezekre adhat megoldast a ComboBox

komponens.

12.10. Kombinalt lista — ComboBox

Ennek a komponensnek a formaja a képernyén nagyon hasonlit
az Edit komponenséhez, a felhasznalé gyakran irhat bele sajat
szbveget. Hasonlit azonban a ListBox komponenshez is, mivel a jobb
szélén levé nyilra kattintva (vagy Alt + lefelé nyil, vagy Alt + felfelé nyil)

megjelenik (legordul) egy lista, amelybdl a felhasznald valaszthat.

Mivel a ComboBox tulajdonsagai, metédusai és hasznalata sok
mindenben megegyezik (vagy nagyon hasonlit) a ListBox-al, ezért nem
vesszik at mindet még egyszer, helyette inkabb kiegészitjik &6ket
tovabbiakkal:

o Style — ez a tulajdonsag nem csak a ComboBox kiilalakjat
adja meg, de komponens viselkedését és a felhasznaldi

bemenetek lehetdségét is. Ertéke lehet:

e csDropDown: tipikus ComboBox, amely megjeleniti a

listat, de kozvetlen széveg bevitelt is lehetévé tesz.

o csDropDownlList: szdvegbevitelt nem tesz lehetéve.
Valamelyik betl (billentylil) megnyomasakor az elsé
olyan elemre ugrik a listaban, amely ezzel a betlivel
kezdddik.
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e csSimple: a kdzvetlen szdvegbevitelt lehetévé teszi, a
lista kdzvetlenul a beviteli mez6 alatt van megjelenitve
(allanddan). A megjelenitett lista méretét a komponens

Height tulajdonsaga hatarozza meg.

o csOwnerDrawFixed: kép megjelenitését teszi lehetévé
a listaban. A lista Osszes elemének a magassaga

azonos, melyet az ItemHeight tulajdonsag hataroz meg.

e csOwnerDrawVariable: hasonlé az el6z6h6z, de az

egyes elemeknek a listaban kilénb6z6 magassaguk

(méretlk) lehet.

(: Pelda a ComboBox komponensre

csDropbown csDropDownLisk CsSimiple
iIde barmit irhatunk, .. _vJ ] _vJ 1I|:|e barmit irhatunk. ..

Firos
Kek.
Zeld
Sarga
Fehér

12.11. StringGrid komponens

Ez nem olyan gyakran hasznalt komponens, mint a lista.

Segitségével szdveges adatokat jelenithetlink meg tablazatban.
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(i példa a StringGrid komponensre
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Ha elhelyeziink a form-on egy StringGrid komponens és két
nyomogombot, az elsé nyomégomb OnClick eseményébe irjuk be az

alabbi programrészt:

procedure TForml.ButtonlClick(Sender: TObject);
var i,Jj,k:integer;
begin
k := 0;
with StringGridl do
for i:=1 to ColCount-1 do

for j:=1 to RowCount-1 do

begin

k :=k + 1;

Cells[i,j] := IntToStr(k);
end;

end;

A programbdl mindjart tébb tulajdonsagat is lathatjuk a

StringGrid komponensnek:
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o ColCount - oszlopok szédmat hatarozza meg (fix

oszlopokkal egyditt).

o RowCount — hasonléan az el6z6h6z, csak ez a sorok

szamat hatarozza meg.
o Cells — az egész tablazat szovegeinek matrixa.

A StringGrid komponens tovabbi tulajdonsagai, melyek a

példaban nem szerepelne:
o FixedCols — a rogzitett (fix) oszlopok szama.
o FixedRows — a rggzitett (fix) sorok szama.
o FixedColor — a rogzitett oszlopok és sorok hattérszine.
o GridLineWidth — az egyes cellak kozti vonal vastagsaga.

Végil még néhany érdekes metédusa a  StringGrid

komponensnek:

e MouseToCell: az X, Y koordinatdkhoz meghatarozza a

tablazat sorat és oszlopat.

e CellRect: a megadott cella képernyd-koordinatait adja meg

pixelekben.

A kovetkezbé feladat szemlélteti a StringGrid komponens
hasznalatat: Készitsiink egy alkalmazast, melyben egy SpinEdit
komponens segitségével beallithatjuk a StringGrid komponens méretét
3x3-t6l  10x10-ig. A programunk tovabba tartalmazzon két
nyomogombot. Az elsé nyomoégomb generaljon véletlenszerli szamokat
a StringGrid-be, a masodik nyomégomb pedig rendezze ezeket a

szamokat novekvd sorrendbe. 068
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fl?* Rendezes

Méguwzet mérete:

e s i i
10 S zeneralis Hendezs: |

ol 10 11 [12 13 14 17 18 [19 |19
200 21 121 |22 22 |23 25 |27 [20 |29
31 32 32 32 33 34 34 35 36 37
37 137 133 30 30 40 40 43 43 44
45 46 46 46 49 49 51 53 54 |55
56 56 57 58 58 60 61 63 63 63
64 64 64 64 65 66 67 67 70 71
72 |72 |72 |73 173 |73 |74 |75 |77 |77
75 78 78 82 83 84 85 85 |87 88
88 89 90 01 92 92 92 94 94 95

Miutan a sziikséges komponenseket elhelyeztik a form-on,
allitsuk be a kdvetkezd komponensek alabbi tulajdonsagait az Objectum

Inspector-ban (vagy irjuk be a a Form OnCreate eseményébe):

Label1.Caption := ‘A négyzet mérete’;
StringGrid1.DefaultColWidth := 30;
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StringGrid1.DefaultRowHeight := 30;
StringGrid1.FixedCols := 0;
StringGrid1.FixedRows := 0;
StringGrid1.ScrollBars := ssNone;
SpinEdit1.EditorEnabled := False;
SpinEdit1.MaxValue := 10;
SpinEdit1.MinValue := 3;
SpinEdit1.Value := 5;
Button1.Caption := 'Generalas’;
Button2.Caption := ‘Rendezés’;
Button2.Enabled := False;

Majd irjuk meg az egyes komponensek eseményeihez tartozo

programrészeket:

procedure TForml.SpinEditlChange (Sender: TObject);
var 1i,j:integer;
begin
// toroljuk a cellak tartalmat
for 1i:=0 to 9 do
for j:=0 to 9 do StringGridl.Cells[i,jl:="";
// a rendezes gombot nem elerhetove tesszuk
Button2.Enabled := false;
// beallitjuk a sorok es oszlopok szamat
StringGridl.ColCount := SpinEditl.Value;
StringGridl.RowCount := SpinEditl.Value;
// beallitjuk a StringGrid szelesseget es magassagat
// minden cella 31 szeles(magas) a vonalal egyutt
// az egyik szelen + 3 a StringGrig keretenek
// szelessege (magassaga)

StringGridl.Width := 31 * SpinEditl.Value + 3;
StringGridl.Height := 31 * SpinEditl.Value + 3;
end;
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procedure TForml.ButtonlClick (Sender: TObject);
var
i,j:integer;
begin
// a cellakba 10-99 kozotti veletlen szamokat
// generalunk az oszlopok (sorok) 0-tol
// vannak szamozva !!
for i:=0 to StringGridl.ColCount-1 do
for j:=0 to StringGridl.RowCount-1 do
StringGridl.Cells[i,J] :=
IntToStr (random (90)+10) ;
// a rendezes gombot elerhetove tesszuk
Button2.Enabled := true;
end;

procedure TForml.Button2Click (Sender: TObject) ;
var i,j,ei,ej:integer;
s:string;
csere:boolean;
begin
// a StringGridl-el dolgozunk. Az alabbi sor
// kiadasaval nem kell mindig megadnunk hogy
// pl. StringGridl.Cells[i,j], helyette eleg
// a Cells[i,j] a with parancson belul.
with StringGridl do

repeat

ei := 0; // elozo cella sorindexe

ej := 0; // elozo cella oszlopindexe

csere := false; // azt jelzi, volt-e csere

// (false=nem volt)
for j:=0 to RowCount-1 do
for 1:=0 to ColCount-1 do
begin
// osszehasonlitjuk az aktualis cellat
// az elozovel
if StrToInt(Cells[i,j])<StrToInt(Cellslei,e]j])
then
begin
s := Cells[i,J];
Cells[i,j] := Cells[ei,ejl;
Cells[ei,ej] := s;
csere := true;
end;
// beallitjuk az elozo cellat az
// aktualis cellara
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ei := 1i;
ej = 3;
end;

until not csere; // addig megyunk vegig az egesz
// StringGrid-en, amig igaz nem
// lesz, hogy csere=false;
// a rendezes gombot nem elerhetove tesszuk,
// mivel mar rendezve vannak a szamok
Button2.Enabled := false;
end;

procedure TForml.FormCreate (Sender: TObject);
begin

// a program inditasakor beallitjuk a

// veletlenszam generatort

randomize;
end;

A StringGrid komponens nem csak adatok megjelenitésére, de
adatok bevitelére is hasznalhaté. Ahhoz, hogy a program futasa kézben
ebbe a komponensbe a felhasznalé tudjon beirni kozvetlenll is
adatokat, at kell allitanunk a StringGrid.Options tulajdonsaganak

goEditing altulajdonsagat true-ra.

12.12. 1d6zit6 — Timer

Gyakran szlukséglink lehet bizonyos idénként
(intervallumonként) megszakitani a program normalis futasat, elvégezni
valamilyen révid miveletet, majd visszatérni a program normalis
futdasahoz. Idézitével tudjuk megoldani példaul mozgd szdveg

(folyamatosan korbe futé széveg) kiirasat is.

A Timer komponens nem sok tulajdonsaggal rendelkezik,

pontosabban egy specifikus tulajdonsaga van:

72

o Interval - meghatarozza azt az id6intervallumot
(milliszekundumokban), ami eltelte utan Ujra és JUjra

bekdvetkezik a OnTimer eseménye.

Az OnTimer eseménybe irhatjuk azt a koédot, amelyet
periodikusan végre akarunk hajtani. Példaul a mar emlitett korbe futé

szbveg igy oldhaté meg a segitségével:

procedure TForml.TimerlTimer (Sender: TObject);

begin
Labell.Caption := RightStr(Labell.Caption,
Length (Labell.Caption)-1) +
LeftStr (Labell.Caption, 1);
end;

Mivel a programunk hasznal két fliggvényt: RightStr és LeftStr,
amelyek az StrUtils unitban talalhatdk, ki kell egésziteniink programunk

uses részét ezzel a unittal:

uses

.., StrUtils;

A RightStr fliggvény az elsé paraméterként megadott szdveg
jobb, a LeftStr a szoveg bal részébdl ad vissza a masodik paraméterben

megadott mennyiségl karaktert.

'ﬂ-f“ Idozitd hasznalata

nilatira. lidu* Ez egy példa a Timer komponens hasz
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Megjegyzés: A Timer a Windows id6zit6jét hasznalja, amely
intervalluma a Windows 98-ban 55 milliszekundum, a Windows NT-ben
10 milliszekundum. Ebbél kdvetkezik, hogy ennék kisebb intervallumot
hiaba adunk meg a Timer komponensben, a mivelet nem fog ennél
rovidebb id6k6zonként végrehajtodni. Tovabba a Windows belsd 6raja
nem pontos. Ha példaul a komponensink Interval tulajdonsagat
1000 ms-ra allituk be, az nem jelenti azt, hogy pontosan 1
masodpercenként fog bekdvetkezni az OnTimer esemény. A Windows
ordja és kerekités végett ebben az esetben 989 ms-onként kdvetkezne
be az esemény. Tovabba ha az alkalmazasunk hosszabb ideig
(példankban 1 mp-nél tovabb) foglalt, akkor sem kovetkezik be az
esemény, és miutan felszabadul, nem fog bekdvetkezni tobb esemény
egymas utan hirtelen (nem halmozédik fel), hanem csak egy, majd a

kovetkezd esemény csak a megadott intervallum eltelte utan lesz.

12.13. Gauge, ProgressBar komponensek

Egy hosszabb folyamat allapotat jelezhetjik ezeknek a

komponenseknek (és a Timer komponens) segitségével.

'ﬂ:‘ GGauge, ProgressBar

Gauge ProgressBar

F5%s
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Nézzik el6szor a Gauge komponens fontos tulajdonsagait:
o MinValue — minimalis értéke a savnak (default: 0).

o MaxValue — maximalis értéke a savnak (default: 100).
o Progress — aktudlis értéke a savnak.

Példaul: ha a MinValue = 0 és MaxValue = 200, akkor a
Progress = 20 érték 10%-nak felel meg, amely a komponensen is

megjelenik.
Tovabbi tulajdonsagai a Gauge komponensnek:
o ForeColor - a kitdltés szine.

o Kind - a komponens kilalakjat hatarozza meg. Lehetséges
ertékek: gkHorizontalBar (vizszintes sav), gkVerticalBar
(figgdleges sav), gkNeedle (,analég sebességméré ora”),
gpPie (,kalacs” — koér formaju alak, melyben a szelet
nagyobbodik), gkText (csak a szazalékot jeleniti meg, nem

szemlélteti semmilyen grafikus elemmel).

Most nézzink egy példat, amely segitségével a Gauge
hasznalatdt szemléltetjuk. A példankban 10 masodperc alatt ér a

folyamat a végére. 023

A form-ra helyezziink el egy Gauge komponenst és egy Timer
komponens. A Timer komponens Interval tulajdonsagat allitsuk be 100
milliszekundumra (tehat masodpercenként 10-szer fog bekovetkezni az
OnTimer eseménye). Az OnTimer eseménybe a kdvetkezé programrész

szerepel:

procedure TForml.TimerlTimer (Sender: TObject);
begin

Gaugel.Progress := Gaugel.Progress + 1;
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end;

A ProgressBar komponens hasonlé a Gauge-hoz, csak mas a
kulalakja és masok a tulajdonsagainak a nevei: a MinValue, MaxValue

és Progress helyett Min, Max és Position tulajdonsagai vannak.

13. Tovabbi komponensek

Ebben a fejezetben fbleg olyan tovabbi komponenseket
sorolunk fel, melyek grafikailag szebbé, érdekesebbé tehetik

alkalmazasunkat.

13.1. Kép hasznalata — Image

Kép megjelenitését teszi lehetévé. Ezen kivil jol hasznalhato
példaul rajzprogram készitésére is, mivel tartalmaz egy vaszont
(Canvas objektum), melyre barmit kirajzolhatunk. Az image komponens

leggyakrabban hasznalt tulajdonsagai:
o Picture — megjelenitendd kép.

o Stretch — ha értéke igaz (true), akkor az egész keépet
megjeleniti a komponensben. Tehat ha nagyobb a kép,
akkor lekicsinyiti a komponens méretére, ha kisebb, akkor

felnagyitja.

o Proportional — ha értéke igaz (true), akkor betartja a

szélesség és magassag aranyat, tehat nem torzul a kép.

o Transparent — bitmap (BMP) kép esetében, ha a

transparent tulajdonsag értéke igaz (true), akkor a
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hattérszint atlatszéova teszi (csak akkor mikddik, ha a
stretch tulajdonsag hamis - false). Hattérszinnek a Delphi a

bitmap bal als6 sarkaban levé pont szinét veszi.

Prébaljuk ki az Image és a Timer komponensek hasznalatat a
gyakorlatban is. Készitsiink egy egyszer(i képerny6védét, melyben egy
léggdémb fog Uszni balrdl jobbra. Ha kimegy a képerny6 jobb szélén,
akkor véletlenszerl magassagban beuszik a képerny6 bal szélérdl. Ez
mindaddig menjen, amig nem nyomunk le egy billentyt vagy nem

mozgatjuk meg az egeret. 024

Miel6tt belekezdenénk a programunk készitésébe, rajzoljuk meg
Paint-ban (vagy mas rajzolé programban) a 1éggémbdét, melynek mérete

legyen 200 x 200 pixel. Ezt a rajzot BMP fajlformatumban mentsik el.

Ha kész a rajzunk, nekilathatunk az alkalmazasunk
elkészitésének. Az alkalmazasunk elkészitése, mint azt mar eddig is

megfigyelhettik harom 6 Iépésbdl fog allni:
1. komponensek kivalasztasa és elhelyezése a form-on,

2. komponensek tulajdonsagainak (Properties) beallitasa az

Objektum felligyel6ben,
3. az eseményekhez (Events) tartozo eljarasok
programkodjanak megirasa.
Kezdjuk tehét az elsénél, a komponensek kivalasztasanal. A
Form-unkra tegylink egy képet (Image) és egy idézitét (Timer). A kép
lesz maga a léggdbmb, az id6zité pedig ezt a képet fogja mozgatni

(minden 10. milliszekundumban egy képponttal jobbra teszi).

Allitsuk be a komponensek tulajdonsagait az Objektum

felligyelében:
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e Form1.WindowState := wsMaximized,;

Ezzel az ablakunk kezdetben maximalizalt allapotban lesz.

¢ Form1.BorderStyle := bsNone;
Az ablakunknak nem lesz lathato kerete, tehat az indulaskor
az egész képernyét betakarja majd (mivel maximalizalt és

nincs keretje).

Megjegyzés: ugyanezzel a tulajdonséaggal tudjuk beallitani
azt is, hogy az ablakunk ne legyen futasi idében
atmeéretezheté  (bsSingle). Tovabba egy  hasonlo
tulajdonsaggal, a Borderlcons-al megadhatjuk, hogy az
ablakunk keretén melyik gombok legyenek elérhet6k
(minimalizalas, maximalizalas, bezaras). Igaz, ebben a
programban ezekre most nincs szlikséglink, de a jévében

még jol j6het ezek ismerete mas programok készitésénél.

¢ Image1.Picture
Ennél a tulajdonsagnal adjuk meg az elmentett képlnket

(BMP), amely a I1éggémbét abrazolja.

¢ Image1.Width := 200;
Image1.Height := 200;

Meghatarozzuk a képlnk méretét.

o Image1.Transparent := true;

Megadjuk, hogy képtuink hattere atlatszo legyen.

e Timer1.Interval := 10;
Megadjuk, hogy az id6éziténél 10 milliszekundumonként

kovetkezzen be az OnTimer esemény.

Ezzel megadtuk a fontosabb tulajdonsagokat. Alkalmazasunk

tervezési fazisban most valahogy hasonléan nézhet ki:
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Most nekilathatunk az események kezelésének, tehat a

programkod megirasanak.

A Form1 — OnCreate eseményében beallitjuk véletlenszeriien
a léggdbmb helyzetét, az ablakunk hatterének szinét és az egér kurzorat

(ez utdbbit nincs-re allitjuk):

procedure TForml.FormCreate (Sender: TObject);

begin
randomize;
Imagel.Top := Random(Screen.Height-200) ;
Imagel.Left := Random(Screen.Width-200) ;
Forml.Color := clBlack;
Forml.Cursor := crNone;

end;

Itt azért a Screen objektumot hasznaltuk és nem a Form1-et,
mert ennek az eljarasnak a meghivasakor az alkalmazasunk még nincs
maximalizalva, igy nem kapnank meg az egész képerny6 méretét. A
Screen (képerny6) objektum segitségével meghatarozhaté a képernyd

felbontasa ugy, ahogy azt a fenti példaban is tettik.
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Most beadllitjuk, hogy a léggémb mozogjon, tehat néveljik a
Timer1 — OnTimer eseményében a kép Left tulajdonsagat 1-gyel. Ha a
kép kiment a képernyd jobb oldalan, véletlenszerii magassagban
atrakjuk a képerny6 bal oldalara negativ pozicidba (-Image1.Width),

ahonnan be fog jonni a képre.

procedure TForml.TimerlTimer (Sender: TObject);

begin
Imagel.Left := Imagel.lLeft + 1;
if Imagel.Left > Forml.Width then
begin
Imagel.Left := -Imagel.Width;
Imagel.Top := Random(Forml.Height-200) ;
end;
end;

Most beallitjuk, hogy barmelyik billentyli megnyomasara a
program befejez6djon. Ezt a Form1 — OnKeyDown eseményében
tesszuk meg:

procedure TForml.FormKeyDown (Sender: TObject;

var Key: Word; Shift: TShiftState);
begin
Forml.Close;

end;

Prébaljuk meg lefuttatni az alkalmazasunkat. Kilépni egyelére
csak valamelyik gomb megnyomasaval tudunk, egérmozgatassal nem.
Tovéabba lathatjuk, hogy a képernyén a léggdmb mozgatasa villogassal
jar. Ezt kikiszobolhetjik, ha a Form1 — OnCreate eseményének
kezelésében beallitiuk a Form DoubleBuffered tulajdonsagat igazra
(true). Ennek a tulajdonsagnak igazra vald allitdsa azt eredményezi,
hogy a form-unk nem kozvetlenil a képernyén lesz atrajzolva, hanem
egy bitmap segitségével a memdridban. Igaz, ezzel a memariabdl tébb
helyet lefoglal a programunk, viszont a villogas igy megszinik.

Egészitsik ki tehat a TForm1.FormCreate eljarasat a kévetkezd sorral:
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Forml.DoubleBuffered := true;

Most mar csak az hianyzik, hogy a programunkbdl ki lehessen
Iépni az egér megmozditasaval is. Ehhez a Form1 — OnMouseMove

esemenyet kell kezelnlnk. Itt azonban egy kis problémaba Utk6zhetlnk.

Ahhoz, hogy a képernyéveddnk indulas utan ne Iépjen ki rogtdn
az egér mozgatasara (valtozasara) szikséglink lesz egy valtozoéra
(indul nevet adunk neki), melyben az indulas ota eltelt idét fogjuk
szamolni, amig nem érjlk el az 1000 milliszekundumot (1
masodpercet). A form OnMouseMove eseménye ugyanis meghivédik
rogton az inditds utan is, amikor az egérkurzor homokorabdl nyilra
valtozik (ha az egeret nem mozgatjuk, akkor is bekovetkezik ez az
esemény az indulas utan). igy ha az OnMouseMove eseményhez
beirnank az alkalmazas befejezését (form bezarasat), rogtén az indulas
utan a programunk befejezédne. Ezt ugy fogjuk kikiiszobdlni, hogy
kilepni csak akkor fogunk tudni az egér mozgatasaval, ha az
egérmozgatas az alkalmazas indulasa utan 1 vagy tébb masodperccel
tortént meg (ennek figyeléséhez kell az indul valtozd). Egészitsiik tehat
ki a programunkat egy indul nevi globalis valtozéval (a modul

implementation parancsszava ala beirva az alabbi sort):
var indul: integer;

Ennek a valtozénak az értékét a Form1 - OnCreate
esemeényeben Adllitsuk be 0-ra a kdvetkez6 sor beszurasaval a

TForm1.FormCreate eljarasba:
indul := 0;

A valtozé értékét noveljik 10-zel mindaddig, amig nem érunk el
tébb mint 1000-et (t6bb mint 1000 milliszekundumot) a Timer1 -
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OnTimer eseményének kezelésében. Tehat a TForm1.Timer1Timer

eljarast egészitsuk ki a kovetkez6 sorral:

if indul<=1000 then indul := indul + 10;

Végll irjuk meg a Form1 — OnMouseMove eseményéhez a
programkaédot:

procedure TForml.FormMouseMove (Sender: TObject;

Shift: TShiftState; X, Y: Integer);
begin
if indul>1000 then Forml.Close;

end;

Futtassuk le az alkalmazasunkat. Prébaljunk meg kilépni az
egér mozgatasaval, miutan eltelt az indulastél tébb mint 1 masodperc.
Mikddik? Képernyévédbénk megprébalhatjuk magunk tovabbfejleszteni
példaul uagy, hogy két Iéggdmbiink legyen, a 1éggdmb mérete valtozzon,
esetleg ne csak vizszintesen haladjon, hanem kdzben emelkedjen, vagy

sullyedijen is.

13.2. Valasztovonal — Bevel

Egyik legegyszerlibb, mégis elegans komponens az
alkalmazasunk szebbé tételére. Segitségével a komponenseket
vizudlisan szétoszthatjuk csoportokra, elvalaszthatjuk ket egymastél. A
Bevel komponenssel tehetink az alkalmazasunkba egy egyszerl
vonalat vagy keretet (amely lehet benyomédva vagy kiemelve is).
Fontos megemliteni, hogy a Bevel komponens nem lesz a rahelyezett
komponensek tulajdonosa (mint pl. a Panel komponensnél), csak
vizudlisan jelenik meg a programban (tehat nem csoportosithatunk vele

pl. RadioButton-okat sem logikai csoportokba)!
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Két fontos tulajdonsaga van:

o Shape - meghatarozza, hogyan nézzen ki a Bevel

komponens. Lehetséges értékei:

bsBottomLine — a komponens aljan egy vizszintes

vonal jelenik meg.

bsBox — doboz (keret), amely belseje attél fliggéen,
hogy a komponens Style tulajdonsaga mire van
allitva vagy beljebb lesz vagy kijjebb lesz az

ablakon (form-on).

bsFrame - keret korbe. A Kkeret belseje egy

szintben van az ablakkal (form-mal).

bsLeftLine — fiigg6leges vonal a komponens bal

oldalan.

bsRightLine — fliggbleges vonal a komponens jobb

oldalan.
bsSpacer — Uires (nem lesz lathatdé semmi).

bsTopLine — vizszintes vonal a komponens tetején.

o Style — meghatarozza, hogy az alakzat beljebb lesz

(bsLower) vagy kijjebb lesz (bsRaised) az ablakon.

Természetesen ez csak azokndl az alakzatoknal (Shape

tulajdonsag) hasznalhaté, melyeknél van értelme.

Ennek a komponensnek nincs egyetlen eseménye sem.

13.3. Alakzat — Shape
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Egyszerli geometriai alakzatok, melyekkel a programunkat

szépithetjuk. Hasonléan az el6z6 komponenshez, nem lesz a

rahelyezett

komponens tulajdonosa, csak vizualis célt szolgal.

Fontosabb tulajdonséagai:

(@]

Shape — az alakzat formaja (stCircle, stEllipse, stRectangle,

stRoundRect, stRoundSquare, stSquare).
Brush — kitoltés szine és stilusa.

Pen — kdérvonal szine, vastagsaga és stilusa.

13.4. Grafikus nyomégomb - BitBtn

Ha a hagyomanyos nyomdogombtdl (Button) egy kicsit eltérét

szeretnénk kialakitani, hasznalhatjuk a BitBtn komponenst. Ez nagyon

hasonlé a Button komponenshez, de BitBtn nyomdgombon képet is el

lehet helyezni, igy barmilyen egyéni kilalaku gombot Iétrehozhatunk. Itt

most csak a Button-nal nem talalhatd, tovabbi fontos tulajdonsagait

fogjuk felsorolni a BitBtn komponensnek:

e}

Glyph — a gombon megjelenitendd kép (bitmap). Ha azt
szeretnénk, hogy a sajat képiink hasonld legyen az el6re
definidltakhoz, akkor 18 x 18 képpontnyi méretlii képet

hasznaljunk.

Kind — néhany el6re definialt kép koézil valaszthatunk,
lehetséges értékei: bkCustom, bkYes, bkNo, bkOK,
bkCancel, bkAbort, bkRetry, bkilgnore, bkAll, bkClose,
bkHelp. Ha a bkCustom-ot valasztjuk, sajat képet adhatunk
meg (a Glyph tulajdonsagban).
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Layout — meghatarozza, hogy a kép hol jelenjen meg a

nyomoégombon (bal oldalon, jobb oldalon, fent, lent).

Margin — meghatarozza a kép és a gomb bal széle kozti
tavolsagot pixelekben. Ha értéke -1, akkor a képet a

szbveggel egyutt kbzépre igazitja.

Spacing — meghatarozza a kép és a felirat kdzti tavolsagot

pixelekben.

NumGlyphs - Megadja, hogy a bitmap hany képet
tartalmaz. A bitmap-nek teljesitenie kell két feltételt: minden
képnek ugyanolyan méretiinek kell lennie és a képeknek
sorban, egymas utdn kell elhelyezkedniik. A BitBtn
komponens ezek utan egy ikont jelenit meg ezek kozil a

képek kozil a BitBtn allapotatol figgéen:

e Up — a nem lenyomott gombnal jelenik meg, és a tobbi

allapotnal akkor, ha nincs mas kép,

o Disabled — akkor jelenik meg, ha a gombot nem lehet

kivalasztani,

e Clicked — ha a gomb éppen meg lett nyomva (ra lett

klikkelve egérrel),

e Down - ha a gomb tartésan lenyomott allapotban van
(ez az allapot a BitBtn komponensnél nem koévetkezik
be, ennek az allapotnak csak a SpeedButton gombnal

van jelentésége, melyet a kdvetkez8 részben irunk le).

Azzal, hogy hogyan hozhatunk létre bitmap-ot tobb képbdl,

megismerkediink az ImageList komponenst targyal6 fejezetben.
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(& BitBtn

13.5. Eszkoztar gomb — SpeedButton

Az eddig targyalt gombok, a sima Button, a BitBnt gombok nem
hasznalhatdéak eszkoztar gombnak. Gondoljuk végig példaul Word-ben

a szOveg igazitasat:

A szdveg igazitdsanal a gombok kézul egy éllandéan lenyomott
allapotban van. Ezt a tébbi gomb nem tudja megvaldsitani. A kdlcsénds
kizaras lényege ilyen esetben, hogy az egy csoportba tartoz6 gombok
koézul, mindig csak egy lehet lenyomva, s a masik lenyomasakor az
el6z6 felenged. Kiilbn megadhaté az is, hogy legalabb egynek
benyomva kell-e lennie, vagy egy csoportban mindegyik lehet-e

felengedett allapotban.

A SpeedButton komponens nagyon hasonldé a BitBtn
komponenshez, melyez az el6z6 fejezetben targyaltunk. Hasonldéan a
BitBtn komponenshez ez is tartalmazhat tdbb képet, mindegyik
allapotdhoz egy-egy képet. Itt jelentdsége lesz a negyedik — down

(tartésan lenyomva) allapotnak is.
Legfontosabb tulajdonsagai:

o Glyph — a gombon elhelyezkedd kép. Négy kiilonbdzé

képet helyezhetlink el a gomb allapotainak megfeleléen.
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o Grouplndex — ennek a tulajdonsagnak a segitségével
csoportosithatéak a gombok. Az egy csoportba tartozo
gomboknak azonos Groupindex-el kell rendelkeznilk.
Amennyiben a Grouplndex =0 akkor a gomb BitBnt
gombként fog viselkedni, tehat nem fog ,benyomva”
maradni. Ha Grouplndex-nek 0-nal nagyobb szamot adunk,

akkor létrejon a csoportositas.

o Down - ez a tulajdonsag adja meg, hogy a gomb lenyomott
allapotban van-e (true esetén lenyomott allapotban van).

Csak 0-tél kiilonb6z6é Groupindex esetén hasznalhato.

o AllowAllUp — ez a tulajdonsag hatarozza meg, hogy az egy
csoportba tartozd6 gombok kozil lehet-e mind egyszerre
felengedve (true), vagy az egyik gombnak mindenképen

muszaj benyomva maradnia (false).

A SpeedButton-okat szinte mindig egy Panel komponensen

helyezziik el, eszkoztarat alakitva ki bel6luk.

13.6. Kép lista — ImageL.ist

Ahhoz, hogy megismerkedjunk az eszkodztar egy masik
moddszerének kialakitasaval (ToolBar komponens segitségével), el6bb
szukséges néhany szét szdélnunk az ImageList komponensrél. Ennek a
komponensnek a célja, tdbb ugyanolyan méretli kép tarolasa. Ezek a
tarolt képek (bitmapek, ikonok...) indexek segitségével érhetdk el. A
komponenst tervezési fazisban egy kis négyzet jelképezi, amely az
alkalmazas futdasa alatt nem lathaté (hasonléan pl. a Timer

komponenshez).
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Az ImageList komponenst tehat hatékonyan ki tudjuk hasznaini
tobb kép vagy ikon tarolasara. Az dsszes kép az ImageList-ben ugy van
reprezentalva, mint egy darab széles bitmap. Ezt felhasznalhatjuk a
BitBtn, SpeedButton komponenseknél, de hasonléan felhasznalhato

tovabbi komponenseknél is (pl. ToolBar).

Mindegyik ListBox-ban tarolt kép index segitségével érhet6 el,
melynek értéke 0-t6l N-1-ig lehet (N darab kép esetében). Példaul: az
ImageList1.GetBitmap(0, Image1.Picture.Bitmap); metodus az

ImagelList1-ben tarolt 0 indexi képet allitja be az Image1 Bitmap-janak.

Az alkalmazas tervezési fazisaban a képek megadasahoz az
Image List Editor eszkdézt hasznalhatjuk, melyet a komponensre

kattintva jobb egérgombbal (vagy dupla kattintassal) hivhatunk el6.
Az Imagelist fontosabb tulajdonséagai:
o Width — a komponensben taroland6 képek szélessége.

o Height — a komponensben tarolandé képek magassaga.

13.7. Eszkoztar — ToolBar

A ToolBar komponens segitségével szintén el8allithatunk
eszkoztart. Az elébbi fejezetekben leirt eszkoztar kialakitasaval (panel
és SpeedButton komponensekbdl) szemben a ToolBar komponens
valamivel tobb lehetéséggel rendelkezik, tovabba mas a tervezési fazisa
is. Szorosan egyuttmikodik az Imagelist komponenssel, melyet az
el6z6 részben ismerhettink meg. Az eszkoztas kialakitasat ToolBar

komponens segitségével egy példan ismertetjik:

1. A form-on elhelyeziink egy ToolBar és egy ImageList

komponenst.
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2. Jobb egérgombbal rakattintunk az ImagelList-re és

kivalasztjuk az Image List Editor-t.

3. Az Editor-ban az Add gomb megnyomasaval hozzaadjuk az
ImagelList-hez a szikséges képeket (bitmapot — BMP és
ikont — ICO valaszthatunk). A képek hozzaadasa utan az

OK gomb megnyomasaval bezarjuk az Editor-t.

4. Az egér bal gombjaval rakattintunk a ToolBar komponensre,
majd az Object Inspector-ban bedllituk az Images

tulajdonsagot az ImageList komponenstinkre.

5. Jobb egérgombbal rakattintunk a ToolBar komponensre,
majd kivalasztjuk a ,New Button” menlipontot. Ezt a Iépést
megismételjuk annyiszor, ahany gombot akarunk elhelyezni.
Ne felejtsiink el néha berakni ,New Separator’-t is, hogy a

gombok attekinthetéen legyenek elrendezve.

6. Az el6z6 1épés ismétlésénél a gombokhoz automatikusan
hozz3 lettek rendelve az ImageList-bel lev6 ikonok. Ha ez a
kezdeti bedllitas nekink nem felel meg, nem probléma
megvaltoztatni 6ket a ToolBar nyomogombjainak (tehat a
ToolButton objektumoknak) az Imagelndex

tulajdonsagainak atallitasaval.

Lathatjuk, hogy ennek a komponensnek a segitségével nagyon
egyszerlen és rugalmasan Kkialakithatunk eszkdztarakat. Megemlitjuk

még a ToolBar komponens fontosabb tulajdonsagait:

o Disabledlmages — segitségével meghatarozhatjuk, hogy a
nyomégombokon milyen képek jelenjenek meg, ha a

nyomogomb nem elérhetd.
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o Hotlmages - segitségével meghatarozhatjuk, hogy a Az alkalmazasunk ablakanak aljan az allapotsav (StatusBar)
nyomogombokon milyen képek jelenjenek meg, ha a segitségével tudunk kiiratni a felhasznaldonak kulonféle informacidkat.
nyomoégomb aktiv (ki van valasztva). Példaul egy grafikus programban kiirathatjuk ide az egér koordinatait, a

kijelolt rész koordinatait és méretét, a vonalvastagsagot, az aktualis

A ToolBars-on elhelyezked6 nyomogombok, valasztévonalak

(ToolButton objektumok) fontosabb tulajdonségai: betitipust, stb. Ha StatusBar komponenst rakunk az alkalmazasunkba,

az automatikusan az ablak aljahoz ,tapad”, mivel az Align tulajdonsaga

o Style - meghatarozza a nyomoégombok stilusat s alapértelmezésben erre van allitva. Legfontosabb tulajdonsaga:

viselkedését is. Lehetséges értékek:
o Panels — tervezési fazisban egy editor segitségével
* tbsButton: nyomégomb, megadhatjuk hany részre legyen szétosztva, pontosabban

e tbsDivider: lathat6 fligg6leges valasztdvonal, hany részbdl alljon az allapotsavunk. Az egyes részeket

o ] B indexek segitségével érhetjik el. Minden egyes rész egy Uuj,
o tbsDropDown: legordild valaszték - menu (pl. )
o o ] L TStatusPanel tipusu objektum. A StatusPanel fontosabb
Word betliszinének kivalasztédsa az eszkdztarban), . L
tulajdonsagai:

e tbsCheck: nyomdégomb két lehetséges (lenyomott . , . L
) o Width — meghatdrozza a szélességét, azonban az
ill. felengedett) allapottal, ] . . o
utolsé StatusPanel szélessége mindig az

o tbsSeparator: Ures hely (valasztosav). alkalmazasunk ablakanak szélességétdl fiigg, mivel az

o Grouped — meghatarozza, hogy a gombok olyan logikai utols6 a maradek részt tolti ki.

csoportokba vannak-e osztva, melyekben mindig csak egy e Text — a StatusPanelon megjelenitendd szdveget
gomb lehet lenyomva (pl. Word sorigazitdsai). A gombok tartalmazza.

logikai csoportokba valé osztasat az hatarozza meg, } .
i . L e Alignment — a szbveg igazitasat hatarozza meg a
hogyan vannak elvalasztva (tbsDivider, tbsSeparatos stilusu

) StatusPanelen belll.
ToolButton-okkal). Ennek a tulajdonsagnak csak a tbsCheck

stilusu nyomdégomboknal (ToolButton-oknal) van értelme. Az alkalmazas futasi idejében ha meg szeretnénk jelentetni
valamit a StatusBar elsd StatusPanel-jan (ez a 0. indexi), példaul a

o Menultem — segitségével a gombokhoz a fémeni egyes

. - X ) betltipust, azt a kdvetkez6 mddon tehetjuk meg:
menupontjait lehet hozzarendelni.

StatusBarl.Panels[0].Text := ’'Times New Roman’;

13.8. Allapotsav — StatusBar
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13.9. Konyvjelzék — TabControl, PageControl

A Delphi-ben koényvjelzékkel kétféle képen dolgozhatunk. Vagy
TabControl vagy PageControl segitségével. Els6 latasra nem latunk a
két komponens kozott kuldonbséget, mégis mindkét komponens
mikodése eltérd.

@ TabControl, PageControl

1 Mésu:udik] Harmadik1 Elsd 1Mésndik] Harmadik1

TabControl PageControl

A TabControl csak a konyvjelz6k definialasara szolgal. A felsé
részében megjeleniti a konyvjelz6ket, de sajat maga nem tartalmaz
semmilyen lapokat: ha elhelyezink egy komponenst valamelyik ,lapon”
(bar fizikailag nincs egyetlen lapja sem), mindegyik ,lapon” lathaté lesz.
Ebbél adodik, hogy a lapok kozotti atvaltast nekink kel
beprogramoznunk (pl. atvaltaskor nekink kell a rajta levd

komponenseket lathatova ill. lathatatlanna tenni).

A PageControl az el6zével ellentétben mar tartalmaz lapokat

is. Mindegyik lapja tartalmazhat sajat komponenseket. Ha valamelyik
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lapra elhelyeziink egy komponenst, az a tobbi lapon nem lesz lathato,

tehat fizikailag is csak az adott lapon lesz rajta.

Ezekb6l a kuldnbségekbdl adodik a két komponenssel valo
eltér6 munka és a két komponens eltérd kialakitasa is a tervezési

fazisban.

TabControl

A TabControl-nal a kényvjelzéket (flleket) a Tabs tulajdosnag
segitségével adhatjuk meg, amely a mar ismert TString tipusu. igy a
tervezési id6ben hasznalhatjuk a String List Editor-t. Tovabba
kihasznalhatjuk az 06ssze metédust, amelyet a TString tipusnal
megismertink. A Tablndex tulajdonsag meghatarozza az aktualis

konyvjelzét.

A TabControl egyik fontosabb eseménye az OnChanging,
amely akkor kovetkezik be, ha a felhasznalo at szeretne valtani masik
fulre (konyvjelzére). Ebben az eljarasban megakadalyozhatjuk az
atvaltast is, ha példaul nem megfelel6 értékeket adott meg — erre az

AllowChange paraméter szolgal.

PageControl

Vegylk észre, hogy a PageControl-nal az egyes lapok fizikailag
Uj komponensek (TabSheet). Igaz, hogy ez egy kicsit bonyolitia a
tervezését, viszont itt mindegyik lapra kulon-kulén komponenseket
rakhatunk.

A PageControl-nal nincs editorunk, amelyben be tudnank allitani

az egyes konyvjelzéket (flileket). A tervezési fazisban ugy tehetiink bele
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Uj lapot, hogy a PageControl komponensre jobb egérkattintassal
rakattintunk és kivalasztjuk a New Page menupontot. Minden létrehozott

lappal ugy tudunk dolgozni, mint egy kilén komponensel.

A kivalasztott lapot az ActivePage tulajdonsag hatarozza meg.
Ez egy TTabSheet tipusu tulajdonsag, tehat egyenesen az adott lapot
hasznalja, nem az indexét vagy mas ,mutatét’. A kdvetkezd vagy el6z8
lapra valé atmenésre a programban elég meghivni a PageControl

SelectNextPage metodusat.

13.10. Formazhaté szovegdoboz — RichEdit

A tobbi szdvegdoboztdl a legfébb eltérés, hogy itt a szdveg
formazhat6. A Memo-hoz hasonlé tulajdonsagokkal és metédusokkal
rendelkezik. Tovabbi el6nye, hogy beolvassa, vagy elmenti RTF
allomanyba a formazott széveget. Pl. Wordpad-del elballithatunk egy

RTF allomanyt, s azt beolvastathatjuk Delphi-ben.

Tulajdonsagai hasonléak a Memo komponens tulajdonsagaihoz,

ezert itt csak néhany tovabbi fontosabb tulajdonsagat emlitjik meg:

o Lines — a Memo-hoz hasonléan éplil fel, TStrings a tipusa.
A TStrings tipusnak van olyan metddusa, mely fajlbodl
olvassa be a szdveget, ill. oda ki tudja menteni. Itt a
RichEdit esetében van egy automatikus konverzio, hogy ne
az RTF fajl sima szOveges valtozatat lassuk, hanem a
megformazott szdveget. Igy nekiink itt is csak a

beolvasassal vagy a fajlba irassal kell tér6dnunk.
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o PlainText — igaz (true) érték esetén a szoveget sima TXT
allomanyba menti el, hamis (false) értéknél a mentés RFT
fajlba torténik.

Példa egy RTF allomany beolvasasara:

RichEditl.Lines.LoadFromFile ('c:\delphi.rtf"');

(& RichEdit

Delhi 2005 :
£z egy példa « RIChE dit

KOMmpONeNns hasznalatara.

13.11. XPManifest komponens

Ha azt szeretnénk, hogy az alkalmazasunknak, melyet
Iétrehozunk, elegans kinézete legyen, mint mas modern Windows XP

alatti alkalmazasoknak, hasznalhatjuk az XPManifest komponenst.

Ennek a komponensnek a haszndlata nagyon egyszer(, elég
elhelyezni barhova az alkalmazasunkban (futasi id6ben nem lathatd). A
kilénbség a program futasa alatt mindjart lathaté lesz az egyes
komponensek kilalakjan:
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(5 XPManifest nélkiil

RadioGroupl -
1, lehetdség

" 2, lehetdség
(" 3. lehetéseg | | CheckBoxl

1Cu:um|:u:uBu:ux1 - llllll . _ﬂ

@ xPianifest-el

FradioGroupt

(31, lehetdség | Buttonl { |

(2. lehetdség
()3 lehetéseqg [ CheckBioxt

:C::uml:ucuBu:uxl _v| TTTTITITIR =

Ha el szeretnénk tavolitani az XPManifest komponenst az
alkalmazasunkbdl, nem elég kiszedni az alkalmazas ablakabdl, a teljes
eltavolitashoz ki kell torolniink a programunk uses részébdl is az
XPMan unitot.

14. Menluk létrehozasa

Az alkalmazasunkban kétfajta menit hozhatunk létre: fémenut

és lokalis (popup) menut. Nézziik ezeket sorban.
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14.1. Fébmeni — MainMenu

A f6menl az alkalmazasunk ablakanak legtetején helyezkedik
el. Miel6tt belekezdenénk a menlk létrehozasaba a Delphi-ben, nézzik
meg milyen kovetelményeknek kell megfelelnie a fémeninek.
Természetesen ezek csak javaslatok, nem kotelezd 6ket betartani, de

ajanlott.
A f6menl menupontjai lehetnek:

e parancsok — azok a menipontok, melyek valamilyen

parancsot hajtanak végre, cselekményt inditanak el.

e Dbeadllitdsok — olyan menlpontok, amelyek segitségével a
program valamilyen beallitasanak ki vagy bekapcsolasa
lehetséges. Ezeknél a menldpontoknal bekapcsolt
allapotban egy ,pipa” (vagy pont) van a menupont bal

oldalan.

e dialégusok — menlipontok, melyek hatasara egy Uj ablak
(dialégusablak) jelenik meg. Az ilyen menulpontoknal a
nevuk (feliratuk) utdn harom pont van. Ezt a harom pontot a
név utdn mi irjuk be. A harom pont kirakasa a menupontban
nem kotelez6, ez nélkil is mikodik, de ajanlott ezt az elvet

betartanunk.

¢ almeniit megnyité meniipontok — olyan menipont, mely
egy mélyebb szinten levé almenidt nyit meg. Az ilyen
menldpont a jobb szélén egy kis haromszoggel van

megjeldlve.

Menlpontot, mely valamilyen parancsot végrehajt, tehetlink a
fémenl savjaba is (amely mindig lathatdé az ablak tetején). Ez azonban

nem ajanlatos, mivel a felhasznalé altalaban ezekre klikkelve egy meni
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megnyilasat varja el alatta (melybdl aztan valaszthat), nem azonnal egy

parancs lefutasat. igy ez nagyon zavaré lehet.

Masik dolog, mely a felhasznal6t zavarhatja, ha a menibdl egy
almenu nyilik meg, abbdl egy Ujabb almeni, stb. Legjobb, ha a meni
legfelsd szintjére klikkelve megnyilik egy olyan valaszték, melybdl mar
nem nyilik meg tovabbi, alacsonyabb szintli almenl, csak kivételes
esetekben. Almenlk helyett inkabb hasznaljunk a mendben vizszintes

valasztévonalakat.

A felhasznalé szamara masik, nagyon zavaré eset lehet, ha a
menuben megvaltoznak a menudpontok nevei. Néha ez jol johet, pl. ha
rakattintunk a ,Tablazat megjelenitése” menlpontra, akkor az
megvaltozhat ,Tablazat eltintetése” menupontra, de nagyon sok
esetben megzavarhatjuk vele a felhasznalét (féleg ha a megvaltozott
név nincs logikai Osszefiiggésben az el6z6vel, pl. ,Tablazat
megjelenitése” utan ha megjelenne ,Lista megjelenitése” ugyanabban a

menupontban).

Tovabbi zavard eset lehet, ha a menuben eltinnek és
megjelennek menupontok. A felhasznalok tdbbsége csak a menipont
helyzetét jegyzi meg, nem a pontos neviket. A mendpontok eltlintetése
(visible) helyett hasznaljuk inkabb a menlpontok engedélyezésének
tiltasat (enabled). igy a meniipont a helyén marad, csak ,sziirke” lesz,

nem lehet rakattintani.

A menupontokat probaljuk valamilyen logikailag 6sszefiiggd
csoportokban elrendezni. Hasznaljunk a csoportok kozott vizszintes
valasztévonalakat, de azért vigyazzunk, hogy ezt se vigylk tulzasba.

Egy 0sszefliggd csoportban jé, ha nincs tobb 5-6 menipontnal.

Fontos, hogy betartsuk a menl standard strukturajat, melyek

minden alkalmazasban hasonloak, és melyekhez a felhasznalok mar
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hozzaszoktak. A menulsavot F3jl, Szerkesztés, Nézet... menipontokkal
kezdjik, a végén legyenek a Beallitasok, Eszkdzok, Ablak, Sugoé
menupontok. Az almendknél is prébaljuk meg betartani a standard
elrendezést, pl. a File meniipont alatt legyen az Uj, Megnyitas, Mentés,
Mentés masként, ..., Nyomtaté beallitisa, Nyomtatds, Kilépés
menlpontok. Hasonléan a Szerkesztés alatt legyen a Visszavonas,

Kivagas, Masolas, stb.

Tartsuk be a megszokott billentyllkombinacidkat is, pl. a Ctrl+C
a masolas, Ctrl+V a beillesztés legyen, stb. Nem nagyon o&riinének a
felhasznaldk, ha pl. a Crtl+C megnyomasakor befejezédne a program. A
masik fajta billentylizetkombinaciék, melyekre szintén prébaljunk meg
odafigyelni: az Alt+betl tipustak, melyeknél, ha lehet, az adott betiire

kezd6d6 mendipont nyiljon meg.

Ezzel 6sszefligg a menlu nyelve is. Ha magyar programot
készitlink, hasznaljunk benne a meniik neveinek (feliratainak) is magyar
szavakat. Ha kulf6ldon is szeretnénk a programunkat terjeszteni,
készitsink kuléon egy angol valtozatot. A billentylikombinaciokat
azonban nem ajanlatos leforditani! Pl. a Ctrl+C maradjon Ctrl+C, ne
valtoztassuk meg pl. Crtl+M-re (mint masolas). A megvaltoztatasukkal

tobb kart érnénk el, mint hasznot.

Ez utan a rovid bevezet6 utan nézzik, hogyan készithetlink a
Delphi-ben menit. Helyezzink el az ablakunkon béarhova egy
MainMenu komponenst. A komponens az alkalmazasunkban egy kis
négyzettel lesz jelezve, mely természetesen futasi idében nem lathato.
Ha erre a kis négyzetre duplan rakattintunk, megnyilik a Menu Designer,

amely segitségével kdnnyen kialakithatjuk a fémeniinket.

Klikkeljink az 0j menupont helyére, majd adjuk meg a

meniipont feliratat (Caption tulajdonsag). Eszrevehetjilk, hogy minden
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egyes menulpontnak vannak kilon tulajdonsagaik. Csak rajtunk mulik,
hogy itt beallituk-e a Name tulajdonsagot is (pl. mnuFajl,
mnuSzerkesztes), vagy hagyjuk azt, amit a Delphi automatikusan
hozzarendelt. A meniink a Menu Designer-ben hasonldéan néz ki, mint
ahogy ki fog nézni az alkalmazasunkban, azzal a kilénbséggel, hogy itt
lathatjuk azokat a menupontokat is, melyeknek a Visible tulajdonsaguk

hamis (false).

Minden menupontnak egyetlen fontos eseménye van, az
OnClick esemény. Ebben adhatjuk meg azokat a parancsokat,
melyeket végre akarunk hajtani, ha a felhasznalé rakattint a

menupontra.

Ha valamelyik mentpontbdl egy Uj almenit szeretnénk
megnyitni, kattintsunk ra a tervezési idében jobb egérgombbal és

valasszuk ki a ,Create Submenu’-t.

Ha a mendpontokat el szeretnénk valasztani egymastol egy
vizszintes vonallal, hozzunk létre oda egy Uj mentpontot és adjunk meg
a Caption tulajdonsagnak egy koétéjelet (-). A meniben ez a menuipont

egy vizszintes valasztévonalként fog megjelenni.

Ha szeretnénk, hogy a menipontot az Alt+beti
billentylizetkombinacioval is el lehessen érni, a Caption tulajdonsagban

a beti elé tegylink egy ,and” (&) jelet. Példaul: &File, &Szerkesztés, stb.
A menupontok fontosabb tulajdonsagaik:

o Checked — meghatarozza, hogy a menupont ki legyen-e
jelélve, pontosabban hogy mellette (a bal oldalan) legyen-e

pipa (jel6lépont).

o Enabled — meghatarozza, hogy a menlpont engedélyezve

van-e, vagy szurke és nem lehet rakattintani.
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o Grouplndex — a mentpontok logikai csoportokba valé
osztasat lehet vele megoldani (az ugyanabba a csoportba
tartozé menidpontoknak a Groupindex-e egyforma, O-nal

nagyobb szam).

o Radioltem — segitségével meghatarozhatd, hogy az egy
csoportba tartoz6 menulpontok kozll egyszerre csak egy
lehet-e kivalasztva (kipipalva). Ha néhany menulpontnak
ugyanazt a Grouplndex-et allitjuk be (0-nal nagyobb) és a
Radioltem értékét igazra (true) allitjuk, akkor a menipontok
kézul egyszerre mindig csak egy lehet kivalasztva. A
menlpontra kattintva nekink kell beéllitani a programban a
Checked tulajdonsagot true-ra, nem jel6lédik be

automatikusan a mentpontra klikkelve.

o ShortCut - a menupont billentylizetkombinaciéjat
hatadrozza meg. Tervezési idében a billentylizetkombinaciot
az Object Inspector-ban egyszerlien kivalaszthatjuk, futasi
idében a kovetkezd példa mutatja, hogyan allithatjuk be
példaul a Ctrl+C kombinaciot:
mnultmMasolas.ShortCut :=

ShortCut (Word ('C’), [ssCtrl]);
A rovidités (billentylizetkombinacid) a menlpont mellé (jobb

oldalara) automatikusan kiirodik.
o Visible — meghatarozza, hogy lathaté-e a menupont.

Mar sz6 volt arrdl, hogy a menulpontokat nem j6 gyakran
valtozatni, eltlintetni és megjeleniteni. Mégis el6fordulhat, hogy a
menipontokat vagy az egész menit meg szeretnénk valtoztatni
(példaul valtas a nyelvi verzidk kozott, vagy ha van egy kezdd és egy

haladé felhasznalonak készitett menink). Ebben az esetben

101



létrehozunk két menit (két MainMenu komponenst tesziink a form-ra)
és a Form Menu tulajdonsagaban beallitjuk azt, amelyiket éppen

hasznalni szeretnénk.

A menupontok sok metédussal is rendelkeznek. Egyik kézlluk
pl. az Add metodus, melynek segitségével futasi idében is adhatunk Uj
menUpontot a menl végére. Példaul:

procedure TForml.ButtonlClick (Sender: TObject);

var mnItmUj: TMenultem;

begin

mnItmUj := TMenultem.Create (Self);
mnItmUj.Caption := 'Uj meniipont';
mnItmFile.Add (mnItmUj) ;

end;

Ezzel kapcsolatban felsoroljuk, hogy milyen Iehet&ségeink
vannak, ha futasi idében szeretnénk Uj menipontokat berakni a

menube:

e Berakhatjuk az Uj menupontokat a fent emlitett modon
(hasonléan az Add-hoz létezik Insert metddus is, amely
segitségével beszurhatunk menit mashova is, nem csak a
végére). A problémank itt az GUj menlpont OnClick

eseményéhez tartozo eljaras megadasanal lehet.

e Létrehozunk tébb menit (t6bb MainMenu komponenst) és a
futdasi idében ezeket cserélgetjilk (a Form Menu

tulajdonsaganak segitségével).

e Létrehozunk egy ,nagy” menlt, melybe mindent belerakunk
és a menupontok Visible tulajdonsagainak segitségével

allitgatjuk, hogy melyek legyenek lathatok.

102

14.2. Lokalis (popup) menii — PopupMenu

Manapsag mar szinte nem létezik olyan alkalmazas, amely ne
tartalmazna lokalis (popup) menit. Ezek a menik altalaban a jobb
egérgombbal kattintaskor jelennek meg. Az popup menlk varazsa
abban rejlik, hogy pontosan azokat a menlUpontokat tartalmazza,
amelyre az adott pillanatban szikségink lehet (az aktualis

komponenshez vonatkozik).

A Delphi-ben popup menut a PopupMenu komponens
segitségével hozhatunk létre. Az ilyen menl létrehozdsa nagyon

hasonlit a MainMenu létrehozasahoz, ezért itt ezt nem részletezzik.

Amivel foglalkozni fogunk, az az, hogy hogyan lehet
bebiztositani, hogy mindig a megfelel6 popup meni jelenjen meg. A
megjelenitendé popup menit a form-on levé komponensekhez tudjuk
kuldn-kulon  beallitani, mégpedig a komponensek PopupMenu
tulajdonsagaval (egy alkalmazasban természetesen tébb PopupMenu-
nk is lehet).

A PopupMenu a MainMenu-hoz képest egy Uj tulajdonsaggal,
egy Uj metdédussal és egy Uj eseménnyel rendelkezik. Az Uj
tulajdonsaga az AutoPopup. Ha ennek értéke igaz (true), akkor a meni
automatikusan megjelenik a komponensre kattintaskor a jobb
egérgombbal, ahogy azt megszoktuk mas programokban. Ha a
tulajdonsag értéke hamis (false), akkor a meni nem jelenik meg
automatikusan, hanem azt a programkédban a Popup metddus
segitségével jelenithetjuk meg. A PopupMenu komponens Uj eseménye
az OnPopup. Ez az esemény pontosan az el6tt kdvetkezik be, mielétt
megjelenne a popup menu. Itt tehat még letesztelhetliink valamilyen

beéllitasokat, majd azok szerint beallithatjuk a menutpontokat.
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15. Objektum orientalt programozas

Ez a programozasi stilus kulénallé objektumokat hasznal,
melyek tartalmazzédk (magukban zarjak) az adataikat és a
programkddijaikat is. Ezek az objektumok az alkalmazas épitéelemei. Az
objektumok haszndlata lehetévé teszi az egyszerlibb beavatkozast a
programkodba. Tovabba mivel az adatokat és a programkddot is egyutt
tartalmazza az objektum, ezért a hibak eltavolitdsa és az objektumok
tulajdonsagainak valtoztatasa minimalis hatassal van a tdbbi

objektumra.
Egy objektumnak négy jellemzd tulajdonsaga van:

e Adat és kod kombinacidja: Az objektum egyik alkotdelem
az adat (vagy adatszerkezet), a masik a kod. A kettének

elvalaszthatatlan egészén értjik az objektumot.

o Oroklés: Lehetdségiink van Uj objektumok létrehozasara
létez6 objektumokbdl. Az Uj objektum a létez6 objektum
Osszes mezbjét (adat) és metddusat (kéd) oOrokli, de

rendelkezhet tovabbi adatmezékkel és metdédusokkal is.

e Polimorfizmus: Az utéd 6rokolt metddusait a régi helyett j
utasitas sorozattal lathatjuk el. Tehat ugyanolyan nevi
function-t vagy procedure-t deklaralhatunk, amilyen az

Osben szerepel (azért, hogy felllirjuk az régit).

e Zartsag: A polimorfizmus megengedi ugyanazt a metddust
.Kicserélni” egy Uj metddusra. Ezutan a zartsag (tehat hogy

mennyire zart az osztaly) két szalon futhat tovabb. Az egyik
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szal — az Oroklésre vonatkoztatva — a statikus, a masik a
virtualis.

A statikus metodusok az 6rokléskor csupan kicserélik az
el6d metédusat uUjra, nincs hatdssal az objektum mas
részeire — igy nem valtozk meg teljesen annak
tulajdonsaga. Gondoljunk itt pl. az objektum mas részében
elhelyezked6, esetleg 6t meghivd mas metddusokra, akik
nem az Ujat, hanem a régit fogjak meghivni, a statikus

megoldas kdvetkezménye képen.

A virtualis metédusok segitségével lehet megoldani az
oroklés folyamaton keresztlil a sokoldalusagot. Ez azt
jelenti, hogy nem csak a régi metddust cseréli ki az ujra,
hanem az egész objektumot ,atnézve” a régi metddusra
mutatd 6sszes hivatkozast atirja az Uj metdédusra mutatéva.
Ezaltal megvaltozik az egész objektum tulajdonsaga, és az

oroklés folyamatra nézve sokoldaluva valik.

Az objektum orientdlt programozas két legfontosabb

szakkifejezése az osztaly és az objektum.

Az osztaly egy adattipus, melyet ugy képzelhetiink el, mint
bizonyos objektumok sablonjat (pl. autdk), és amely meghatarozza a
konkrét objektumok viselkedését. Az osztaly tartalmazhat valamilyen
adatokat (adatmezdk) és metédusokat (eljarasok, fliggvények). Az
osztalynak jellemeznie kéne a viselkedését és a tulajdonsagait tobb

hasonlé objektumnak (pl. kiildnféle autétipusoknak).

Az objektum az osztaly egy konkrét elé6fordulasa (pl. az autéd
egy konkrét, fizikailag |étez6 példanya). Az objektum a program

futasakor memodriat foglal le.
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Az objektum és osztaly kozotti 6sszefliggést ugy képzelhetjik
el, mint a valtozo6 és az adattipus kozti 0sszefliggést.

Ahhoz, hogy mindent jobban megértsunk, létrehozunk egy autd

osztalyt, melynek kovetkezé mezdi lesznek:

e tipusa — az auté tipusa — szdveg tipusu;
e gyartasi éve — egész szam tipusu;

e benzin — a tartalyban levd benzin mennyisége — egész
szam tipusu;

e kapacitas — a tartaly Urtartalma — egész szam tipusu.

Az osztalynak a kdvetkezd metddusai lesznek:

e informaciok kiirasa — kiirja az 6sszes adatmez6t;

e tankolj — a megadott mennyiségii benzinnel feltdlti a tartalyt.
Ha a megadott mennyiség nem fér a tartalyba, feltolti a
maximumra, ami még belefér és hamis (false) értéket ad

vissza.

Hozzunk létre a Delhi-ben egy Uj alkalmazast, melynek ablakan

kezdetben egyetlen gomb legyen. 028
irjuk be a kdvetkez6 kodot a modulunk interface részébe:

type
TAuto = class
Tipus: String;
GyartasiEv, Benzin, Kapacitas: Integer;
procedure InfoKiir;
function Tankolj (Mennyit: Integer): Boolean;
end;

Ahhoz, hogy ezzel az osztéllyal tudjunk dolgozni, meg kell
adnunk a metddusok (procedure, function) programkodjat. Ezt az
implementation részben adjuk meg. Tovabba ahhoz, hogy a kompilator
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tudja melyik osztalyhoz tartoznak ezek a metdédusok, a metddus elé

ponttal elvalasztva megadjuk az osztaly nevét:

procedure TAuto.InfoKiir;
begin
ShowMessage (Format ('$s, %d: %d (%d).',
[Tipus, GyartasiEv, Benzin, Kapacitasl])):;
end;

function TAuto.Tankolj (Mennyit: Integer):

Boolean;
begin
Result := (Benzin + Mennyit) <= Kapacitas;
Benzin := Min (Kapacitas, (Benzin + Mennyit)):;
end;

A Result valtozét hasznalhatiuk a Delhi-ben a fluggvény
ertékének visszaadasara (a Delphi-ben nem szoktak hasznalni a

klasszikus ,pascalos” felirast: funkcio_neve := visszaadasi_értek).

A Min figgvény (argumentumokban megadott szamok kozil a
kisebbet adja vissza) a Math unitban talalhatd, ezért hasznalatahoz ki

kell egészitenink a modulunk uses részét ezzel a unittal.

Most deklaralunk egy TAuto osztaly tipusu valtozét és
megmutatjuk, hogyan hivhatiuk meg a metddusait, hogyan
dolgozhatunk a valtozéval. Az alabbi kédot az implementation részben
barmilyen eljarasba vagy fliggvénybe beletehetjtk. Mi példaul a
nyomégomb OnClick eseményének kezelését megvalositd eljarasba
tesszik bele:
procedure TForml.ButtonlClick (Sender: TObject);
var
EnAutom: TAuto;

begin // (B)
EnAutom.Tipus := 'Skoda'; // (B)
EnAutom.GyartasiEv := 1950;

EnAutom.Benzin := 0;
EnAutom.Kapacitas := 5;
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EnAutom.InfoKiir;
if not EnAutom.Tankolj(2) then
ShowMessage ('Ne vidd tulzésba a
tankolast!');
EnAutom.InfoKiir;

end;

Ha most elmentjik és lefuttatiuk az alkalmazasunkat, elsé
pillanatban minden mikdédik mindaddig, amig nem nyomjuk meg a
nyomoégombot. Ekkor hiba (kivétel) kovetkezik be. Hogy miért? A hiba
elmagyarazasa egy kicsit bonyolult és 6sszefiigg az objektum orientalt
modell alapgondolataval. Kell valamit mondanunk az objektumok
létrehozasardl. Az alabbi néhany sor kulcsfontossagu az objektum

orientalt programozas megértéséhez!

Az objektum orientalt modell alapgondolata abban rejlik, hogy
az osztaly tipusu valtozd (most nem az objektumrdl beszélink, csak a
valtozordl), amely a fenti példaban az EnAutom, nem tartalmazza az
objektum ,értékét”. Nem tartalmazza sem az auto objektumot sem az
auto mezéit. Csupan egy hivatkozast (mutatét) tartalmaz a memarianak
arra a helyére, ahol az objektum fizikailag megtalalhat6. Ha a valtozo6t
ugy hozzuk létre, ahogy az a fenti példaban tettiik (a var szdcska
segitségével), akkor nem hozzuk Ilétre az objektum fizikai
objektumot eltehetjik), hanem csak egy hivatkozast az objektumra (a
memoriaban csak azt a helyet hozzuk létre, ahova a hivatkozast
tehetjik el)! Magat az objektumot nekiink kell létrehoznunk a Create
metédusanak segitségével, melyet konstruktor-nak neveznek (ez az

eljaras szolgal a meméoria lefoglalasara és az objektum inicializalasara).

A megoldas tehat az, hogy az (A) és (B) betiivel jeldlt sorok

kozé az el6zb eljarasban beszurjuk a konstruktor meghivasat:
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begin // (B)
EnAutom := TAuto.Create;
EnAutom.Tipus := 'Skoda'; // (B)

Honnan lett az osztalyunknak Create konstruktora? Ez
valojaban a TObject konstruktora, amelytél az Osszes tobbi osztaly

(tehat ez is) 6rokli.

Miutan az objektumot létrehoztuk és hasznaltuk, meg is kell

szuntetnlnk a végeén. Ezt a Free metddus segitségével tehetjik meg:

EnAutom.InfoKiir;
EnAutom.Free;
end;

15.1. Konstruktor

A Create metédust a memoria lefoglalasa végett hivtuk meg.
Gyakran azonban az objektumot inicializalni is kell. Altalaban ezzel a
céllal tesziink az osztalyunkba konstruktort. Hasznalhatjuk a Create
metédus megvaltoztatott verzidjat, vagy definialhatunk egy teljesen (j
konstruktort is. Nem ajanlatos azonban a konstruktort masként

elnevezni, mint Create.

A konstruktor egy specifikus eljaras, mivel a Delphi maga
foglalja le annak az objektumnak a memdriat, melyen a konstruktort
meghivjuk. A konstruktor tehat megoldja helyettink a memoria
lefoglalassal kapcsolatos problémakat. A konstruktort a constructor
kulcsszO segitségével deklaralhatjuk. Tegylnk tehat konstruktort a
TAuto osztalyba:

type
TAuto = class
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Tipus: String;
GyartasiEv, Benzin, Kapacitas: Integer;
constructor Create(TTipus: String;
GGyartasiEv, BBenzin, KKapacitas: Integer);
procedure InfoKiir;
function Tankolj (Mennyit: Integer): Boolean;
end;

Meg kell adnunk a konstruktorhoz tartozé programkédot is. Ezt
barhova beirhatjuk a modulunk implementation részébe akar két eljaras
kozé is, de ajanlott elsé eljarasként feltiintetni rogtén az implementation
utdn. Ha helyesen akarunk eljarni, akkor a konstruktorban mindig
el6sz6ér meg kell hivhunk az 6sének a konstruktorat (inherited Create;)
és utana feltintetniink a sajat utasitasainkat. A TObject-t6l kozvetlendl
szarmazo6 osztalyban az 6s konstruktoranak hivasa nem szikséges, de
ennek ellenére j6 és formalisan is helyes, ha ott van.

constructor TAuto.Create (TTipus: String;
GGyartasiEv, BBenzin, KKapacitas: Integer);

begin
inherited Create;
Tipus := TTipus;
GyartasiEv := GGyartasiEv;
Benzin := BBenzin;
Kapacitas := KKapacitas;
end;

A Button1Click eljarasunk, melyben az EnAutom objektummal

dolgozunk, most igy fog kinézni:

procedure TForml.ButtonlClick (Sender: TObject);

var
EnAutom: TAuto;

begin
EnAutom := TAuto.Create('Skoda', 1950, 0, 5);

EnAutom.InfoKiir;
if not EnAutom.Tankolj(2) then
ShowMessage ('Ne vidd tulzésba a
tankoléast!');
EnAutom.InfoKiir;
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EnAutom.Free;
end;

15.2. Destruktor, free metédus

A destruktor egyszeriien fogalmazva a konstruktor ellentettje. A
destruktor neve altalaban mindig Destroy. A destruktor feladata az

objektum megszintetése, a lefoglalt memoéria felszabaditasa.

Ez el6z6 eljarasban mar talalkoztunk egy metodussal, amely a
destruktort hivia meg (EnAutom.Free). Ez a Free metédus leelendrzi,
hogy az adott objektum létezik-e (nem NIL-re mutat-e a mutatd), majd

meghivja az objektum destruktorat.

15.3. Hozzaférés az adatokhoz

Az osztaly elméletiieg barmennyi adatot és metddust
tartalmazhat. A helyesen megalkotott osztaly adatainak rejtve kéne
maradnia az osztalyon belll. Az a j6, ha ezekhez az adatokhoz csak az
osztaly metdédusainak segitségével lehet hozzaférni. Nem ajanlatos
hogy barki tudjon manipulalni az osztaly adataival. Egyik alapelve az
objektum orientalt programozasnak, hogy ,mindenki a sajat adataiért a

felelés”.

Az optimalis hozzaférés tehat a kdvetkezé: ,kivilrél” nem lehet
az adatokhoz kozvetlenll hozzaférni, de rendelkezésre allnak azok a
metddusok, melyek ezt a hozzaférést (olvasast, irast) bebiztositjak. igy

be van biztositva az autorizalt hozzaférés az adatokhoz.

Az Objekt Pascal-ban ezt a kdvetkez6 hozzaférési kulcsszavak

hasznalataval érhetjuk el:
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e public — ebben a részben elhelyezett adatmezék és
metddusok az objektumon kivilrél is, barhonnan elérheték,

ahol maga az objektum tipus is ,lathato”.

e private — az adatmezék és metddusok elérése csak az
objektum-osztaly ,belsejére” korlatozott. Az itt felsorolt

adatmezo6k és metddusok kivilrél nem érheték el..

o protected — kizardlag az objektumon ,belllrél”, azaz csak
magaban az objektum tipusban ill. annak leszarmazottaiban

is, azok metddusaiban is elérhetdk.

o published — az itt szerepl6 adatmezdk és metdédusok nem
csak a program futasakor, de az alkalmazas létrehozasakor
is elérhetbk. Az alkalmazas szemszo6gébdl hasonldéan
barhonnan lathaté, mint a public részben szerepld

adatmez6k és metddusok.

Ahhoz, hogy az objektumokat megfeleléen tudjuk hasznalni és
programunk is attekinthetdbb legyen, az osztalyok definicidjat és
metddusainak implementacidéjat ajanlott mindig kuldén unit-ban tarolni.
igy biztositva van az adatokhoz valé megfelelé hozzaférés is, ugyanis
abban a unitban, ahol az osztalyt definialjuk barmelyik adatmezét és
metddus elérhetd az objektumon kivilrdl is (még a private is), de a tébbi
unitban mar csak azok, amely engedélyezve vannak a fenti négy

kulcsszo segitségével ugy, ahogy azt leirtuk.

Uj unitot a File — New — Unit - Delphi for Win32 meniipont
segitségével hozhatunk létre. Ne felejstik el a programunk uses

részébe beirni ennek az Uj unitnak a neveét.

Hozzunk létre tehat egy Uj unitot, adjunk neki a mi

alkalmazasunkban AutoUnit nevet és mentsik el ezen a néven. Ebbe
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rakjuk at a TAuto osztaly definicidjat és az osztaly metddusainak
implementacidjat. Az elsd (eredeti) unit uses részét egészitsik ki az

AutoUnit modullal:

uses Windows, Messages, .., AutoUnit;
Az AutoUnit-ot pedig egészitsuk ki a

uses Dialogs, SysUtils, Math;

sorral. Ez utdbbira azért van szikség, mert a Dialogs unitban talalhaté a
ShowMessage eljaras, a SysUtils-ban a Format fliggvény és a Math
unitban a Min flggvény, amelyeket hasznalunk az osztalyunk

metddusaiban.

Ezentul a sajat osztalyaink definicioit és a hozzajuk tartozé
metddusok implementacioit mindig az AutoUnit modulba irjuk majd. A
masik modulban marad a TForm1 osztaly definicidja és a form-on
taldlhaté komponensek eseményeihez tartozé eljarasok (a mi
esetiinkben egyenlére csak a Button1 Onclick eseményét kezel6
eljaras).

Megmutatjuk, hogyan lehet bebiztositani az autorizalt

hozzaférést a mi TAuto osztalyunkon:

type
TAuto = class
protected

Tipus: String;

GyartasiEv, Benzin, Kapacitas: Integer;
public

constructor Create(TTipus: String;

GGyartasiEv, BBenzin, KKapacitas: Integer);

procedure InfoKiir;

function Tankolj (Mennyit: Integer): Boolean;
end;
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15.4. Oroklés

Az 06roklés az objektum orientalt programozas tulajdonsaga,
melyet kihasznalhatunk, ha egy Uj osztalyt szeretnénk létrehozni egy
létez6 (kész) osztaly mintaja alapjan, de az U(j osztalyt tovabbi

adatmez6kkel és metddusokkal is el szeretnénk latni.

Példaként hozzunk létre egy teherautd osztalyt az auto osztaly
segitségével (az TAuto osztalybdl valo Orokléssel). A teherautd
osztalynak lesz egy plusz mezdgje: a teherbirasa, és természetesen lesz

sajat konstruktora. Az InfoKiir metédus a teherautd teherbirasat is ki

fogja irni.
Type
TTeherauto = class (TAuto)
private
Teherbiras: Integer;
public

constructor Create(TTipus: String;
GGyartasiEv, BBenzin, KKapacitas,
TTeherbiras: Integer);

procedure InfoKiir;

end;

A megvaltozattott eljarasok programkaédijai:

constructor TTeherauto.Create(TTipus: String;
GGyartasiEv, BBenzin, KKapacitas,
TTeherbiras: Integer);
begin
inherited Create (TTipus,
GGyartasiEv, BBenzin, KKapacitas);
Teherbiras := TTeherbiras;
end;

procedure TTeherauto.InfoKiir;

begin
ShowMessage (
Format ('%$s, %d: %d (%d). Teherbiras = %d',

[Tipus, GyartasiEv, Benzin, Kapacitas,
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Teherbiras]));
end;

igy dolgozhatunk az uj osztallyal:

procedure TForml.Button2Click (Sender: TObject);

var
EnTeherautom: TTeherauto;

begin
EnTeherautom := TTeherauto.Create('Avia',

1980, 20, 200, 10);
EnTeherautom.InfoKiir;
if not EnTeherautom.Tankol]j (2) then
ShowMessage ('Ne vidd tulzésba a
tankolast!');
EnTeherautom.InfoKiir;
EnTeherautom.Free;
end;
Megjegyzés: az utdd osztaly helyett barmikor hasznalhatjuk az

O6sének az osztalyat. Forditott eset nem lehetséges. Példaul:

EnAutom := EnTeherautom; // lehet

EnTeherautom := EnAutom; // NEM lehet, hiba!!!

15.5. Polimorfizmus, virtualis és absztrakt
metodusok

A Pascal fliggvények és eljarasok altalaban statikus kétédésen
alapulnak. Ez azt jelenti, hogy a metddus hivasa mar a forditonal (és
linkernél) ,meg van oldva’. Az 0sszes metédus a fenti példakban
statikus koétédésen alapul. Az objektum orientalt programozasi nyelv

azonban mas, dinamikus kot6dést is lehetévé tesz.

Az ilyen hozzaférés elénye a polimorfizmus néven ismert.
Tegylk fel, hogy a mi két osztalyunk (TAuto, TTeherauto) a kétédést

dinamikusan definialja. Ekkor ezt a metodust hasznalhatjuk egy
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altalanos valtozénal (mint pl. az EnAutom), amely a program futasa
soran a két osztaly kdzil barmelyiknek az objektumara hivatkozhat. Az,
hogy a két ugyanolyan nevi metddus kdziul melyik osztadly metddusa
lesz meghivva, mindig a program futasa alatt d6l el a konkrét helyzettél
fuggben (pontosabban attdl fliggdéen, hogy az EnAutom éppen melyik
osztaly objektumara hivatkozik). Statikus kotédés esetén mindig a

TAuto metddusa lett volna meghivva, mivel az EnAutom TAuto tipusu.

A dinamikus kotédést a virtual és override kulcsszavak

hasznalataval definialhatunk:

type
TAuto = class

procedure InfoKiir; wvirtual;
end;

Type
TTeherauto = class (TAuto)

procedure InfoKiir; override;
end;
Az abstract kulcsszd segitségével olyan metddusokat
deklaralhatunk, melyek csak az utédokban lesznek definialva.

Gyakorlatilag ebbél kovetkezik, hogy az osztalypan nem kell leirni

(definialni) az absztrakt metédus programkaodijat (testét).

type
TAuto = class

procedure EvValtoztatasa; virtual; abstract;

end;
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16. Az osztalyok hierarchiaja, VCL

Az Osszes komponens a vizualis komponenskonyvtarban

(Visual Component Library, VCL) van 6sszegydijtve.

A delphi szive az osztalyok hierarchiaja. Minden osztaly a
rendszerben a TObject tipusi osztaly utédja, tehat az egész
hierarchianak egyetlen gyokere van. Ezzel meg van engedve a TObject

osztalyt hasznalni barmilyen mas osztaly helyett.

A komponensek hasznalatakor valdjaban az osztalyok
hierarchiajanak a ,leveleib6l” hozunk létre konkrét objektumokat. Az
Object Inspector és az elempaletta lehet6éséget adnak a VCL
komponenseinek elhelyezésére a formunkon, majd a komponensek
tulajdonsagainak valtoztatasara a nélkul, hogy programkodot kellene

irnunk.

Megjegyzés: Példaul az eseményekre reagaldé metddusok
altalaban tartalmaznak egy TObject tipusi Sender paramétert. A fent
emlitett tények miatt ez a paraméter a VCL barmelyik osztalyanak
eleme lehet, mivel minden osztaly a TObject osztalybdl van levezetve. A
TObject osztaly egy absztrakt osztaly, melynek metédusai az osztalyok
alap viselkedését hatarozzak meg, amilyen példaul az objektum

létrehozasa, megszintetése, stb.

Hogy jobban megértsik az osztaly és objektum kozti

kildnbséget, vegylnk ra egy példat:

var

Valami: TValami; // TValami osztély
begin

Valami := TValami.Create;

// Valami - ujonnan létrehozott objektum
. munka az objektummal
// itt dolgozhatunk a Valami-vel
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Valami.Free; // objektum megszintetése
end;
Ezzel a modszerrel komponenseket is adhatunk a
programunkhoz a program futasa alatt. Példaul a form barmelyik

metddusdban egy uj nyomoégombot a kdvetkezd moédon hozhatunk létre:

var
btnUj: TButton;
begin
btnUj := TButton.Create(self);
btnUj.Parent := self; // self = forml-ink
btnUj.Left := 100;
btnUj.Top := 200;
btnUj.Visible := true;
end;

A VCL (és a Delphi) nagy elénye, hogy a komponensek
hasznalatdhoz nem kell ismernliink az osztalyok részletes hierarchiajat,
elég, ha ismerjuk az egyes komponenseket (a hierarchiaban a ,fa

leveit”).

17. Billentylizet, egér

Ebben a fejezetben a két legfontosabb bemeneti eszkdzre — a

billentylizetre és az egérre fogunk dsszpontositani.

17.1. Az egér

Az egér szempontjabol az egyik leggyakrabban hasznalt
esemény az OnClick, amely szinte minden komponensnél

megtalalhaté. Ez az esemény pontosabban akkor kdvetkezik be, ha a
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felhasznald felengedi az egérgombot az adott komponens folott. Az

OnClick esemény azonban maskor is bekovetkezik:

e ha a felhaszndlé a listaban a billentylzet (nyilak)

segitségevel kivalasztja az elemet,

e ha a felhasznald6 a szdékdzt nyomja meg és az aktiv

komponens a CheckBox vagy a Button,

e ha a felhaszndalé6 megnyomja az Enter billenty(t és az aktiv
komponens a Button, vagy az aktiv ablaknak van ,default
button”ja (a nyomégomb Default tulajdonsagaval lehet

beallitani)

e a felhasznald megnyomja az Esc billenty(it és az aktiv
ablaknak van ,cancel button’ja (a nyomégomb Cancel

tulajdonsagaval allithat6 be)

Az ablak (form) esetében az OnClick akkor kovetkezik be, ha a
felhasznaldé az ablak U(res részére klikkel, ahol nincs egyetlen
komponens sem, vagy nem elérhetd komponensre (melynek Enabled

tulajdonsaga false).

Ehhez hasonlé az OnDbIClick  esemény, amely

duplakattintasnal kévetkezik be.

Tovabba rendelkezésinkre all még az OnMouseDown,
OnMouseUp ¢és az OnMouseMove események. Ezek akkor
kovetkeznek be, amikor a felhasznalé lenyomja az egérgombot,
felengedi az egérgombot, illetve mozgatja az egérkurzort. A harom
esemény eljarasainak paraméterei hasonléak (csak az OnMouseMove
erthet6 okokbdl nem tartalmazza a lenyomott egérgombot megadd
paraméterét). Nézzik milyen paraméterei vannak az eljarasoknak

(szemléltetjik az OnMouseDown eljarason):
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Procedure TForml.FormMouseDown (Sender: TObject;
Button: TMouseButton; Shift: TShiftState;
X, Y: Integer);

A Sender paraméter azt a komponenst jeldli, amelyen

bekdvetkezett az esemény.

A Button paraméter megadja, melyik egérgomb volt lenyomva
(melyik egérgomb lenyomasaval kovetkezett be az esemény).
Lehetséges értékei: mbLeft (bal egérgomb), mbRight (jobb egérgomb),
mbMiddle (k6zéps6 egérgomb).

A shift paraméter megadja némely gombok allapotat az
esemény bekdvetkezésekor. Tovabba az egér sajat gombjainak az
allapotét is jelzi. Ez a paraméter egy halmaz, mivel egyszerre tobb
értéket is tartalmazhat. Lehetséges értékei: ssShift (Shift billentyi le volt
nyomva), ssAlt (Alt billentyld), ssCtrl (Ctrl billentyd), ssLeft (bal
egérgomb), ssRight (jobb egérgomb), ssMiddle (k6zépsd egérgomb),

ssDouble (duplakattintas kdvetkezett be).

Az X, Y paraméterek az egérkurzor koordinatait adjak meg azon
a komponensen belll, amelyen az esemény bekdvetkezett. A
koordinatak képpontokban (pixelekben) vannak megadva a komponens

bal fels6é sarkahoz viszonyitva.

Rendelkezésiinkre allnak még az OnMouseWheel,
OnMouseWheelDown és az OnMouseWheelUp események, melyek
segitségevel az egér gorgetégombjaval dolgozhatunk. Az elsd esemeny
akkor kovetkezik be, ha a gorget6t barmelyik iranyba goérgetjik, a
masodik ha lefelé, a harmadik ha felfelé gorgetjik. Az események
eljarasaiban a WheelDelta paraméterb6l megtudhatjuk, mennyivel

gorgettik a gorg6t. A shift paraméter hasonld6 mint az el6z6
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eseményeknél, a MousePos paraméter pedig megadja az egér

kurzoranak a koordinatait.

Ha ezek az események és paramétereik nem elég nekink
valamilyen mivelet elvégzéséhez, akkor hasznalhatjuk a TMouse

osztalyt is, mely tartalmaz tovabbi informaciokat is az egérrdl.

Ha ki szeretnénk hasznalnia TMouse osztalyt, elég hasznalnunk
a Mouse globalis valtozét. Ennek a valtozéonak van néhany

tulajdonsaga, melyekbél minden fontosat megtudhatunk az egérrdl.

Ezek koziul a legfontosabb a MousePresent, melynek értéke
igaz (true), ha van egér a rendszerben (be van telepitve). A tdbbi
tulajdonsagbdl megemlitjtk még a CursorPos-t (egér koordinatai a
képerny6h6z viszonyitva), WheelPresent-et (van-e gorgetdje az
egérnek) és a WheelScroliLines-t (sorok szama, amennyivel a széveg

elmozduljon a gorgetésnél).

17.2. Billentyiizet

A billentylizettel valé munka soran leggyakrabban az

OnKeyDown, OnKeyUp és OnKeyPress eseményeket hasznaljuk.

Az OnKeyPress a billentyli megnyomasakor kovetkezik be. Az
esemény kezelésében rendelkezésiinkre all a Key paraméter, amely
Char tipusu és a lenyomott billentyli ASCII kdédjat tartalmazza. Azok a
billentylk, melyeknek nincs ASCII kédjuk (pl. Shift, Ctrl, F1, ...) nem
generalnak OnKeyPress eseményt. Tehat pl. a Shift+A megnyomasakor

egyetlen OnKeyPress esemény kovetkezik be.

Ha azokat a billentyliket szeretnénk figyelni, melyeknek nincs

ASCII kédjuk, akkor az OnKeyDown ill. OnKeyUp eseményeket kell
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hasznalnunk. Az elsd akkor kdvetkezik be, ha a felhasznalé lenyom egy
billentyit, a masodik amikor felengedi. Mindkét esemény kezelésének
eljarasaban van Key paraméter, amely a lenyomott billentyl kédjat
tartalmazza. Ez itt egy virtudlis billentylkod, pl. VK _Control (Ctrl),
VK_Back (Backspace), stb. Tovabba hasznalhatjuk az eljaras shift
paraméterét is, amely megadja, hogy a Shift, Ctrl, Alt gombok koézdl

melyik valasztégomb volt lenyomva az esemény bekdvetkezésekor.

17.3. Példaprogramok az egér és a billentylizet
hasznalatara

Az egér melyik nyomégombjaval volt kattintva? 029

Az alabbi példa bemutata az OnMouseDown esemény
hasznalatat. Minden egérkattintasnal a form-ra (ablakra) kiirja, melyik

egérgombbal tértént a kattintas.

Az alabbi példaban az OnMouseDown esemény segitségével
megallapitjuk, hogy meg volt-e nyomva a Shift billenty(, amikor az

egérrel duplan kattintottunk a form-on.

Procedure TForml.FormMouseDown (Sender: TObject;
Button: TMouseButton; Shift: TShiftState;
X, Y: Integer);
begin
if (ssShift in Shift) and (ssDouble in Shift) then
ShowMessage (' Shift + dupla kattintés’);
end;

Az egérkurzor koordinatainak kiirasa, ha kattintunk. 031

Az OnMouseDown esemény segitségével kiirjuk az ablak azon

pontjanak koordinatait, ahova az egérrel kattintottunk.

Procedure TForml.FormMouseDown (Sender: TObject;
Button: TMouseButton; Shift: TShiftState;
X, Y: Integer);
begin
case Button of
mbLeft: ShowMessage (’Bal egérgomb.’);
mbRight: ShowMessage (' Jobb egérgomb.’);
mbMiddle: ShowMessage (' Kozépséd egérgomb.’) ;
end;
end;

Procedure TForml.FormMouseDown (Sender: TObject;
Button: TMouseButton; Shift: TShiftState;
X, Y: Integer);
begin
ShowMessage (' Koordindtdk: X=" + IntToStr (X) +
", Y=" + IntToStr(Y));
end;

Meg volt nyomva a Shift a dupla egérkattintasnal? 030
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Koordinatak kiirasa a képerny6ho6z viszonyitva. 032

Az el6z6 példaban a koordinatakat az ablakhoz viszonyitva irtuk
ki. Ha az egész képernyb6hoz viszonyitva szeretnénk megtudni a

koordinatakat, akkor erre a ClientToScreen metodust hasznalhatjuk.
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Procedure TForml.FormMouseDown (Sender: TObject;
Button: TMouseButton; Shift: TShiftState;
X, Y: Integer);

var
Pont: TPoint;

begin
Pont := ClientToScreen (Point (X,Y)):;

ShowMessage (' Koordinatdk: X=' + IntToStr (Pont.X) +
", Y=’ + IntToStr (Pont.Y));
end;

Van-e egér a rendszerben? Van-e gorgetégombja? 033

Ahhoz, hogy megtudjuk van-e egér telepitve az operaciods
rendszerben, a globalis Mouse valtozot fogjuk hasznalni. Ha van egeér,

akkor hasonléan megallapitjuk van-e gorgetégombja.

Procedure TForml.FormCreate (Sender: TObject);
begin
if not Mouse.MousePresent then
begin
MessageDlg ('Hiba: Nincs egér. Az alkalmazés
ledll.’”, mtError, [mbOk], 0);
Application.Terminate;
end
else
if Mouse.WheelPresent then
MessageDlg (' Info: az egérnek van gbdrgetdje.’,
mtInformation, [mbOk], 0);
end;

Billentylizetr6l bemenet kédolasa. 034

Az alabbi példa szemlélteti a billentylzettel valé munkat. Az
alkalmazas egy beviteli szévegdobozt tartalmaz, ahova a felhasznalo

megadhat valamilyen széveget. A széveg azonban nem jelenik meg ugy
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ahogy azt a felhasznalé6 megadja, hanem ,elkddolt” formaban irédik a
szbvegdobozba. A nyomégomb megnyomasaval a szbveg dekddolodik
olvahatoé formaba. A kédolas a mi példankban ugy fog torténni, hogy
eggyel nagyobb ASCII kodu jelet irunk ki. A dekddolas ennek ellentettje

lesz.

[ Billentyiizet E]@

Szdveq:

[T{ib-tiphz!vibhz@ Dekadald!

procedure TForml.EditlKeyPress (Sender: TObject;
var Key: Char);
begin
Key := Chr (0Ord(Key)+1);
end;

procedure TForml.ButtonlClick (Sender: TObject);
var

ret: String;

i: Integer;

begin
ret := Editl.Text;
for 1 := 1 to Length(ret) do
ret[i] := Chr(Ord(ret([i])-1);
Editl.Text := ret;
end;

'ﬂ-"" Billentyiizet [Z”El o

Szdveq:

iSHa,hDgyvagy?
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17.4. Drag & Drop - fajlok tartalmanak
megtekintése

A koOvetkezd példa bemutatia, hogyan hasznélhatjuk

alkalmazasunkban a drag and drop miveletet. 035

Az alkalmazasunk szoveges fajlok kiirasat (megjelenitését)
fogja lehetévé tenni a drag-and-drop mivelet segitségével. A
felhasznald a kivalasztott allomanyt meg tudja majd fogni a FileListBox
komponensben és athuzni a Memo komponensbe, ahol a fajl tartalma
megjelenik. Az alkalmazas |étrehozasahoz fogjuk hasznalni a
DirectoryListBox, FileListBox, Memo és Label komponenseket. Kezelni
fogjuk a Form1: OnCreate, Memo1: OnDragOver, OnDragDrop és a

FileListBox: OnEndDrag eseményeit.

Figyelmeztetés: az OnStartDrag esemény minden egyes bal
egérgomb lenyomaskor bekdvetkezik. Ebben a pillanatban van ugyanis
inicializédlva a drag-and-drop mdivelet. A valddi inditdsa a miveletnek
azonban nem kell hogy azonnal bekévetkezzen, hanem bekoévetkezhet
példaul csak az egér elmozditasanal bizonyos szamu képponttal. Az
OnEndDrag esemény bekdvetkezésekor tehat lehetséges, hogy a drag-
and-drop m{ivelet egyaltalan nem is volt elinditva (csak inicializalva volt
a bal egérgomb megnyomasakor). Azt, hogy a miivelet el volt-e inditva
(pontosabban hogy fut-e), megtudhatjuk a Mouse.lsDragging globalis

objektum valtozojabdl, melynek ebben az esetben true értéke lesz.

Ahhoz, hogy a DirectoryListBox komponensben a mappa
valtoztatasakor a FileListBox komponenst tartalma automatikusan
megvaltozzon, be kell allitanunk a DirectoryListBox1.FileList

tulajdonasgat. Ennek a tulajdonsagnak hivatkozast kell tartalmaznia
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FileListBox komponensilinkre (ezt beallithatjuk az Object Inspector-ban

is, mi a Form1 OnCreate eseményében allitjuk be).

Az egyes eseményekhez tartozé eljarasokat tartalmazo

programrész:

procedure TForml.FormCreate (Sender: TObject);

begin
DirectoryListBoxl.FileList := FileListBoxl;
FileListBoxl.DragMode := dmAutomatic;
Mouse.DragImmediate := false;
end;

procedure TForml.FilelListBoxlEndDrag (Sender,
Target: TObject; X, Y: Integer);
begin
if Mouse.IsDragging then
if (Target <> nil) then
ShowMessage ('Az allomany sikeresen &t
lett huzva a komponensbe.')
else
ShowMessage ('Az alloményt nem sikerilt
dthuzni!'");
end;

procedure TForml.MemolDragOver (Sender,
Source: TObject; X, Y: Integer;
State: TDragState; wvar Accept: Boolean);
begin
Accept := Source is TFileListBox;
end;

procedure TForml.MemolDragDrop (Sender,
Source: TObject; X, Y: Integer);
begin
if Source is TFileListBox then
Memol.Lines.LoadFromFile (FileListBox1l.FileName) ;
end;
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Az  ablak OnCreate eseményében beallitottuk a
Mouse.Draglmmediate globalis objektum tulajdonsagat False-ra. Ezzel
elértik, hogy a drag-and-drop mivelet nem indul el régtén az egérgomb
lenyomasa utan, hanem csak akkor, ha az egérkurzor egy megadott
tavolsagot tesz meg. Ez a tavolsag alapértelmezett beallitasban 5 pixel,
ertékét a Mouse.DragThreshold tulajdonsag segitségeével

valtoztathatjuk meg.

A drag-and-drop operacié kezdete (inicializalasa) abban a
pillanatban kovetkezik be, amikor a felhaszndld lenyomja a bal
egérgombot a FileListBox komponensben. Ahhoz, hogy nekiink ezt ne
kellien kezelni az OnMouseDown eseményben (a BeginDrag fliggvény
segitségével), beadllituk a FileListBox DragMode tulajdonsagat

dmAutomatic-ra mar az ablak OnCreate eseményében.

Tovabba kezelve van a Memo komponens OnDragOver
eseménye. Ez az esemény akkor kdvetkezik be, amikor a komponens
félé hdzunk valamilyen objektumot. Az esemény kezelésében az
Accept paraméter értékét allitiuk be True-ra, ha a huzas forrasa egy
TFileListBox tipusu objektum. Ezzel bebiztositjuk, hogy a Memo
komponenst a belehuzott objektumot tudja fogadni (és hajlandé legyen

fogadni). Ez latszédik az egérkurzor alakjan is.

A masik kezelt esemény a Memo komponens OnDragDrop
eseménye. Ez akkor kdvetkezik be, amikor az objektumot elengedjik a
komponens folott. Az esemény kezelésében megint meggy6z&édink
réla, hogy a belehluzott objektum forrasa egy TFileListBox tipusu
objektum-e. Ha igen, a megadott allomanyt beolvassuk a Lines

tulajdonsagba.
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Az utols6 eseményt csak bemutatas végett kezeljlk a
programunkba. Ez az esemény a FileListBox OnEndDrag eseménye.
Ez az esemény akkor kovetkezik be, amikor a drag-and-drop mivelet
befejez6dik (akar sikeresen — az objektum fogadva volt, akar
sikertelenil — az objektum nem volt fogadva). Itt fontos a Target
paraméter, melynek értéke sikeres mivelet esetén a célkomponenst

tartalmazza, sikertelen mivelet esetén pedig az értéke nil.

18. Grafika, rajzolas, szoveg kiirasa

A Delphi-ben van egy alapobjektum a rajzolasra — a vaszon
(TCanvas osztaly). Képzeljik el az ablakunkat (form) ugy, mint egy Ures
terliletet, amelyen vaszon van. Erre a vaszonra (Canvas) rajzolhatunk,

hasonldan, mint ahogy a festémdiiveszek is rajzolnak a vaszonra.

A canvas objektum sok grafikus komponens tulajdonsaga a
Delphi-ben. Vaszon van a form-on, de ugyanugy megtalalhaté tovabbi
komponensekben is, mint pl. az Image-ben és a TBitmap osztalyban.
Ne feledjuk, hogy a vaszon nem egy kulénall6 komponens, hanem csak
komponensek tulajdonsaga. A kévetkezé felsorolasbél megismerhetjik

a vaszon legfontosabb tulajdonsagait:

e Brush — ecset. A Brush tulajdonsag beallitasaval valtozik az
alakzatok kitoltésének szine és mintaja. Az ecsetnek
vannak tovabbi tulajdonsagai is: Bitmap (az ecset mintajat

definiald bitkép), Color (szin) és Style (stilus).

e Font - betl. A Font tulajdonsagnak is vannak
altulajdonsagai: Color, Charset (karakterkészlet)) Name

(betlitipus neve), Size (méret), Style (stilus), stb.
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e Pen - toll. A vaszon tollanak tipusat adja meg.
Altulajdonsagai: Color (szin), Style (stilus), Width

(vonalvastagsag), Mode (toll rajzolasi maédja).

e PenPos — toll aktualis pozicidja. Ezt a tulajdonsagot irni és

olvasni is lehet.

o Pixels — a pixelek szine. A tulajdonsag értékét olvasni és

irni is lehet, igy rajzolhatunk a vaszonra pontonként.

18.1. Ecset stilusa

Az els6 program ebben a fejezetben bemutatja, hogyan lehet

a vaszonra kirajzolni egyszer(i geometriai alakzatot megadott kitoltési
stilussal. 036

fl?* Ecset stilusa

Kitdlkés stilusa

i Brush:Stvle = bsSolid i Brush.Skyle = bsFhiagonal
" Brush.Skyle = bsClear i Brush.5tvle = beBDiagonal
" Brush.Stvle = bsHorizonkal {7 Brush.Style = bsCross

" Brush.Skyle = bsYertical % Frush.Style = bshiagCross!

Az egyes események kezelésének programkaddia:

end;

procedure TForml.FormPaint (Sender: TObject);
begin
Canvas.Brush.Style :=
TBrushStyle (RadioGroupl.ItemIndex) ;

Canvas.Brush.Color := clRed;
Canvas.RoundRect (10,10,100,100,10,10);
end;

procedure TForml.RadioGrouplClick (Sender: TObject);
begin

Repaint;
end;

procedure TForml.FormCreate (Sender: TObject);
begin
RadioGroupl.Columns := 2;

RadioGroupl.ItemIndex 0;
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Maga akirajzolas az OnPaint eseményben torténik. Ez az
esemény mindig akkor kovetkezik be, ha szikséges atrajzolni az
ablakot (pl. ha az ablak el volt takarva masik ablakkal, vagy alkalmazas

inditasakor, stb.).

Miutan afelhasznald rakattint valamelyik valasztégombra
(RadioGroup), kikényszeritjilk az ablak atrajzolasat a Repaint metddus

segitségével.

Az alkalmazasban beallituk a Canvas.Brush.Color és
a Canvas.Brush.Style tulajdonsagok segitségével az ecsetet. Az ecset
stilusanak beallitasanal az ltemindex aktualis értékét atalakitjuk
(attipizaljuk) TbrushStyle tipusra, igy rogtdon hozzarendelhetjuk
a Brush.Style tulajdonsaghoz.

A négyzet kirajzolasat a RoundRect (lekerekitett sarku
téglalap) metddus segitségével biztositjuk be. Megprébalhatunk mas
alakzatokat is kirajzolni, pl. a Rectangle (téglalap), Pie (korszelet),

Polygon, Polyline, Chord, stb. segitségével.
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18.2. Bitmap beolvasasa allomanybal

Megmutatjuk, hogyan olvashatunk be kulsé allomanybdl egy
bitképet és jelenithetjlk meg az ecset segitségével. Az alkalmazas
beolvas egy bitképet a tapeta.bmp allomanybdl, majd hozzarendeli az
ablak (form) ecsetéhez. Utanna ezzel az ecsettel (tehat a bitmap-pal)
kitoltjuk az egész ablakot. Most nem lesz szlkségink semmilyen
komponensre. Minden programkddot aform OnPaint eseményének
kezelésébe irunk. 037

procedure TForml.FormPaint (Sender: TObject):;
var
bmp: TBitmap;

begin
bmp := TBitmap.Create;
bmp.LoadFromFile ('tapeta.bmp') ;
Canvas.Brush.Bitmap := bmp;
Canvas.FillRect (Rect (0,0,Width,Height)) ;
Canvas.Brush.Bitmap := nil;
bmp.Free;

end;

a felhaszndldé ennek a dialégusablaknak a segitségével valaszt
betltipust, a kivalasztott betitipussal kiirunk egy széveget a form-ra. A
FontDialog komponensen kivul szikségink lesz még egy Button
komponensre. Az alkalmazasban kezelni fogjuk a Button komponens

OnClick eseményét és a Form OnPaint eseményét. 038

[ Szoveo kiirasa

i Walassz betdtipust

Jeszt sz0veq

Az események eljarasaihoz tartozé programkodok:

A programban hasznalt FillRect metddus a megadott téglalapot

kifesti az aktualis ecsettel.

18.3. Szoveg grafikus kiirasa

A vaszonra nem csak irhatunk, de rajzolhatunk is. A kdvetkezd
alkalmazas egyrészt szemlélteti a szbveg kiirasat grafikus maodban,
masrészt megmutatja, hogyan  dolgozhatunk a  FontDialog

komponenssel (errél bévebben a késdbbi fejezetekben lesz sz6). Miutan
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procedure TForml.ButtonlClick (Sender: TObject);
begin
if FontDialogl.Execute then
Canvas.Font.Assign (FontDialogl.Font) ;
Repaint;
end;

procedure TForml.FormPaint (Sender: TObject);
begin

Canvas.TextOut (20,50, 'Teszt szoveg');
end;
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A betltipus kivalasztasa utan a vaszon Font.Assign metddusat
hasznaljuk, amely az egyik betltipus dsszes atributumat atmasolja a

masikba.

A betitipus valtoztatasakor meghivjuk az ablak atrajzolasara

szolgal6 Repaint metodust.

Az OnPaint eseményben kiirjuk a szoveget a TextOut metédus
segitségével, melynek els6 két paramétere a szdveg koordinatait

jelentik.

18.4. Egyszerii grafikus editor

Ennek az alkalmazasnak a segitségével egyszerlien
rajzolhatunk bitképeket, megvaltoztathatjuk a vonal vastagsagat és

szinét, majd a munkak eredményét elmenthetjik fajlba. 039

Sziikséglink lesz a kovetkez6 komponensekre: 3 x Button,

ColorDialog, SavePictureDialog, Image, Lavel és UpDown.

A kovetkez6 eseményeit fogjuk kezelni az egyes
komponenseknek: OnCreate (Form1), OnMouseDown (Image1),
OnMouseMove (Image1), OnClick (UpDown1, Button1, Button2,
Button3), OnResize (Form1).
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L Egyszeri grafikus editor

Tiirlés | :;j Yonalvastagsag: 6 Mentés

Az egyes eseményekhez tartozé programkod:

procedure TForml.FormCreate (Sender: TObject);

begin
Forml.DoubleBuffered := true;
Imagel.Canvas.Brush.Color := clWhite;
Imagel.Cursor := crCross;
UpDownl.Position := 1;
UpDownl.Min := 1;
UpDownl.Max := 20;
SavePictureDialogl.DefaultExt := 'bmp';
end;

procedure TForml.ImagelMouseMove (Sender: TObject;
Shift: TShiftState; X, Y: Integer);
begin
if ssLeft in Shift then
Imagel.Canvas.LineTo (X,Y);
end;

procedure TForml.ImagelMouseDown (Sender: TObject;
Button: TMouseButton;
Shift: TShiftState; X, Y: Integer);
begin
Imagel.Canvas.MoveTo (X,Y) ;

135



end;

procedure TForml.UpDownlClick (Sender: TObject;
Button: TUDBtnType) ;

begin
Imagel.Canvas.Pen.Width := UpDownl.Position;
Labell.Caption := 'Vonalvastagséag: '
+ IntToStr (UpDownl.Position);
end;

procedure TForml.ButtonlClick (Sender: TObject);
begin
if ColorDialogl.Execute then
Imagel.Canvas.Pen.Color := ColorDialogl.Color;
end;

procedure TForml.Button2Click (Sender: TObject);
begin
Imagel.Canvas.Brush.Color := clWhite;
Imagel.Canvas.FillRect (Rect (0,0, Imagel.Width,
Imagel.Height));
end;

procedure TForml.Button3Click (Sender: TObject);
begin
if SavePictureDialogl.Execute then
try
Imagel.Picture.SaveToFile (
SavePictureDialogl.FileName) ;
except
ShowMessage ('Hiba a kép mentésénél!');
end;
end;

procedure TForml.FormResize (Sender: TObject);
begin

Imagel.Picture.Bitmap.Width := Imagel.Width;
Imagel.Picture.Bitmap.Height := Imagel.Height;
end;

A toll vonalvastagsaganak beallitdasahoz az UpDown

komponenst hasznaljuk (a Win32 kategériabdl).
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A rajzolas a kovetkezd képpen megy végbe: az egérgomb
megnyomasakor a toll poziciéjat azokra a koordinatakra allitjuk, ahol a
kattintas tortént. Az egér mozgatasakor, ha a bal egérgomb lenyomva
van, huzunk vonalat az egér koordinataig a toll el6z8 pozicidjatol (ezzel
a toll pozicidjat is megvaltoztatijuk az egér koordinataira). Tehat a
OnMouseDown és OnMouseMove események egylttmikodését
hasznaljuk. Itt fontos metdédusok a MoveTo (toll pozicidjat allitia be) és

a LineTo (toll mozgatasa és egyben vonal rajzolasa).

A vonal szinének kivalasztdasahoz a ColorDialog komponenst
hasznaljuk. A szin kivalasztasa utan elég ennek a komponensnek a

Color tulajdonsagat hozzarendelniink a toll szinéhez.

A kép mentéséhez a SavePictureDialog komponenst (fajinév és
mentés helyének meghatarozasahoz) és az Image.Picture.SaveToFile

metddusat hasznaljuk.

18.5. Szinatmenet létrehozasa

Ebben a részben egy szinetmenetet fogunk kirajzolni az
ablakunk vasznara. Ez a trikk jol johet a jov6ben, ha példaul valamilyen
grafikus editort készitiink. 040

'm* Szinatmenet
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Az alkalmazasban az ablak OnCreate, OnPaint és OnResize

esemeényeihez irjuk meg a programkaédot.

procedure TForml.FormCreate (Sender: TObject):;
begin

DoubleBuffered := true;
end;

procedure TForml.FormPaint (Sender: TObject):;
var

deltaR, deltaG, deltaB: Double;

szinTol, szinIg: TColor;

i: Integer;

begin
// kezdeti bedllitdsok
szinTol := clRed;
szinlg := clYellow;
// egyes szindsszetevdk névekménye
deltaR := (GetRValue(szinIg)-GetRValue(szinTol))
/ Width;
deltaG := (GetGValue(szinIg)-GetGValue(szinTol))
/ Width;
deltaB := (GetBValue(szinIg)-GetBValue(szinTol))
/ Width;

// rajzolas
for 1:=0 to Width do
begin
Canvas.Brush.Color := RGB (
Round (deltaR*i+GetRValue (szinTol)
Round (deltaG*i+GetGValue (szinTol)
Round (deltaB*i+GetBValue (szinTol)
Canvas.FillRect (Rect (i,0,1i+1,Height
end;
end;

),
),

))
))

’

procedure TForml.FormResize (Sender: TObject);
begin

Repaint;
end;
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A rajzolds el6tt meghataroztuk mennyi az egyes
szin0sszetevékben (R - piros, G - z0ld, B - kék) a kildénbség a

szomszédos pontok kdzoétt (deltaR, deltaG, deltaB).

A szin vaéltoztatasat és a kirajzolast egy ciklus segitségével
oldottuk meg. Az aktualis szin 6sszetevdit ugy hataroztuk meg, hogy a
kezdeti szin (szinTol) 6sszetevéjéhdz hozzaadtuk a névekmény (deltaX)
és a sor elejétél szamitott képpontok (i) szorzatat. Az eredményt a

Round fiiggvénnyel kikerekitettiik egész szamra.

Végll az ablak &tméretezésekor bekdvetkezd eseményhez

(OnResize) beirtuk az ablak atrajzolasara szolgalé metddust (Repaint).

Az ablak létrehozasanal bedllitottuk a DoubleBuffered értékét

true-ra azért, hogy az atméretezésnél az atrajzolas ne villogjon.

18.6. Kép kirajzolasa megadott koordinatakra

Ebben a programban megismerkedink azzal, hogyan
rajzolhatunk ki egy képet egy Image komponens megadott részére.
Ezzel a modszerrel egy kis médositas utan kénnyel létrehozhatunk egy
olyan rajzprogramot gyerekeknek, melyben pecsételgethetik a

kivalasztott képet a megadott helyre. 078

A programunkban hasznalni fogunk két Image komponenst és

egy Button komponenst.
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# Csillagok rajzoldsa

Csillag | :

A nagyobb Image1 komponensre fogunk rajzolni, a masik,
Image2 komponens csupan a kép tarolasara fog szolgalni. Ebbe, az
Image2 komponensbe toltsik be a Picture tulajdonsag segitségével az
a képet, melyet akarunk majd az Image1-re kirajzolni. Tovabba allitsuk
be az Image2 komponenst Visible tulajdonsagat false-ra, hogy a
program futasakor ne legyen lathatd, majd a Transparent tulajdonsagat

true-ra, hogy a képunk hattere atlatszé legyen.

A Button1 nyomogomb megnyomasakor egy véletlenszeri
helyre kirakjuk az Image1 komponensre az Image2-ben tarolt képet.
Erre a Canvas.Draw metddusat hasznaljuk. Mivel véletlenszerl helyre
rajzoljuk ki, ezért a gomb Ujboli megnyomasakor mindig mas helyre fog

kirajzolodni a képunk.

Ne felejtsiik még beallitani a Form OnCreate eseményében a

véletlenszam generator inicializalasat (randomize). Itt beallitiuk az
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Image1 komponens hattérszinét is sotétkékre az RGB fliggvény

segitségével.

Az alkalmazasunkhoz tartozd programkod tehat igy néz ki:

procedure TForml.FormCreate (Sender: TObject);

begin
Randomize;
// Hattert kifestjuk sotetkekre
Imagel.Canvas.Brush.Color := RGB(0,0,50);

Imagel.Canvas.FillRect (
Rect (0,0, Imagel.Width, Imagel.Height)) ;
end;

procedure TForml.ButtonlClick (Sender: TObject);
var
X,y: Integer;
begin
// Kiszamitjuk, hova fogjuk kirajzolni a csillagot
x := Random (Imagel.Width)
- Image2.Picture.Graphic.Width div 2;
y := Random(Imagel.Height)
- Image2.Picture.Graphic.Height div 2;
// Kirajzoljuk a csillagot az X, Y koordinatakra
Imagel.Canvas.Draw(x,y, Image2.Picture.Graphic);
end;

18.7. Animacié megjelenitése

A Delphi-ben nem csak statikus grafikat, de animaciot is
megjelenithetliink. Erre szolgal az Animate komponens (a Win32
kategoriabol). Ennek segitségével nem csak AVI allomanyokat
jatszhatunk le, de lehetéségink van néhany rendszeranimacio

lejatszasara is (pl. fajl torlésekor, athelyezésekor megjelend animaciok).
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Hozzunk létre egy Uj alkamazast, helyezzink el ra egy Animate
komponenst és két nyomoégombot. A nyomogomvok segitségével

elindithatjuk ill. megallithatjuk majd az animaciot. 041

fl?* Animdcio

Az egyes eseményekhez tartozd programkaéd:

procedure TForml.FormCreate (Sender: TObject);
begin

Animatel.CommonAVI := aviRecycleFile;
end;

procedure TForml.ButtonlClick (Sender: TObject);
begin

Animatel.Active := true;
end;

procedure TForml.Button2Click (Sender: TObject);
begin

Animatel.Stop;
end;

kivil felvehet példaul aviFindFile, aviFindComputer, aviCopyFile, stb.

értékeket.

Az Animate komponens segitségével AVI allomanyok is
lejatszhatok. Ebben az esetben az élloanyt az uatvonallal egyitt a

FileName tulajdonsagban kell megadni.

19. Hibak a program futasakor,
kivételek kezelése

Amint sejtjiik, hogy a program egy adott részében eléfordulhat
hiba a futdsa kdzben, ezt a hibat megfele6en kezelnink kell még akkor

is, ha a hiba csak nagyon ritkan, kis valészintiséggel fordul elé.

Létrehozunk egy eljarast, amely segitségével szemléltetni
fogjuk az egyes hibakezelési lehetéségeket. Hozzunk létre egy ablakot
(form), tegylink ra egy nyomégombot (button), majd a nyomoégomb

OnClick eseményének kezelésébe irjuk be az alabbi programrészt:

procedure Forml.ButtonlClick(Sender: TObject);
var
a, b, c: Integer;

begin

a := 0;

b := 0;

c := a div by;

Buttonl.Caption := IntToStr (c);
end;

A CommonAVI tulajdonsag segitségével valaszthatunk a

standard, el6re definialt animaciok koézul. Az aviRecycleFile értéken
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A program kiszamolja, majd beirja a nyomogomb felirataba két

szam egész részl hanyadosat (div).
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Ebben a programban nincs kezelve semmilyen hiba. Mivel az a,
b valtozokba O-t tettiink a program elején, nyilvanvald, hogy a hiba
bekdvetkezik (osztas nullaval). Ez a hiba egy kivételt eredményez,
melyet a div mdivelet general. Ha a programot lefuttatjuk és
megnyomjuk a nyomogombot, lathatjuk az Gzenetet a kivételrél. Még ha
mi nem is kezeltlk a hibat, lathatjuk, hogy a kivétel kezelve van. Hogy

miért van ez igy, err6l a kés6bbiekben lesz szé.

19.1. Hibak kezelése hagyomanyos médon

A hiba kezelése hagyomanyos moédon altalaban feltételek
segitségevel torténik, melyekben valamilyen valtozok, hibakddok,
fuggvények és eljarasok visszaadasi értékeit figyeljUk. Ennek a

moddszernek a hatranyai egyszerlien megfogalmazva a kovetkezdk:
e a hibakdédokat meg kell jegyeznink,

e minden fliiggvény az eredménytelenséget masképp

reprezentalja — false értéked ad vissza, 0-t, -1-et, stb,

e az eljarasokban a hiba valamelyik paraméterben van

megadva, esetleg valamilyen globalis paraméterben.

Nézzik meg hogyan kezelnénk hagyomanyos moddszerekkel a

hibat az el6z6 programunkban. 042

begin

c := a div b;
Buttonl.Caption := IntToStr(c);
end
else
begin
ShowMessage (' Nulldval nem lehet osztani!’);
Buttonl.Caption := ‘Hiba’;
end;

end;

19.2. Hibak kezelése kivételek segitségével

Most ugyanebben az eljarasban a hibat kivételek segitségével
fogjuk kezelni. Nem baj, ha még nem ismerjik a Kkivételek
hasznalatdnak pontos szintaxisat, ebben a példaban csak azt mutatjuk

be, hogyan fog az eljarasunk kinézni. 043

procedure TForml.ButtonlClick(Sender: TObject);
var
a, b, c: Integer;

begin
a := 0;
b := 0;

if b<>0 then
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procedure TForml.ButtonlClick(Sender: TObject);
var

a, b, c: Integer;
begin

try
c := a div b;
Buttonl.Caption := IntToStr(c);

except
on EdivByZero do
begin
ShowMessage (' Nulldval nem lehet osztani!’);
Buttonl.Caption := ’Hiba’;
end;
end;
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end;

Ez program kiirja a hibat, majd a nyomoégomb felirataban
megjelenitti a ,Hiba” szét. Ha a program elején a b valtoz6 értékeét
megvaltoztatiuk nem nulla széamra, akkor a program az osztas

eredményét megjeleniti a nyomégomb felirataban.

Ez az egyszerl példa bemutatja a munkat a kivételekkel. Az

kivételek egész mechanizmusa négy kulcsszon alapszik:

e try — a védett kdd elejét jelzi, tehat azt a programrészt,

amelyben elb6relathatdéan bekdvetkezhet a hiba,

o except —a vedett kdd végét jelenti, a kivételek kezelésére
szolgaldé parancsokat tartalmazza a kovetkezé formaban:

on kivétel tippusa do parancsok else parancsok

o finally — annak a programrésznek az elejét jelzi, amely
minden esetben végrehajtédik, akar bekdvetkezett a kivétel,
akar nem. Ezt a részt altaldban a lefoglalt memdria

felszabaditasara, megnyitott fajlok bezarasara hasznaljuk.

e raise — kivétel el6hivasara szolgal. Még ha ugy is tlinik,
hogy a kivételt értelmetlen dolog kézzileg el6hivni, mégis

néha hasznos lehet.

Miel6tt konkrét példakon megmutatnank a kivételek hasznalatat,
elmondunk néhany dolgot a kivételekrdl és a program allapotarol. Ha
bekdvetkezik valamilyen kivétel, akkor kerestetik egy ,kezel6 eljaras”,
amely a kivételt kezeli. Ha az adott programrészben nincs ilyen eljaras,
akkor a kivétel ,feljebb vivédik” mindaddig, amig valaki nem foglalkozik

vele. Extrém esetekben ezt maga a Delphi kezeli, ezért van az, hogy
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végul minden kivétel kezelve lesz. Fontos, hogy a kivétel kezelése utan
a program a ,kivételt kezel6 eljaras” utan fog folytatéodni, nem a kivételt

okozd programkod utan.

Nézzik meg most részletesebben a finally részt. Ezt a részt
olyan tevékenységek elvégzésére hasznaljuk, amelyet el akarunk
végezni minden esetben, akar a kivétel bekdvetkezik, akar nem. llyen

pl. a memoria felszabaditasa.

Nézziink most példat a kivételek kezelésére a finally blokk
nélkil (a memoaria felszabaditasa helyett most az ablak feliratjat fogjuk

megvaltoztatni ,Szia’-ra).

procedure Forml.ButtonlClick(Sender: TObject);
var

a, b, c: Integer;
begin

a := 0;

b := 0;

try

c := a div by

Buttonl.Caption := IntToStr(c);
Forml.Caption := ’'Szia’;

except
on EdivByZero do
begin
ShowMessage (' Nulldval nem lehet osztani!’);
Buttonl.Caption := ’Hiba’;
end;
end;

end;

147



Ha bekdvetkezik a 0-val valé osztas, soha nem lesz végrehajtva try

N et oy , . c := a div b;
az ablak feliratanak beallitasa ,Szia’-ra. A megoldas a finally blokk Buttonl.Caption := IntToStr(c);
hasznalata lehet:
except
on EdivByZero do
begin
procedure Forml.ButtonlClick (Sender: TObject); ShowMessage ("Nullaval nem lehet osztani!’);
var Buttonl.Caption := ’‘Hiba’;
a, b, c: Integer; end;
begin end;
a := 0; .
b := 0; finally
Forml.Caption := ’Szia’;
try end;
c := a div b;
Buttonl.Caption := IntToStr (c); end;
finally
Forml.Caption := ’Szia’;
end; . .
19.3. Except blokk szintaxisa
end;
Az except rész tobb felhasznalasi lehetéséget is ad:
Most mar biztosak lehetiink benne, hogy az alblak feliratanak .
ry
megvaltoztatdsa (memodriatisztogatas) minden esetben megtorténik. {parancsok}
Sajnos azonban most nincs lekezelve a kivételink, ami végett az except
X
egészet tettiik. A megoldas: kombinaljuk (egymasba agyazzuk) a finally on {kivétel tipusa} do
és az except blokkot. 044 {enge% a leetelnek a kezelése}
on {kivétel tipusa} do
{ennek a kivételnek a kezelése}
} ) else
procedure TForml.ButtonlClick(Sender: TObject); {barmilyen mas kivétel kezelése)
var .
end;
a, b, c: Integer;
begin
a := 0;
b= 0; Lathatjuk, hogy az else részben barmilyen mas kivételt
try kezelhetiink, melyet elére nem vartunk. Az ismeretlen kivételek
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kezelésénél azonban legyiink maximalisan 6vatosak. Altalaban legjobb
az ismeretlen kivételeket nem kezelni, igy a Delphi-re hagyni. Az sem j6
Otlet, ha a kivételt kezeljuk pl. egy MessageBox-al, majd ujbdl el6hivjuk,
mivel ebben az esetben a felhasznaldé kétszer lesz figyelmeztetve:
egyszer a sajat MessageBox-unkkal, egyszer pedig a Delhi
MessageBox-aval. Tehat a kivételt vagy kezeljiuk, vagy figyelmen kivdl

hagyjuk, igy a standard kezelése kdvetkezik be.

Ha a kivételt kezeljuk, lehet6éségunk van példaul egy uj kivétel

meghivasara megadott hibaszdveggel:

raise EConvertError.Create ('Nem lehet konvertalni!’) ;

20. Miveletek fajlokkal

A fajlok tamogatédsat a Delphiben harom pontba lehet

szétosztani:

e az Object Pascal-bol eredé fajltamogatasra. Ennek az alap

kulcsszava a File.

e a vizudlis komponenskonyvtar fajltamogatasa, amelyben
metddusok segitségével lehet adatokat beolvasni ill.

elmenteni (pl. LoadFromFile, SaveToFile metédusok)

o fajltamogatas adatbazis formatumokhoz. Ez csak a Delphi
Professional valtozatatol érhetd el, ezzel nem fogunk

foglalkozni ebben a fejezetben.

20.1. Fajltamogatas az Object Pascal-ban
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A fajlokkal val6 munkat az Object Pascalban egy példa
segitségével emlitjlk meg. Hozzunk létre egy ablakot (form), melyen
helyezzink el egy Button és egy Memo komponenst. A gomb
megnyomasakor az aktualis koényvtarban taldlhaté DATA.TXT fajl

tartalmat beolvassa a program a Memo komponensbe. 045

procedure TForml.ButtonlClick(Sender: TObject);
var
fajl: TextFile;
sor: String;
begin
AssignFile (fajl,’data.txt’);
Reset (fajl);
while not Eof (fajl) do
begin
ReadLn (fajl,sor);
Memol.Lines.Add (sor) ;
end;
CloseFile(fajl);
end;

Lehet, hogy a Pascal-bol megszoktuk a Text (szdveg fajl
tipusa), Assign (fajl hozzarendelése), Close (fajl bezarasa) parancsokat.
Ezek a Delphi-ben TextFile, AssignFile és CloseFile parancsokkal
vannak helyettesitve. Ennek az oka az, hogy a Delphi-ben az eredeti
parancsok mashol vannak hasznalva (pl. a Text tdbb komponens
tulajdonsaga, pl. Edit, Memo). Az eredeti parancsszavak is a Delphiben
tovabbra is megmaradtak, de a System modullal lehet csak &ket
hasznalni. Pl. az Assign(F) helyett a System.Assign(F) parancsot
hasznalhatjuk.

Ha felhasznaljuk az el6z6 fejezetben szerzett ismereteinket,
magunk is rajohetiink, hogyan tudjuk a fajl megnyitdsanal, irasanal,

olvasasanal kelezkez6 hibakat kezelni.
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Ha mas, nem szdveges fajlal szeretnénk dolgozni, hanem
valamilyen tipusos allomannyal, akkor hasznalhatiuk a file of

<tipus> format a deklaralashoz, pl. file of Integer.

Fajlokkal kapcsolatos leggyakrabban hasznalt parancsok:

® AssignFile(fajl, fizikainév) — a f3jl valtozéhoz egy fizikai

fajl hozzakapcsolasa a merevlemezen,
® Reset(fajl) — fajl megnyitasa olvasasra,
® Rewrite(fajl) — fajl megnyitasa irasra,
® Read(fajl, valtozé) — egy adat olvasasa fajlbdl,
® Write(fajl, valtozé) — egy adat irasa fajlba,
® ReadLn(fajl, szoveg) — sor olvasasa szoveges (txt) fajlbdl,
® WriteLn(fajl, sz6veg) — sor irasa szdveges (ixt) fajlba,

® Seek(fajl, pozicid) — a mutatd beadllitasa a megadott helyre
a tipusos fajlban. A pozicié értéke 0-t6l szamolddik (0-elsé
adat elé allitia be a mutatot, 1-masodik adat elé, 2-harmadi

adat elé, stb.),

® CloseFile(fajl) — allomany bezarasa.

20.2. Fajltamogatas a Delphi-ben

Sokszor nem akarunk foglalkozni a ,hosszadalmas” Object
Pascalbdl eredd fajltamogatassal, hanem helyette egy révid, egyszeri
megoldast szeretnénk hasznalni. Erre is van lehetéségiink a Delphiben.
A legismertebb metdédusok a LoadFromFile és a SaveToFile, melyek

adatokat beolvasnak (megjelenitenek) ill. elmentenek a fajlba egyetlen
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parancssor beirasaval. Ezek a metédusok elérheték pl. a TString,

TPicture, TBitmap osztalyokban, ahogy tovabbi osztalyokban is.

Vaéltoztassuk meg az el6z6 példankat a LoadFromFile metddus

hasznalataval. 046

Procedure TForml.ButtonlClick(Sender: TObject);
begin

Memol.Lines.LoadFromFile (‘data.txt’);
end;

Lathatjuk, hogy ez igy mennyivel egyszeriibb. Nem kell
deklaralnunk valtozokat, megnyitni, bezarni az allomanyt, hozzarendelni

a kilsé fajl a valtozénkhoz.

20.3. Hibak a fajlokkal valé6 munka soran

A Delphi barmilyen 1/0 hiba esetében EInOutError kivételt
general. A hiba pontosabb definiciéja az ErrorCode lokalis valtozdban

szerepel, melynek értéke a kdvetkez6k lehetnek:

ErrorCode | Jelentése
2 File not found
3 Invalid file name
4 Too many open files
5 Access denied
100 Disk read error — ha pl. a fajl végérdl akarunk olvasni (eof)
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101 Disk write error — ha pl. teli lemezre akarunk irni
102 File not assigned — ha pl. nem volt meghivva az Assign
103 File not open — ha pl. olyan fajlbél akarunk dolgozni, amely

nem volt megnyitva Reset, Rewrite, Append segitségével

104 File not open for input — ha olyan fajlbél akarunk olvasni,

amely irasra volt megnyitva

105 File not open for output — ha olyan fajlba akarunk irni,

amely olvasasra volt megnyitva

106 Invalid numeric format — ha pl. nem szamot karunk

beolvasni széveges fajlbdl szam tipusu valtozoba

Memol.Lines.Add (sor) ;
end;

finally
CloseFile(fajl);
end;

except
on E:EInOutError do
case E.ErrorCode of
2: ShowMessage ('Nincs meg a fa&jl!’);
103: ShowMessage ('A f4jl nem volt megnyitva!’);

else
ShowMessage ('Hiba: ’ + E.Message);
end;
end;
end;

A kivételek standard kezelése természetesen képes a kivételt

kezelni, ha azt nem tesszik meg a programunkban.

A kovetkezdé példa bemutatja a kivételek kezelését a fajl

beolvasasakor a Memo komponensbe. 047

Procedure TForml.ButtonlClick (Sender: TObject);
var

fajl: TextFile;

sor: String;
begin

AssignFile (fajl,’data.txt’);

try
Reset (fajl);

try
while not Eof (fajl) do
begin
ReadlLn (fajl,sor);
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Ebben a példaban kezeltik a hibakat a fajl megnyitasanal és a

fajlbol val6 olvasaskor is.

Képzeljuk el, hogy egy programban tobb helyen is dolgozunk az
allomanyokkal. Leirni mindenhova ugyanazt a programrészt a kivételek
kezelésére unalmas és hosszadalmas lehet. Szerencsére ez félosleges
is, mivel hasznalhatijuk a TApplication objektum OnException
esemeényeét, melybe beirjuk a kivételeket kezel6 programrészt ,egyszer s
mindenkorra”. Ezt egy egyszerli példan szemléltetjik, melyben

barmilyen nem kezelt kivétel esetében a program leall. 048

Procedure TForml.FormCreate (Sender: TObject);
begin

Application.OnException := AppException;
end;

Procedure TForml.AppException (Sender: TObject;

E: Exception);
begin
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Application.ShowException (E) ; // hibalizenet Miel6tt belekezdenénk a standard dialégusablakok
Application.Terminate; ogramledllas . - P . o
end}?p * * Tt // progr ismertetésébe, nézzink meg még néhany komponenst, melyek az

allomanyokkal, mappakkal valé munkat segitik. Ezek a komponensek

nem dolgoznak kdzvetlenll a fajlokkal, kényvtarokkal, hanem csak a

Lle: g neveiket jelenitik meg, valasztasi lehetéséget adnak, stb.
20.4. Tovabbi fajlokkal kapcsolatos parancsok
Az alabbi komponensek igaz, egy kicsit régebbiek, de lehet 6ket

Csak roviden megemlifjiik a Delphi tovabbi metodusait, j6l hasznalni. Ezek a Win 3.1 kategoria alatt taldlhatok:

melyekkel a fajlok és a mappak 6sszefliggnek:
o FileListBox — ez egy specidlis ListBox az aktualis

o FileExist(név) — értéke true, ha a megadott nev(i allomany kényvtarban talalhaté sszes f4jl kirasara

létezik.
o DirectoryListBox — szintén egy specialis ListBox, amely az

o DeleteFile(név) — kitdrli a megadott nevl allomanyt és true adott meghajtén levé kdnyvidrszerkezet megjelenitésére

értéket ad vissza, ha a torlés sikeres volt. szolgal
¢ RenameFile(réginév, Ujnév) — atnevezi a fajlt és true értéket « DriveComboBox — egy specidlis legdrdiils lista, amely
ad vissza, ha az atnevezes sikeres volt. szamitogéprol elérhetd meghajtok listajat tartalmazza.
*  ChangeFileExt(név, kiterjesztés) — megvaltoztatja a fajl ¢ FilterComboBox — a f3jlok maszkjainak megjelenitésére
kiterjesztését és visszaadja az fajl Uj nevét. szolgald legérddl lista
*  ExtractFileName(teljes_név) — A teljes utvonallal egyuti Sok alkalmazasnak hasonlé igénye van: fajlokat megnyitnak

fajinevbdl kiszedi csak a fajl nevet, melyet visszaad. meg, mentenek el, keresnek valamilyen kifejezést, nyomtatnak, szint

e ExtractFileExt(név) — Az adott fajl kiterjesztését adja (betli, hattér) valasztanak, stb. Ezért léteznek ugynevezett ,common
vissza. dialog”-usok, tehét elére definialt standard dialégusablakok.
Tovabbi fajlokkal és mappakkal kapcsolatos fliggvények El6nyei:

talalhatok a SysUtils modulban. e ugyanaz az ablak jelenik meg a felhasznalénak minden

alkalmazasnal (pl. mentésnél, megnyitasnal, stb.), igy

koénnyen tudja kezelni,

21. Standard dialégusablakok

e a programozoénak is egyszerlibb ezeket hasznalnia, mint

sajatot késziteni.
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Hatranyai:

e egy bizonyos hatarokon tul nem lehet 6ket valtoztatni, ugy
kell hasznalnunk ©&ket, ahogy kinéznek, még ha a
dialégusablak néhany funkcidjat nem is hasznaljuk vagy

hianyzik valamilyen funkcio,

e ezek standard Windows dialégusablakok, ezért ha pl.
magyar nyelvii programunkat angol Windows alatt futtatjuk,
keveredik a két nyelv — a programunk magyar marad, de a

dialébgusablakok angolul lesznek.

A Delphi-ben a kdvetkezd dialégusablakokkal talalkozhatunk:

ColorDialog igen Szin kivalasztasara szolgald

dialégusablak.

PrintDialog igen A nyomtatandé dokumentum
nyomtatéra valé kildéséhez

szolgald dialégusablak.

PrinterSetupDialog | igen A nyomtaté (nyomtatas)
beallitasara szolgald

dialégusablak.

FindDialog nem Szdvegben egy kifejezés

keresésére szolgald dialdgusablak.

Dialoégusablak neve | Modalis? | Jelentése

ReplaceDialog nem Szovegben egy kifejezés
keresésére és kicserélésére

szolgalé dialdégusablak.

OpenDialog igen Az allomany kivalasztasa
megnyitashoz.

SaveDialog igen Az allomany megadasa
mentéshez.

OpenPictureDialog | igen Az allomany kivalasztasa

megnyitashoz, tartalmazza a

kivalasztott kép elénézetét is.

SavePictureDialog | igen Az allomany megadasa
mentéshez, tartalmazza a kép

elénézetét is.

FontDialog igen A betltipus kivalasztasara szolgald

dialégusablak.
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Megjegyzés: A modalis ablak olyan ablak, amelybdl nem lehet
atkapcsolni az alkalmazas masik ablakaba, csak a modalis ablak

bezarasa utan.

A dialégusablakok tervezési idében egy kis négyzettel vannak
szemléltetve, amely futasi idében nem latszodik. A dialdgusablakot az
Execute metddussal lehet megnyitni. Ez a metddus true értéket ad
vissza, ha a felhasznalé az OK gombbal zarta be, false értéket pedig ha
a felhazsnalé a dialogusablakbdl a Cancel gombbal vagy a jobb felsé
sarokban levd X-szel lépett ki. A PrinterSetupDialog kivételével
mindegyik dialdgusnak van Options tulajdonsaga, amely tébb true/false

altulajdonsagbal all.
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21.1. OpenDialog, SaveDialog

Ez a két dialégusablak annyira hasonlit egymasra, hogy

egyszerre vesszuk at 6ket.

Tulajdonsagok:

o DefaultExt — kiterjesztés, amely automatikusan hozza lesz

téve a fajl nevéhez, ha a felhasznalé nem ad meg.

o FileName — a kivalasztott allomany teljes nevét (utvonallal

egyutt) tartalmazza. Lehet megadni is mint bemeneti érték.

e Files — read-only, run-time tulajdonsag, amely a kivalasztott
allomany (allomanyok) telies nevét (neveit) tartalmazza

utvonallal egydtt.

o Filter — az allomanyok sziirése oldhaté meg a segitségével
(megadott maszk alapjan, pl. *.txt, *.doc, stb.). A program
tervezési fazisaban ez a tulajdonsag a Filter Editor

segitségevel adhaté meg.

e Filterindex - melyik legyen a ,default” maszk a

dialogusablak megnyitasakor.
¢ InitialDir — kezdeti kényvtar (mappa).

e Options — Dbeallitasi lehetéségek (logikai eértékek),

melyekkel a dialégusablak kolalakjat lehet modositani:

o ofOverwritePrompt — megjelenik a figyelmeztetés,

ha a felhasznal¢ létez6 fajlt akar felllirni.

o ofHideReadOnly — nem jelenik meg a ,megnyitas

csak olvaséasra” lehetéség a dialogusablakon.
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o ofShowHelp — megjelenik a ,Help” nyomdégomb.

Ha nincs sugonk hozz4, akkor ezt ajanlott letiltani.

o ofAllowMultiSelect — lehet&séget ad tébb allomany
kivalasztasara egyszerre. A kivalasztott fajlokat a

TString tipusu Files tulajdonsagban kapjuk vissza.

o ofEnableSizing — lehetéséget ad a felhasznalonak

valtozattni a dialégusablak méretét.

o ofOldStyleDialog — ,régi stilusu” dialégusablakot

jelenit meg.

o Title — a dialégusablak felirata (Caption helyett).

Események:

A legfontosabb események az OnShow és az OnClose,
melyek a dialégusablak megnyitdsakor ill. bezarasakor kovetkeznek be.
Hasznos esemény Ilehet még az OnCanClose, melyben a
dialogusablak bezarasat lehet megakadalyozni. Tovabba hasznalhatjuk
még az OnFolderChange, OnSelectionChange, OnTypeChange
eseményeket is, melyek akkor kovetkeznek be, ha a felhasznalo

megvéltoztatja a mappat, fajlok kijeldlését ill. a fajlok maszkjat (sz(ird).

Metédusok:

Legfontosabb metdédus az Execute, mellyel a dialégusablakot

megjelentetjuk.
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Példa: a kivalasztott allomany nevét a Form1

szeretnénk kiirni, majd megallapitani, hogy az allomany csak olvasasra

lett-e megnyitva.

if OpenDialogl.Execute then

begin

Forml.Caption

if ofReadOnly in OpenDialogl.Options then
ShowMessage (' Csak olvasdsra megnyitott.’);
end;
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21.3. FontDialog

Ez a dialégusablak biztosan mindenki szamara ismer8s a

szOvegszerkeszté programokbal.

Tulajdonsagai:

21.2. OpenPictureDialog, SavePictureDialog

Hasonl6 az el6z6kh6z, de a dialdogusablak része a kép

elénézetét mutatd felllet is. Ezt az elénézetet azonban csak akkor
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Device — meghatarozza melyik berendezés szamara van a
betitipus (fdScreen, fdPrinter, fdBoth)

Font — bemeneti és kimeneti informaciok a bettipusrol

(bemeneti lehet pl. az aktualis bettipus).

MinFontSize, MaxFontSize — meg lehet segitségikkel
hatarozni milyen értékek kozott valaszthat a felhasznald

betiiméretet. Szikséges hozza meég engedélyezni a
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fdLimitSize-ot az Options tulajdonsagban. Ha értéknek a

0-t hagyjuk, akkor a valasztas nem lesz korlatozva.
e Options — kuldnféle beallitasi lehetéségek:

o fdAnsiOnly — csak szdveges betiltipusokat jelenit
meg, tehat kiszlri pl. a Symbols, Wingdings, stb.
betltipusokat.

o fdApplyButton - megjeleniti az ,Alkalmaz’
nyomégombot.
o fdEffects - a Dbetistilusok  bedllitasanak

lehet6ségét jeleniti meg a dialdgusablakban (pl.

alahuzott, stb.)

o fdTrueTypeOnly — csak a True-Type betiitipusokat

jeleniti meg.

o fdForceFontExist — ajanlott értékét true-ra allitani,
kilénben a felhasznald6 megadhat olyan nevi

betltipust is, amely nem létezik.

Események:

Az el6z6 dialogusokhoz képest van egy Uj eseménye, az
OnApply, amely akkor kovetkezik be, ha a felhasznald6 megnyomja az

»Alkalmaz” nyomégombot.

Metédusok:

Legfontosabb metdédusa az Execute.
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Nézzink egy konkrét példat a FontDialog hasznalatara. A

példankban a Memo komponens betlitipusat szeretnénk beallitani.

procedure TForml.ButtonlClick(Sender: TObject);

begin
if FontDialogl.Execute then
Memol.Font := FontDialogl.Font;
end;
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21.4. ColorDialog

Legfontosabb tulajdonsaga a Color, melyben megadhaté és
melybél kiolvashatdé a konkrét szin. A CustomColor tulajdonsag
segitségével definialhatunk 16 felhasznaldi szint. A definialashoz
klasszikus String List Editor-t hasznalhatunk, melyben a formatum a

kévetkezb:
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ColorX=AABBCC,

ahol X helyére A..P betliket irhatunk, az AA, BB, CC pedig a

szin egyes Osszetevdit jeldlik hexadecimalis szamrendszerbe.
Az Options tulajdonsag altulajdonsagai:

e cdFullOpen - az egész dialdgusablak megnyitasat

eredményezi (tehat a felhasznaldi szineket is).

e cdPreventFullOpen — megakadajozza (tiltja) a felhasznaldi

szinek részének megnyitasat a dialdégusablakban.
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21.5. PrinterSetupDialog, PrintDialog

A PrinterSetupDialog a nyomtaté beallitasait megjelenité
dialégusablakot nyit meg. Ennek nincs semmi kiléndsebb eseménye

vagy tulajdonsaga. Amit ezzel a dialdgusablakkal kapcsolatban
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szikséges megtennlnk, az csak annyi, hogy megnyitjuk az Execute
metdédussal. A dialdgusablak formaja szorosan Osszefligg a beinstallalt

nyomtato tipusaval.

Mastavenie tlace

~ Tlaciaren: =
Hazow: Canon Bubble-let BJC-250 Wlastriosti...
Stav: Pripravena
Twp: Canon Bubble-Jet EJC-250
Urmniestrienie: LT 1
Foznamka:

— Papier < Orientacia- =)
Velkost: |4 B2 & Mavisku
Zdioj: lhutomaticall_l,l Select j 7 Maditku

Sief... ok I Zrust

A PrintDialog komponensnek mar van néhany paramétere. Be
lehet allitani kezdeti értékeket vagy ki lehet olvasni bealliott értékeket,
melyek megadhatjdk példaul: a masolatok szdmat (Copies
tulajdonsag), a levalogatas modjat (Collage tulajdonsag). Szintén be
lehet hatérolni (korlatozni) a kinyomtatandé oldalak szdmat (MinPage,

MaxPage).
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21.6. FindDialog, ReplaceDialog

A FineDialog és ReplaceDialog ablakoknal szintén csak a
dialogusablakokrél van szd, amely kizardlag az adatok bevitelére
szolgal, magat a keresést, cserét sajnos nekiink kell telies mértékben
beprogramoznunk.

A szdveget, amelyet keresniink kell a FindText tulajdonsagban
kapjuk meg. A ReplaceDialog-nak van még egy ReplaceText
tulajdonsaga is.

Az Options tulajdonsag lehetéségei:

o frDown — keresés iranya, true értéke azt jelenti, hogy az

alapértelmezett = lefelé.

o frMatchCase — meg legyenek-e kllonboztetve a kis és
nagybetlik.
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o frWholeWord — csak egész szavak legyenek keresve.

Ha ezek valamelyikét egyaltalan nem szeretnénk a
felhasznaldnak megjeleniteni a dialdgusablakban, hasznaljuk a Hide-al
kezd6d6 lehetéségeket (pl. frHideMatchCase, stb.). Van lehet6ség arra
is, hogy ezek a lehetéségek a felhasznalonak megjelenjenek, de le
legyenek tiltva. Ehhez a Disable széval kezd6dd Iehetéségeket
hasznalhatjuk (pl. DisableMatchCase).

Események:

A FindDialog OnFind eseménnyel rendelkezik, amely akkor
kovetkezik be, ha a felhasznalé a ,Find Next” nyomégombra kattintott. A
ReplaceDialog még rendelkezik egy OnReplace eseménnyel is, amely

a ,Replace” nyomégomb megnyomasakor kdvetkezik be.

Metédusok:

Ezek a dialogusablakok nem modalisak, tehat a képernydn
maradhatnak tébbszori keresés / csere utan is. Az Execute metdéduson
kivul rendelkezésre all még az CloseDialog metddus is, amely bezarja
a dialogusablakot.

. Nahradenie

Hr adat: [

Mahyadit Eim: |

[ |ba celé slova

ZIuEi
[~ Rozlidovat malé a YELKE pismend

169



22. Tobb ablak (form) hasznalata

Az alkalmazasok készitésénél egy id6 utan eljon az a pillanat,
amikor mar nem elég egy ablak az alkalmazasnak. Szikségink lehet
tovabbi ablakokra, amelyek segitségével példaul valamilyen adatokat

viszlnk be a programba, beallitasokat allitunk be, stb.

Tehat az alkalmazasnak lesze egy f6 ablakja és lehetnek
tovabbi ablakai (pl. bevitelre, beallitisok megadasara, stb.). Ezek az

ablakok két féle médon jelenitheték meg:

e modalis ablakként: az igy megjelenitett ablakbdl nem

tudunk atkapcsolni az alkalmazas masik ablakaba.

e nem modalis ablakként: az ilyen ablakbdl at lehet kapcsolni

az alkalmazas masik ablakaba.

22.1. Alkalmazas két ablakkal (modalis ablak)

Ez az alkalmazas két ablakot fog tartalmazni: egy fé ablakot és
egy segedablakot, amely segitségével adatot viszink be a programba.
A segédablak modalisan lesz megjelenitve, tehat nem lehet majd beléle

atkapcsolni az alakalmazas masik (f8) ablakaba. 050

Alkalmazasunkban a kovetkezb komponenseket  fogjuk
hasznalni: Label, 2 x Button (Form1-en) és Label, Edit, 2 x Button
(Form2-n).

Az alkalmazas létrehozasa utan (File — New — VCL Form

Applications - Delphi for Win32) az alkalmazasunknak egy ablaka
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(Form1) van. Mivel a mi alkalmazasunk két ablakot fog tartalmazni,
a masodik ablakot kildon be kell raknunk az alkalmazasba. Ehhez
valasszuk a File — New — Form - Delphi for Win32 menipontot. Az
alkalmazasba bekeril a Form2 ablak és a hozza tartozé program modul
is — Unit2.pas. Ahhoz, hogy az egyik modulbdl (unitbdl) tudjuk hasznalni
a masikat (tehat hogy az egyik modulbdl elérheték legyenek a masikban
levé komponensek), egy kicsit valtoztatnunk kell a forraskdédokon

(Unit1.pas, Unit2.pas) a kovetkez6 képpen:

1. Az els6 modul (Unit1.pas) uses részét egészitsik ki
a Unit2-vel:
uses
Windows, Messages, SysUtils, Variants,
Classes, Graphics, Controls, Forms,
Dialogs, Unit2;
2. A masodik modulban keressik meg az implementation

részt és ez ala irjuk be:
uses Unitl;

Ezzel bebiztositottuk, hogy mindkét modulban fogunk tudni

dolgozni a masik modulban definialt komponensekkel.

Oktatasi okokbdl megmutatjuk azt is, hogyan lehet a program
futasa alatt Iétrehozni az ablakot (Form2). Ehhez kapcsoljuk ki a Form2
automatikus létrehozasat a program inditdsakor a kdvetkezd képpen:
nyissuk meg a Project — Options menipontot. Ha nincs kivalasztva,
valasszuk ki itt a Forms részt. Majd a Form2-t az Auto-create forms
listdbdl helyezzik at az Available forms listaba. A form létrehozasat a
programban igy akkor hajthatjuk végre, amikor szikséglnk lesz ra. Ez a

nyomogomb megnyomasakor kovetkezik be:
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procedure TForml.ButtonlClick (Sender: TObject);
var
Form2: TForm2;

begin
Form2 := TForm2.Create (Self);
try
if Form2.ShowModal = mrOk then
Labell.Caption := Form2.Editl.Text;
finally
Form2.Free;
end;
end;

Eszrevehetjiik, hogy az alkalmazas futasa alatt ha megnyitjuk a
masodik form-ot, az alkalmazasbol at Ilehet kapcsolni masik
alkalmazasba, de ugyanennek az alkalmazasnak a f&ablakdba nem

tudunk visszamenni, amig a modalis ablakot nem zarjuk be.

'at;ﬂﬂahkalnkﬂgﬂzﬁaﬂkahnﬂzﬁs

(& Modalis form EI[EE] | | Sziveg megwaltoztatisa l

Kerem az 0j szdveget: Program bezarasa I

IEIj széived)|

Nézzik meg el6szér a Unit1.pas forraskodjat:

unit Unitl;

procedure TForml.ButtonlClick(Sender: TObject);
var
Form2: TForm2;

begin
Form2 := TForm2.Create (Self);
try
if Form2.ShowModal = mrOk then
Labell.Caption := Form2.Editl.Text;
finally
Form2.Free;
end;
end;

procedure TForml.Button2Click (Sender: TObject);
begin

Close;
end;

end.

A Unit2.pas forraskodja pedig igy néz ki:
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unit Unit2;

procedure TForm2.ButtonlClick(Sender: TObject);
begin

ModalResult := mrOk;
end;

procedure TForm2.Button2Click(Sender: TObject);
begin

ModalResult := mrCancel;
end;
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end.

A megnyitott modalis ablakot a ModalResult tulajdonsag
beallitasaval zarjuk be. A beallitott értéket megkapjuk a

Form2.ShowModal fuggvény hivasanal visszatérési értékként.

22.2. Ablakok, melyekbdl at lehet kapcsolni masik
ablakokba (nem modalis ablak)

Készitslink el az el6z6 alkalmazashoz hasonlé alkalmazast
anniy kuldmbséggel, hogy asegédablak nem modélisan lesz
megjelenitve, tehét a felhasznalo atkapcsolhat a féablakba

a segédablak bezarasa nélkil. 051

Az eltérés az el6z6 példatol a modalis és nem modalis ablakok
kozotti kulénbségekbdl adodik. Mig a modalis ablakot csak az ablak
bezarasaval hagyhatjuk el, a nem modalis ablaknal ez nem igaz. Az
ablakot ezért nem hozhatjuk létre ugyanugy mint az el6z6 példaban:
elsésorban azért nem, mert a felhasznalé beléle atléphet az alkalmazas
fé ablakaba és megprébalhatja ujra létrehozni a segédablakot annak
ellenére, hogy az mar létezik. Ezért miel6tt létrehoznank a segédablakot
tesztelnink kell, hogy az mar létezik-e, és ha igen, akkor csak
aktivalnunk kell. A masik ,problémank® az, hogy a ShowModal metédus
meghivasanal a program ,varakozik“ addig, amig a modalis ablakot nem
zarjuk be, mig a nem modalis ablak létrehozasanal, a Show metédus

meghivasanal a program fut tovabb.

Ahhoz, hogy az ablak létezését barmikor tesztelhessik
sziikséglnk lesz egy globalis valtozéra (Form2). Ezt tehat a program

elején kell deklaralnunk, nem valamelyik eljarasban.
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Most megvaltoztatjuk a masodik ablak megnyitdsara szolgalo

eljarast:

procedure TForml.ButtonlClick (Sender: TObject);

begin
if Form2 = nil then
Form2 := TForm2.Create(Self);
Form2.Show;
end;

Megoldasra maradt még két problémank: hogyan zarjuk be
a masodik ablakot és hogyan biztositsuk be a masodik ablakban
megadott érték atadasat. Mindkét tevékenységet a masodik ablakban
(Form2) fogjuk végrehajtani. Ne felejsiik el, hogy a Close metddus
a masodik ablaknal (Form2) csak az ablak elrejtését eredményezi, nem
a felszabaditasat a memoériabdl. A Form2 tovabbra is a memoriaban van
és barmikor el6hivhatjuk. Ha azt akarjuk, hogy a Form2 a bezaras utan

a memoriaban ne foglalja a helyet, fel kell szabaditanunk.

Nézzik most meg a két forraskédot, elészor a Unit1-et:

unit Unitl;

var
Forml: TForml;
Form2: TForm2;

implementation

{$R *.dfm}

procedure TForml.ButtonlClick (Sender: TObject);
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begin
if Form2 = nil then
Form2 := TForm2.Create (Self);
Form2.Show;
end;

procedure TForml.Button2Click (Sender: TObject);
begin

Close;
end;

end.

end.

Majd nézzik meg a Unit2 modult is:

unit Unit2;

procedure TForm2.ButtonlClick (Sender: TObject);
begin

Forml.Labell.Caption := Editl.Text;

Close;
end;

procedure TForm2.Button2Click (Sender: TObject);
begin

Close;
end;

procedure TForm2.FormClose (Sender: TObject;
var Action: TCloseAction);
begin
Action := cafFree;
end;

procedure TForm2.FormDestroy (Sender: TObject);
begin

Form2 := nil;
end;
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A masodik form nyomoégombjainak OnClick eseményeibe

a Close metodust hasznaltuk, mellyel bezarjuk az ablakot.

Az ablak bezarasanal bekovetkezik az OnClose esemény.
Ennek az eseménynek a kezelésében beallitottuk az Action paramétert

caFree-re, ami az ablak felszabaditasat eredményezi a memariabal.

A felszabaditaskor bekovetkezik az OnDestroy esemény,

melynek kezelésében beallitottuk a Form2 mutato értékét nil-re.

A Form2 értékét az elsé unitban teszteljik, amikor megprébaljuk

létrehozni a masodik ablakot.

22.3. Konyvnyilvantarté program

Az aldbbi példan keresztul szemléltetjuk a két ablakkal valo
munkat és a fajlokkal valé6 munkat. A kovetkez6 egyszerli program
konyvek nyilvantartasara fog szolgalni. Minden konyvrél meg
szeretnnénk jegyezni a szerz6t, konyv cimét, oldalainak szamat és a
kdnyv arat. Az alkalmazasunk tartalmazzon négy nyomogombot: eléz8
kdnyv adatainak megtekintésére, kovetkez6 koényv adatainak
megtekintésére, Uj konyv hozzaadasara és konyv torlésére. Az Uj kdnyv
hozzaadasa egy masik (modalisan megjelenitett) form segitségével
térténjen. A program kilépéskor egy kulsé fajlba mentse az adatokat,

melyeket az alkalmazas inditdsakor automatikusan olvasson be. 082
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'ﬂ-‘: Kinyvek
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Az Uj konyv hozzaadasa a kovetkezd form segitségével fog
torténni:
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Szerzii

f
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Oldalak szama: & ket ara:
0k, Mégsem

Mivel minden egyes konyvrdl meg kell jegyezniink tdbb adatot is

(szerzd, cim, oldalak szama, ara), ezért definialunk egy record tipust,

178

ennek a programban a TKonyv nevet adtuk. A kdnyveket egy ilyen
tipusu tdmbben taroljuk és egy ilyen tipusu allomanyba mentjuk el ill.

olvassuk be.

A masodik formot most nem fogjuk mi létrehozni, hanem
hagyjuk, hogy a Delphi automatikusan Iétrehozza a program
inditasakor. Tehat most nem fogjuk kikapcsolni a masodik form

Iétrehozasat a projekt beallitdsaiban.

Nézzik el6szor is az els6 ablakhoz tartozé programkaédot:

uses Windows, Messages, ... , Unit2;

implementation
{$SR *.dfm}

type
{ TKonyv tipus definialasa }
TKonyv = record
Szerzo, Cim: string[255];
Oldalak, Ar: integer;

end;
var
{ tomb, file deklaralasa }
a: array[1..10000] of TKonyv;
f: file of TKonyv;
{ n - konyvek szama a tombben }
n: integer;
{ akt - aktualis, megjelenitett konyv }
akt: integer;

procedure TForml.FormCreate (Sender: TObject);
begin
n:=0;

179



{ adatok beolvasasa kulso fajlbol } Label7.Caption := IntToStr(al[akt].Oldalak);

AssignFile (f, 'konyvek.dat'); Label8.Caption := IntToStr (alakt].Ar);
try end;
Reset (f) ; end;
try
while not eof (f) do procedure TForml.Button2Click (Sender: TObject);
begin begin
inc(n); { ugras a kovetkezore }
Read (f,al[n]); if akt<n then
end; begin
finally inc (akt) ;
CloseFile(f); Label5.Caption := alakt].Szerzo;
end; Label6.Caption := alakt].Cim;
except Label7.Caption := IntToStr(alakt].Oldalak);
MessageDlg ('Hiba az adatok megnyitasakor.' Label8.Caption := IntToStr(alakt].Ar);
+ chr (10) + chr(13) + end;
'A file nem letezik?', end;
mtWarning, [mbOK],0) ;
end; procedure TForml.Button3Click (Sender: TObject);
{ elso konyv megjelenitese, ha letezik } var
if n>0 then begin i: integer;
akt := 1; begin
Label5.Caption := al[l].Szerzo; { uj konyv hozzaadasa FormZ2 megjelenitesevel }
Label6.Caption := af[l].Cim; if Form2.ShowModal = mrOk then
Label7.Caption := begin
IntToStr(a[l].0Oldalak); { a konyv helyenek megkeresese ugy, hogy
Label8.Caption := IntToStr(al[l].Ar); a konyvek cimei ABC szerint legyenek rendezve }
end i := n;
else begin while (1i>0) and (a[i].Cim>Form2.Edit2.Text) do
akt := 0; begin
Label5.Caption := ''; ali+l] := al[i];
Label6.Caption := ''; dec (i) ;
Label7.Caption := ''; end;
Label8.Caption := ''; ali+l].Szerzo := Form2.Editl.Text;
end; al[i+l].Cim := Form2.Edit2.Text;
end; al[i+l].0ldalak := StrToInt (Form2.Edit3.Text);
ali+l].Ar := StrTolInt (Form2.Edit4.Text);
procedure TForml.ButtonlClick (Sender: TObject); inc (n) ;
begin { a beirt konyv megjelenitese }
{ ugras az elozore } akt := 1i;
if akt>1 then Button2.Click;
begin end;
dec (akt) ; end;
Label5.Caption := alakt].Szerzo;
Label6.Caption := alakt].Cim;
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procedure TForml.FormClose (Sender:
Action: TCloseAction);
var
i: integer;
begin
{ adatok mentese fajlba }
try
Rewrite (f);
try
for 1:=1 to n do Write(f,alil);
finally
CloseFile (f);
end;
except

TObject;

MessageDlg ('Hiba az adatok mentésénél!’',

mtError, [mbOK],0) ;
end;
end;

procedure TForml.Button4Click (Sender: TObject);

var
i: integer;
begin
{ a torolt konyv utani konyvek
eggyel elobbre helyezese }

for i := akt to n-1 do al[i] := al[i+l];

dec (n) ;
{ kovetkezo, vagy elozo konyv
megjelenitese, ha van ilyen }
if akt<=n then begin
dec (akt) ;
Button2.Click;
end
else if n>0 then begin
akt :=

n-1;

Button2.Click;

end
else begin
akt :=
Labelb.
Labelo6.
Label7.
Label8.
end;
end;
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0;

Caption :=
Caption :=
Caption :=
Caption :=

var

end.

Majd a masodik ablakhoz tartozé forraskodot:

implementation
{SR *.dfm}

uses Unitl;

procedure TForm2.FormShow (Sender: TObject);

begin
{ kezdeti beallitasok }
Top := Forml.Top + 30;
Left := Forml.Left + 30;
Editl.Text := '"';
Edit2.Text := '"';
Edit3.Text := '';
Edit4d.Text := '';
Editl.SetFocus;

end;

procedure TForm2.ButtonlClick (Sender:

begin
ModalResult := mrOk;
end;

procedure TForm2.Button2Click (Sender:

begin
ModalResult := mrCancel;
end;

end.

TObject) ;

TObject) ;

A masodik ablaknal a Form OnShow eseményében allitjuk be a

kezdeti beallitasokat. Ez azért van, mert az OnCreate esemény csak a
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program inditasanal kovetkezik be, ugyanis itt hozza Iétre mindkét form-
ot (mivel hagytuk az ,Auto-create forms” beallitaisban a Form2-t is). igy
a modalis ablak megnyitasakor, majd bezarasakor a Form2 tovabbra is
létezik, csak nem lathatd a képernyén. Ezért sziikséges példaul az Edit
komponensekbe beirt szoveg toérlése az ablak megjelenitésekor

(OnShow eseményben).

23. SDI, MDI alkalmazasok

A programozas  soran  talalkozhatunk az  MDI, SDI

roviditésekkel. Ezek jelentése:

e SDI - Single Document Interface: olyan alkalmazas,
melyben egyszerre csak egy dokumentumot (objektumot)
lehet beolvasni. llyen példaul a Windowsban talalhato

Jegyzettomb.

e MDI - Multiple Document Interface: olyan alkalmazas,
amely egyszerre tébb dokumentum (objektum) megnyitasat

teszi lehetévé. llyen példaul az MS Word.

23.1. Alkalmazas, mely tobb dokumentummal tud
egyszerre dolgozni (MDI)

Biztos mindenki ismer olyan alkalmazast, melyben egyszerre
tébb dokumentum (kép, fajl, tablazat, ...) lehet megnyitva. Erre tipikus
példa az MS Word. Ebben afejezetben megmutatjuk, hogyan
hozhatunk létre egy ilyen alkalmazast. Egy képnézeget6 programot

fogunk létrehozni, melyben egyszerre tobb kép lehet nyitva.
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Az alkalmazasban két form-ot fogunk hasznalni, egy Button
komponenst (Form1-en), egy OpenPictureDialog komponenst (Form1-

en) és egy Image komponenst (Form2-n).

MDI alkalmazast legegyszeriibben létrehozhatunk a File — New
— Others menlpontbdl a Delphi Projects — MDI Application
segitségével. Az OK-ra kattintas utan meg kell adnunk a egy mappat,
ahova a projektinket menteni akarjuk. Végul Iétrejon az MDI
alkalmazasunk vaza menuvel, dialdogusokkal, stb. egyutt. Ezzel

a modszerrel par perc alatt Iétrehozhatunk MDI alkalmazast.

Ahhoz, hogy megértsik és gyakoroljuk az ilyen alkalmazéas

létrehozasat, most kialakitunk kézileg egy MDI alkalmazast.

Hozzunk létre egy hagyomanyos alkalmazast (File — New —
VCL Forms Application - Delphi for Win32). A form-ra helyezzink el
egy Button és egy OpenPictureDialog komponenst. 052

Most létre kell hoznunk egy gyermek (child) form-ot. Ehhez
rakjunk be az alkalmazasunkba egy Uj form-ot (File — New — Form -
Delphi for Win32). Erre helyezziink el egy Image komponenst.
Tovabba be kell biztositanunk a Form2 felszabaditasat a memoériabdl

a bezaraskor (lasd a program OnClose eseményének kezelését).

Ne felejtsiik el a Unit1 modul Uses részét kiegésziteni a Unit2

modullal.

Most szintessik meg a Form2 automatikus létrehozasat az
alkalmazas indulasakor (Project — Options — ...), ahogy azt az el6z8
fejezetekben is mar megtettiik. Ha ezt nem tennénk meg, az indulaskor

egy nem szép, Ures ablak lenne lathato.

Nézzik hogy néz ki a Unit1.pas:
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unit Unitl;
interface

uses
.y, Unit2;

procedure TForml.ButtonlClick (Sender: TObject);
begin
if OpenPictureDialogl.Execute then
with TForm2.Create (Self) do
begin
Caption := OpenPictureDialogl.FileName;
Imagel.Picture.LoadFromFile (
OpenPictureDialogl.FileName) ;
end;
end;

procedure TForml.FormCreate (Sender: TObject);
begin

FormStyle := fsMDIForm;
end;

end.

var Action: TCloseAction);
begin
Action := cafFree;
end;

end.

Majd nézzik meg a Unit2.pas-t is:

unit Unit2;

procedure TForm2.FormCreate (Sender: TObject);

begin
FormStyle := £sMDIChild;
Imagel.Align := alClient;
end;

procedure TForm2.FormClose (Sender: TObject;
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Ha megprébaljuk az alkalmazasunkat futtatni, észrevehetjik,
hogy egy kicsit masképp mikodik, mint az eddig Iétrehozott
alkalmazasok. A masodik ablakot nem lehet aszild ablakan kivilre
mozgatni, minimalizalasnal csak a szil6 ablak aljara teszi le. Egyszerre
tébb képet is megnyithatunk. Figyeljik meg a szil6 ablak feliratat, ha

valamelyik utdd ablakot maximalizaljuk.

A masodik ablak (utéd) maximalizalasaval 0Osszefigg egy
probléma: a maximalizalas utan elfoglalja a sziilé ablak egész terlletét
és utana mar nincs ra médunk megvaltoztatni az ablak méretét. Ezt egy
kis trikkel fogjuk kijavitani: helyezziink el a Form1 ablakon egy
MainMenu komponenst. Semmi mast nem kell beallitanunk, menuit sem
kell létrehoznunk. A MainMenu komponens elhelyezése utan mar ha
kinagyitjuk az utéd ablakat, a szil6 ablak masodik soraban megjelennek
az utédhoz tartozé rendszergombok (minimalizalas, maximalizalas,

bezaras).

Az alkalmazas létrehozasanak egyik legfontosabb része a
FormStyle tulajdonsag beadllitdsa. A f6 ablaknal beallitjuk:
FormStyle := fsMDIForm; és a gyermek ablaknal beallitjuk:
FormStyle := fsMDIChild;.

A FormStyle tovabbi lehetséges értékei: fsNormal (klasszikus

SDI alkalmazas, amelyet eddig is hasznaltunk), fsStayOnTop (olyan

187



ablakokra, melyeknél azt szeretnénk, hogy mindig a tobbi ablak el6tt
legyen).

Figyeljuk meg, hogyan alakitunk ki gyermek ablakokat. Az el6z6
fejezetben a valtozé := TForm2.Create(Self) felirast hasznaltuk, mig
itt megelégedtiink a with TForm2.Create(Self) do felirassal. Ennek
oka, hogy itt az ablak kialakitasa utan mar nincs szikséglnk az ablakra
valé hivatkozasra, igy a Create visszaadasi értékét nem kell semmilyen

valtozéban tarolnunk.

A kép megjelenitésére az Image komponenst hasznaltuk. A kép
beolvasasara és megjelenitésére hasznalhattuk ennek a komponensnek

a LoadFromFile metoédusat.

24. A Windows vagolapja

Biztos mindenki ismeri a Ctrl+C, Ctrl+V, illetve a Ctrl+X
billentylizetkombinaciokat. Az els6 a Kkijelolt széveg (vagy mas
objektum) masolasara szolgal a vagodlapra, a masodik a vagolap
tartalmanak beillesztésére a kijel6lt helyre. A Ctrl+X révidités hasonldan
mikédik mint a Ctrl+C annyi kildnbséggel, hogy a kijeldlt részt kivagja a
dokumentumbdl. Hasonlé miveletek elérheték az alkalmazas menujén
keresztil is a Szerkesztés — Masolas, Szerkesztés — Beillesztés, illetve
Szerkesztés — Kivagas alatt. Ha az altalunk készitett alkalmazasban
szeretnénk hasznalni a vagolapot, elég megismerkednink néhany

alapfogalommal.

A vagolap az egyik leggyakrabban hasznalt eszkdéz az
alkalmazasok kozti kommunikaciora. Ha a Windowsban az egyik

alkalmazasbdl a masikba at szeretnénk rakni valamilyen széveget vagy
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képet (esetleg mas objektumot), leggyorsabban a vagdlap segitségével

tehetjik meg. A legtdbb felhasznald a vagolapot rutinosan hasznalja.

A vagolapon egyszerre egy adat lehet. Ha a vagolapra
elhelyezink Uj adatot, az el6z8 torl6dik. Az adat természetesen lehet
barmilyen hosszi. A vagdlapon nem csak egyszeri szdveget
helyezhetiink el, de kulénb6z6 adattipusokat is, mint pl. bitképet,
tablazatot, HTML kodot, stb. Az adatok tipusat a vagdlapon az adat
formatumjanak nevezzik. llyen formatum tobbféle lehet, ezek kozil a

leggyakrabban hasznaltak:

e CF_TEXT - egyszer( szbveg, amely minden sor végén CR
(Carriage Return — sor elejére) és LF (Line Feed — uj sor)
jeleket tartalmaz. A szoéveg végét NUL (Null Character)

karakter jelzi.
e CF_BITMAP — kép bitmap formatumban.
e CF_PICTURE - TPicture tipusu objektum.
e CF_TIFF — TIFF formatumban levé kép.

e CF_WAVE - hang WAV formatumban.

24.1. A vagoélap hasznalata a programozasban

A legegyszeribb miveleteket a vagolappal elvégzhetjiok az

alabbi harom metddus segitségével:
e CopyToClipboard: a kijelolt szveget a vagolapra masolja.

e CutToClipboard: a kijeldlt széveget a vagolapra helyezi at

(kivagja az eredeti dokumentumbal).
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o PasteFromClipboard: a vagoélaprol belilleszti az adatokat a

kurzor aktualis helyére.

Ezek a metddusok rendelkezéslinkre allnak tdbb komponensnél

is, mint példaul az Edit, Memo, RichEdit komponenseknél.

A fenti metédusoknak a hasznalata nagyon egyszeri, de néha
el6fordulhat, hogy a vagodlapra pl. képet vagy mas objektumot akarunk
elhelyezni. Ebben az esetben a vagoélaphoz a TClipboard osztaly

segitségével kell hozzaférniink.

A Delphi-ben hasznalhatjuk a globalis objektumat ennek az
osztalynak, ezt Clipboard néven érhetjik el. Ezt nem kell kil6n
deklaralnunk és létrehoznunk, elég ha a programunk Uses részét
kiegészitjlk a Clipbrd unittal és maris elérhet§ lesz szdmunkra a
Clipboard objektum. A munka ezzel az objektummal nagyon egyszer(,
ha példaul at szeretnénk masolni egy képet (pl. Image1) a vagolapra,

azt a kovetkez6 modon tehetjuk meg:
Clipboard.Assign (Imagel.Picture) ;

A TClipboard osztalynak tobb tulajdonsaga is van, melyek kozil

a legfontosabbak:
e AsText — a vagodlap tartalmat repretentalja szévegként.

e Formats — tdmb, amely az 6sszes olyan formatumot
tartalmazza, melyek a vagolapon levé aktualis adatokra

vonatkoznak.
A TClipboard osztaly legfontosabb metédusai:

e Assign — objektum (leggyakrabban kép) vagolapra valo

masolasara szolgal.
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e Open, Close — a vagolap megnyitasara és bezarasara

szolgald metddusok tdbb adat vagodlapra vald helyezésekor.

¢ HasFormat — megallapitja hogy a vagélapon levé adatok

adott formatumuak-e.

Vagolappal dolgozé szévegszerkesztd program 053

Létrehozunk egy egyszerl programot, amely szemlélteti,
hogyan haszndlhatjuk ki a programunkban a vagolapot. A Kijeldlt
szOveget egy gomb megnyomasaval vagolapra masolhatjuk, a
vagolapon levé szdveget pedig egy masik nyomégomb megnyomasaval
beszurhatjuk a Memo komponenstinkbe. A harmadik nyomoégomb a
kijelolt szoveget athelyezi (kivagas) a vagoélapra. A Memo komponensen
kivul tehat a programunkon hasznalni fogunk még harom nyomégombot
(Button) is

€ vapilap

A SetFocus metddussal bebiztositiulk, o | T
hiogy a nyomagombra katkinkas ukan ismet | Masalas
a Memo komponens legyen az akkiv (tehat

hogy a kurzor atkerdlitn a Memo

Beillesztés

& riyambg
v a Felhasznalunak
kellett volna a kurzort dtvinnie a Memo Kivagas
komponensbe (Ogy hogy odakattint az 7

Az nyomoégombok OnClick eseményeihez tartozé

programkodok:
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procedure TForml.ButtonlClick(Sender: TObject);
begin

Memol .CopyToClipboard;

Memol.SetFocus;
end;

procedure TForml.Button2Click (Sender: TObject);
begin

Memol .PasteFromClipboard;

Memol.SetFocus;
end;

procedure TForml.Button3Click (Sender: TObject);
begin

Memol.CutToClipboard;

Memol.SetFocus;
end;

Az alkalmazas létrehozasakor ne felejtsik el beirni a Clipbrd

modult a programunk Uses részébe.

uses
Windows, Messages, ..., Dialogs, StdCtrls, Clipbrd;

procedure TForml.ButtonlClick (Sender: TObject);

begin
if Clipboard.HasFormat (CF_TEXT) then
Memol.Text := Clipboard.AsText
else

ShowMessage (' A vadgbdlapon nincs szoveg!’);
end;

A SetFocus metddussal bebiztositjuk, hogy a nyomdégombra
kattintds utan ismét a Memo komponens legyen az aktiv (tehat hogy a
kurzor atkeriljon a Memo komponensbe). Ha ezt a metddust nem
hasznaltuk volna, akkor a nyomogomb maradna aktiv és igy a
felhasznaldnak kellett volna a kurzort atvinnie a Memo komponensbe

(ugy hogy odakattint az egérrel).

Szdveges adat van a vagolapon? 054

A kovetkez6 program meghatarozza, hogy a vagoélapon levé
adat a megadott formatumu-e. A kovetkez6 alkalmazasunk egyetlen
nyomoégombot (Button) és egy Memo komponenst fog tartalmazni. Ha a
vagolapon szdveges adat van, az a nyomdégombra kattintas utan a
Memo komponensbe lesz beillesztve. Ellenkez6 esetben hibalzenetet

jelenit meg a programunk.
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Arra, hogy a vagoélapon szOveges adat van-e, a HasFormat

fuggvényt hasznaltuk CF_TEXT paraméterrel.

Hova rakjuk a vagélaprol az adatot? 055

Az alabbi programban is a HasFormat metédust fogjuk
hasznalni. Az alkalmazas egy ,Beillesztés” felirati nyomégombot fog
tartalmazni, tovabba egy Memo és egy Image komponenst. A
nyomoégombra kattintas utan leteszteljik milyen adat van a vagélapon
(szOveg vagy keép) és ettdl fliggben beillesztjik a Memo vagy az Image

komponensbe.
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& vapilap 3

& nvomagombra katkinkas ukan
|eteszteljik milven adat van a
wagdlapon (szdveg vagy kép) és
ettdl Flaggden beillesztidk a Memo
wagy az Image komponensbe,

uses
Windows, Messages, .., StdCtrls, Clipbrd;

procedure TForml.ButtonlClick (Sender: TObject);
begin
if Clipboard.HasFormat (CF_TEXT) then
Memol.PasteFromClipboard
else
if Clipboard.HasFormat (CF_PICTURE) then
Imagel.Picture.Assign (Clipboard)
else
ShowMessage (' A vadgbdlapon ismeretlen adat van.’);
end;

Vagolapfigyel6é program 056

Végul egy kicsit bonyolultabb példat mutatunk be. Ennek az
alkalmazasnak a segitségével minden olyan széveget evidalni tudunk
majd, amely a vagodlapon ,keresztilment”. A programban néhany

Windows API fliggvényt is fogunk hasznalni.

Az alkalmazasunk egy Memo komponenst fog tartalmazni,
melybe folyamatosan kiirunk minden olyan szoveget, amely barmelyik

programban a vagolapra lett helyezve. Kezelni fogjuk a form OnCreate,
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OnDestroy eljarasait, tovabba kialakitjuk a WM_DRAWCLIPBOARD és
WM_CHANGECBCHAIN iizenetek kezelésére szolgalod eljarasokat.

Hozzunk létre egy Uj alkalmazast, majd helyezzink el rajta egy
Memo komponenst. Most gondolkodjunk el azon, hogyan érzékeljuk, ha
megvaltozott a vagolap tartalma. A Windows-ban Iétezik egy
vagolapfigyelék lanca. Ez a lanc tartalmazza azokat az ablakokat,
melyeknek van valamilyen &sszefiiggésik a vagolappal. Minden ilyen
ablakhoz eljut a WM_DRAWCLIPBOARD iizenet mindig, amikor a
vagolap tartalma megvaltozik. A form-unk |étrehozasakor tehat
besoroljuk ebbe a lancba a mi alkalmazasunkat is (annak f6 ablakat) a

SetClipboardViewer fliggvény segitségével.

Ezekutan ha a vagodlap tartalma megvaltozik, mindig kapunk
egy WM_DRAWCLIPBOARD uzenetet. Ennek kezeléséhez létre kell
hoznunk egy OnDrawClipboard metddust. A metédus megirasakor
figyelembe kell vennlnk, hogy a Windows nem kiildi el ezt az (izenetet
az Ossze vagolapfigyelének a lancban, hanem csak az elsének. Neki
tovabb kell kildenie a kévetkezének, annak az utana koévetkezének és
igy tovabb. Ezért a WM_DRAWCLIPBOARD (zenetet nekiink is tovabb

kell kildenlink a kovetkez6 ablakinak.

Az alkalmazasunk alapmikddése mar kész is lenne, ha nem
kéne még egy fontos dolgot megoldanunk, mégpedig azt, hogy mi
térténik valamelyik vagolapfigyel6 eltavolitasakor a lancbdl. Ha a lanc
valamelyik elemét el kell tavolitani, akkor a rendszer az els6 ablaknak a
lancban kild egy WM_CHANGECBCHAIN Uzenetet. Ezért tehat ehhez
az Uzenethez is lére kell hoznunk egy kezel6 eljarast, melynek
logikusan OnChangeCBChain nevet adunk. Hasonléan a
WM_DRAWCLIPBOARD  (izenethez, a WM_CHANGECBCHAIN

Uzenetet is tovabb kell kildenlink a lancban soron kovetkezé ablaknak.
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Az utolsé dolog, amit még meg kell tenniink Osszefligg az
alkalmazasunk bezarasaval. Ekkor a rendszernek tudtara kell hoznunk,
hogy az alkalmazasunkat mar nem akarjuk tovabb vagolapfigyel6ként
hasznalni és ezért el kell tavolitani ebbél a lancbdl. Ehhez a

ChangeClipboardChain Windows API figgvényt fogjuk felhasznalni.

Hasonléan az el6z6 alkalmazasokhoz itt sem felejtsik el a

programunk Uses részét kib6viteni a Clipbrd modullal!

(2 Vagolapfigyeld

Ekkor a rendszernek tudtara kell hoznunk,
hagy az alkalmazasunkat mar nem akarjuk,
tovabb vagdlapfigyveldként hasznalni és
ezért el kell tavolitani ebbdl a lanchal

uses
Windows, Messages, ..., StdCtrls, Clipbrd;

type

private
kovHandle: HWND;
procedure OnDrawClipboard (
var msg: TWMDrawClipboard);
message WM DRAWCLIPBOARD;
procedure OnChangeCBChain (
var msg: TWMChangeCBChain) ;
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message WM CHANGECBCHAIN;

procedure TForml.FormCreate (Sender: TObject);
begin
{besoroljuk a lancba az ablakunkat}
kovHandle := SetClipboardViewer (Handle) ;
end;

procedure TForml.OnDrawClipboard(
var msg: TWMDrawClipboard);

begin

{ha szoveg van a vagolapon, berakjuk a memo-ba}

if Clipboard.HasFormat (CF_TEXT) then

Memol.Lines.Add (Clipboard.AsText) ;

{tovabbkuldjuk az uzenetet}

SendMessage (kovHandle, WM DRAWCLIPBOARD, 0, 0);
end;

procedure TForml.OnChangeCBChain (
var msg: TWMChangeCBChain) ;
begin
{ha a mi utanunk kovetkezo jelentkezik ki a
lancbhbol, akkor megvaltoztatjuk a kovHandle-t}
if msg.Remove = kovHandle then
kovHandle := msg.Next
else {egyebkent tovabbkuldjuk az uzenetet}
SendMessage (kovHandle, WM CHANGECBCHAIN,
msg.Remove, msg.Next);
end;

procedure TForml.FormDestroy (Sender: TObject);
begin
{kijelentkezunk a lancbol}
ChangeClipboardChain (Handle, kovHandle);
end;

end.
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Uzenet kezelésére. Ehhez a message kulcsszot hasznalhatjuk a

metddus deklaraldsa utan megadva.

Az alkalmazas besorolasa a vagolapfigyel6k lancaba a
SetClipboardViewer fliggvény segitségével torténik. Ennek paramétere
az ablakunk azonositéja (handle). A fliggvény a lancban utanunk
kovetkezd vagolapfigyel6 handle-jét adja vissza, neki kell kildenink
tovabb minden vagolappal kapcsolatos Uzenetet. Ezt az azonositot

kovHandle valtozoba tessziik.

Megjegyzés: A Windowsban minden egyes ablaknak és
vezérlének (gombnak, beviteli mezének, jeldlénégyzetnek, stb.) van egy
azonositéja, az ablak-leiré6 (windows handle). Ez a leiré adattipusat
tekintve egy LongWord, vagyis egy el6jel nélkili 32 bites egész szam.

Ezzel a leiréval tudunk azonositani a rendszerben egy adott objektumot.

Az OnDrawClipboard metdédus mindig meg van hivva, ha
WM_DRAWCLIPBOARD iizenetet kapunk (tehat ha valtozik a vagdlap
tartalma). A metdédusban leellenérizziik, hogy a vagélapon széveg van-
e, és ha igen, berakjuk a Memo komponensbe. Utana az izenetet
tovabb kell kildenlink az utanunk kévetkezé vagolapfigyelének. Ehhez
a SendMessage fiiggvényt hasznaljuk: ennek elsé paramétere a
célablak azonositoja (kovHandle), masodik paramétere az lzenet, a
kovetkezd két paramétere pedig az Uzenet paramétereinek elkildésére

szolgal.

Az OnChangeCBChain metédus mindig meg lesz hivva, ha
WM_CHANGECBCHAIN Uzenet érkezik, ami azt jelenti, hogy
valamelyik vagolapfigyel6 ki szeretne jelentkezni a lanchdl. Az Gzenet
msg.Remove paraméterébdl megtudhatjuk, hogy a megsziné ablak a

mi utanunk kdévetkez6-e (ebben az esetben mas ablak lesz az utanunk
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kovetkezd, melyet a msg.Next paraméterbdl tudhatunk meg). Ha a
megsz(indé ablak nem az utanunk kovetkezd, akkor az Uzenetet

tovabbkuldjik az utanunk kdvetkezdnek a lancban.

Sajat magunk kijelentkezését a lancbal a
ChangeClipboardChain Windows API fliggvény segitségével hajtjuk
végre, melynek els6 paramétere a kijelentkez6 ablak, tehat a mi
ablakunk azonositéja (handle), a masodik paramétere pedig a lancban

utanunk kovetkez6 ablak azonositdja.

25. A Windows uzenetei

Ez a fejezet a Windows operacidés rendszer Uzeneteivel fog
foglalkozni. Az Gzenetek nem a Delphi specialitasai, ezek kizarélag az
operacids rendszerhez kotédnek. Sokat programozhatunk a Delphi-ben
az nélkul, hogy az Ulzenetekkel foglalkoznunk kellene. Sok esetben
azonban a Delphi programozoénak is a Windows Uzeneteiteinek a

hasznalatahoz kell nyulnia.

Az uizenet az egyik legfontosabb fogalom a Windows operacios
rendszerben. Az Uzenet egy informacié arrdl, hogy a rendszerben
valahol valami tortént. Ha a felhasznald kattint az egérrel, beir
valamilyen szOveget, megnyom egy billentylt, vagy barmilyen mas
esemény torténik, a Windows létrehoz egy Uzenetet, amely minden

fontos informacioét tartalmaz arrél hol és mi tortént.

A  Windows ezt az Uzenetet elkildi azoknak az
alkalmazasoknak, melyeket ez érint. Minden alkalmazasnak van
lizenetsora (message queue), melynek végére bekeril az Uj tzenet. Az

alkalmazas ,belsejében” fut egy u.n. lizenethurok (message loop),
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melynek feladata csupan az, hogy lekérjen egy Uzenetet az
Uzenetsorbdl és tovabbitsa azt feldolgozasra. Az lzenet feldolgozast
specidlis eljaras, az u.n. ablakeljaras (window procedure) hajtja végre.

Az ablakeljaras ,kezeli” az lGzenetet, tehat megfelel6 mdédon reagal ra.

Eszrevehetjiik a hasonlésagot ez kozott és a Delphi
eseménykezelt programozasa kozott. Ez nem véletlen, mivel az
esemeények kozott, amelyeket a Delphi-ben kezelink, és az itt leirt
Uzenetek kozott van kapcsolat: a Delphi szamunkra egyszerlen
megérthetd eseményekbe foglaljia az U(zeneteket, melyeket a
Windowstdl kap. Ezeknek az eseményeknek a kezel6 eljarasait

programozzuk.

Az Uzenetek a rendszerben a kdévetkezd helyeken mennek

keresztll:

1. Valamilyen hely — itt valamilyen esemény bekovetkezik,

tehat ez az Uzenet generalasanak a helye.

2. Az alkalmazas lizenetsora — az 1. pontban generalt
Uzenet az érintett” alkalmazdsban az Uzenetsor végére

kerul.

3. Az alkalmazas lizenethurokja — a sor elejérél az elsé

Uzenetet lekéri és tovabbadja az ablakeljarasnak.

4. Ablakeljaras — végrehajt valamilyen reakciét az lzenetre,

példaul kiir valamilyen informaciot, atrajzolja az ablakot, stb.
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a kovetkezd tizenetet  ablakeljdrdasnak.
a sorbol...
Uzenetsor
Az iizenet az alkalmazas
A Windows lizenetsordanak végére keriil.
general egy
uzenetet.

A Delphi-ben az Uzenetek els6sorban a TMessage osztaly
segitségével vannak reprezentalva. Ezen kivil a Delphi tartalmaz

specialis adattipust minden Gzenettipusnak.

25.1. Uzenet kezelése Delphi-ben

Az els6 példa bemutatja, hogyan lehet Delphi-ben ,elkapni” a
rendszerlizeneteket. Figyelni fogjuk a WM_DELETEITEM lzenetet,
amelyet a ListBox-ot vagy ComboBox-ot tartalmazé ablaknak kild a

rendszer akkor, ha a lista elemeibdl egy vagy tobb elem térlédni fog.

Az alkalmazas egy ListBox komponenst és egy nyomogombot
fog tartalmazni. A nyomégomb megnyomasakor toérdljuk a listabdl az
aktualis (kijeldlt) elemet. Ez a torélt elemink azonban nem fog elveszni,
hanem az (zenet érkezésekor elmentjik egy elemek.log nevi

allomanyba a torlés datumaval és idejével egyitt. 057
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A nyomégomb OnClick eseményéhez tartozé eljarason kivdl
létrehozunk egy kezel§ eljarast a WM_DELETEITEM Uzenet
kezelésére. Ez az eljaras két részbdl fog allni: a TForm1 osztaly private
részében szerepl6 deklaraciobdl és az eljaras implementaciojabdl

(eljaras torzsébdl).

(i Uzenetek E@@

Torles

type
TForml = class (TForm)
ListBoxl:TListBox;
Buttonl:TButton;
procedure ButtonlClick(Sender: TObject);
private
{ Private declarations }
procedure OnListBoxDelete (var msg:
TWMDeleteItem) ; message WM DELETEITEM;
public
{ Public declarations }
end;

var
Forml: TForml;

implementation

{$R *.dfm}
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procedure TForml.OnListBoxDelete (var msg:
TWMDeleteItem) ;
const
LOGFORMAT = '%s - tordlve: Ss,
var
F: TextFile;
begin
AssignFile (F, ’‘elemek.log’);
if not FileExists (’elemek.log’) then
begin
Rewrite (F);

WriteLn (F, ’'Torolt elemek listaja’);
WriteLn(F, AR I i I i I i I b I b I I b I b b b I b I b i b b b b b b ) ,.

oe

s’;

end
else

Append (F) ;
Writeln (F, Format (LOGFORMAT,

[ ListBoxl.Items[msg.DeleteltemStruct.ItemID],
DateToStr (Date), TimeToStr (Time) ])):
CloseFile (F);
inherited;
end;

procedure TForml.ButtonlClick (Sender: TObject);
begin

ListBoxl.Items.Delete (ListBoxl.ItemIndex) ;
end;

Az Uzenetet kezel6 eljaras létrehozasanal a deklaracidban
szerepelnie kell az Uzenetet pontositd paraméternek. Ennek a
paraméternek vagy egy altalanos TMessage tipusunak kell lennie, vagy
az Uzenethez tartoz6 konkrét tipusnak. Ha tehat a WM_DELETEITEM
Uzenetet kezeljuk, akkor a TWMDeleteltem tipust hasznalhatjuk. A
deklaracio végén a message kulcsszét kell hasznalnunk, amely utan

annak az Uzenetnek a nevét kell megadnunk, amelyet kezelni fogunk.

megadnunk a message kulcsszot.
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Az Uzenetet kezel6 eljaras végén hasznaltuk az inherited
kulcsszot. Ezt a kulcsszét ajanlatos minden Uzenetet kezel6 eljaras
végén hasznalnunk (ha csak nem készitlink valamilyen specidlis eljarast
az Uzenet kezelésére). Ennek a kulcsszénak a segitségével a mi
eljarasunk lefutdsa utan meghivijuk a WM_DELETEITEM standard
kezelését ugy, ahogy az az 6sében van definialva. Miért? Ha példaul
.Kijavitjuk” a WM_PAINT Uizenetek kezelését és elfelejtjik meghivni az
Os kezelését az inherited kulcsszd segitségével, akkor nem lesz
kirajzolva semmi sem (ha csak a mi kezelésiinkben nem végezzik el
kézileg a kirajzolast). Bizonyos esetekben készakarva nem hivjuk meg
az eljaras Osben levd kezelését, de leggyakrabban ennek ellentettje az
igaz. Az inherited kulcssz6 utan nem kell feltintetnink semmilyen
tovabbi informacidkat, a Delphi tudja, melyik metddusrdl (melyik 6srél)
van sz0. Ezt az (izenet specifikaciojabdl tudja meg, amely a message

kulcsszo utan van megadva a deklaracioban.

25.2. Beérkezo lizenetek szamlalasa

A kovetkez6 példa szemlélteti, hogy megkdzelitéleg mennyi
Uzenet érkezik egy alkalmazashoz a futasa soran. Mondtuk, hogy a
Delphi-ben a legtébb standard Uzenet eseményekbe van
attranszformalva. Ez azonban nem jelenti azt, hogy az alkalmazas a
rendszert6él ne kapna Uzeneteket. Hasonléan kap uzeneteket, mint
ahogy az el6z8 példaban az alkalmazasunk kapta a WM_DELETEITEM
Uzeneteket, de az lzenetek fogadasahoz nem kell kézileg eljarasokat
definialnunk, mivel a Delphi-ben az események segitségével

megoldhatjuk a reakciokat az Uzenetekre.
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Az alabbi példaban egy érdekes eseménnyel s
megismerkedhetiink, mégpedig az Application objektum OnMessage
eseményével. Ez az esemény bekdvetkezik mindig, ha az
alkalmazasunk valamelyik komponense valamilyen Uzenetet kap a
rendszert6l. Ebbél adddik, hogy az Application.OnMessage esemény
kezelése az egyik legleterheltebb eljarasa az egész alkalmazasnak.

Ezért soha ne irjunk bele tobb programkdodot, mint amennyi szikséges.

A készllé alkalmazasunk egy Edit komponenst, egy listat és
egy nyomoégombot fog tartalmazni. Az ablak (form) felirataban (Caption)
folyamatosan megjelenitjik az alkalmazas altal kapott izenetek szamat.
A form OnCreate eseményén és a nyomégomb OnClick eseményén

kivil tehat kezelni fogjuk az Application.OnMessage eseményét is. 058

A bejové lzenetek megszamlalasahoz kihasznaljuk azt, hogy az
Application.OnMessage eseménye barmilyen bejové lizenetrdl ,értesil”.
Létrehozzuk tehat ennek az eseménynek a kezelésére szolgald eljarast.
Ehhez meg kell irnunk az AppOnMessage eljarast és ,0ssze kell
kapcsolnunk” az Application objektum OnMessage eseményével.
Szikséglnk lesz még egy ,UzenetekSzama” nevi private valtozora,

melyben az (izenetek szamat fogjuk szamolni.

@ Uzenetek szama: 1362 E]@@|

Kornélia 1azsef
Andrea !
Tamas
Ewva
Tibor
Jozsef
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type
TForml = class (TForm)

private
{ Private declarations }
UzenetekSzama: Integer;
procedure AppOnMessage (var Msg: TMsg; var
Handled: Boolean);

procedure TForml.FormCreate (Sender: TObject);

begin
Application.OnMessage := AppOnMessage;
UzenetekSzama := 0;

end;

procedure TForml.ButtonlClick(Sender: TObject);
begin
if Editl.Text <> '’ then
ListBoxl.Items.Add (Editl.Text);
end;

procedure TForml.AppOnMessage (var Msg: TMsg; var
Handled: Boolean);

begin
Inc (UzenetekSzama) ;
Caption := ’'Uzenetek szama: '’
+ IntToStr (UzenetekSzama) ;
end;

Az OnMessage esemény kezelése az Uzenetr6l hamarabb
értesul, mint maga a cimzett. Azok az lUzenetek, melyek nincsenek az
OnMessage esemény kezelésében leallitva“, mennek tovabb az Uzenet
cimzettjéhez. Természetesen van arra is lehet6ség, hogy az Uzenetet

mi is kezeljuk és az eredeti cimzetthez is eljusson. Ezt a Handled
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paraméterrel allithatjuk be, amely azt jelzi, hogy az uUzenet menjen-e
tovabb mint kezeletlen, vagy nem. Ha nincs kezelve, akkor az lizenet fel
lesz dolgozva ,standard uton®. Ez alatt vagy az esemény kezelését
ertjuk (pl. OnKeyDown), vagy a ,default reakciét, amely a komponens
programozdja altal van definialva. Erdekességképpen probaljuk meg az

AppOnMessage eljarast kiegésziteni a kdvetkez6 sorral:
if Msg.message = $0100 then Handled := true;

Eszrevettilk a kildnbséget? Ha az efektus nem elegends
szamunkra, beirhatjuk helyette csak a Handled := true;

parancsot, el6étte azonban mentsiik el az 6ssze munkankat!

Az Application.OnMessage esemény Osszekapcsolasat az
AppOnMessage eljarassal a mar megszokott médon tesszik meg az

ablak OnCreate eseményének kezelésében.

Egy kis munka utan az alkalmazasunkban lathatjuk, hogy az
Uzenetek szama, melyet az alkalmazasunk kapott egyaltalan nem
kevés. Figyelembe kell vennink azt is, hogy ez tényleg csak egy
nagyon egyszerl alkalmazas, bonyolultabb alkalmazasoknal az

Uzenetek szama tobb tizezer lehet.

Megjegyzés: Az OnMessage esemeény kezelését
(6sszekapcsolasat az AppOnMessage eljarassal) nem csak programilag
realizalhatjuk, de tervezési idében az Object Inspectoron keresztiil is.
Ehhez azonban elébb az alkalmazasunkba be kell raknunk egy

ApplicationEvents komponenst az Additional kategoriabdl.

25.3. Felhasznalo altal definialt lizenetek kiildése
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Tekintettel arra, hogy definialhatunk sajat (felhasznaldi)
Uzeneteket, felhasznalhatjuk az Uzenetek kildésének mechanizmusat
alkalmazasok kozti komunikaciora vagy egy alkalmazason beluli

komunikaciora is.

Ahogy eddig is lathattuk, az Uzenetek kildése remek lehetéség
az informacié atadasara az operaciés rendszert6l az egyes
alkalmazasoknak. Amint a rendszerben valami térténik, a Windows kild
az alkalmazasnak egy Uzenetet. Ezt a az alapelvet altalanostithatjuk:
miért ne cserélhetne az Uzenetek segitségével két alkalmazas is
informaciét egymas kozoétt? Tovabbmenve: 1étezik valamilyen ok, amiért
ne hasznalhatna ki ezt a rendszert egy alkalmazas informaciok
kiildésére példaul egy egyik és masik ablaka kdzott a program futasa

alatt?

Felmerllhet a kérdés: miért kuldjon egy alkalmazas sajat
maganak Uzenetet (pl. a szamitas befejezésérdl), ha egyenesen
meghivhat valamilyen eljarast vagy fuggvényt? Ez igaz, de az lzenetek

hasznalata néhany elénnyel jar a kalsszikus metédusokkal szemben:

e az Uzenetet el lehet kildeni az nélkdl, hogy pontosan

ismernénk a cimzettjének a tipusat,

e nem torténik semmi sem, ha a cimzett nem reagal az

Uzenetre,

e az Uzenetet el lehet kildeni egyszerre tobb cimzettnek is

(0.n. broadcasting).

Sajat Uzenet definialasa nagyon egyszeri. A Windows
lehetéséget ad felhasznaldi Gzenetek kildésére. Erre a WM_USER-tél a
$7FFF sorszamu Uzeneteket hasznalhatiuk. A WM_USER egy a

rendszerben definialt konstans, amely segitségiinkre van sajat
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konstansok létrehozasara (Ugy hasznalhatjuk mint alapot, melyhez
hozzaadunk valamennyit). Az Uzenet létrehozasahoz nem kell semmi
mast tenniink, mint definialnunk sajat konstans. Az alabbi példaban
definialink egy WM_KESZ (izenetet:

const

WM _KESZ = WM USER + 100;

A kovetkezd alkalmazas a nyomogombra kattintas utan elindit
egy szamitast (egy valtozé ndvekedését 1-t61 10000-ig). A valtozd
értéke mindig ki lesz irva az alkalmazas ablakanak feliratdban. A
szamitas befejezésekor a szamitast végzé eljaras kild egy Uzenetet az
ablaknak (form) a szamitas befejezésérél. A form erre az lzenetre egy

informacids lzenetablak megjelenitésével reagal. 059

A programozas soran definialnunk kell a WM_KESZ konstanst.
Ennek a definialasa meg kell hogy el6zze a TForm1 osztaly
deklaralasat, mivel benne mar hasznaljuk ezt a konstanst. Deklataljuk
az uzenet kezelését végzd eljarast (WMKesz) is. A Szamitas metddus
szamitds elvégzése utan ez a metddus kild egy Uzenetet az
alkalmazasnak. Az utolsé 1épés a WMKesz eljaras imlementalasa,

amely kiirja az informaciot a szamitas befejezésérél.

const
WM KESZ = WM USER + 100;

type
TForml = class (TForm)
Buttonl: TButton;
procedure ButtonlClick(Sender: TObject);
private
{ Private declarations }
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procedure WMKesz (var Msg: TMessage) ;
message WM KESZ;
procedure Szamitas;
public
{ Public declarations }
end;

procedure TForml.Szamitas;
var
i,j: integer;
begin
// szamitas szimulalasa
for i:=1 to 10000 do
begin
Caption := IntToStr(i);
Ji=1i;
end;
// felhasznalol uzenet kuldese
SendMessage (Self.Handle, WM KESZ, Jj, 0);
end;

procedure TForml.WMKesz (var Msg: TMessage);
begin
ShowMessage ('A szamitds befejezddott. Eredmény = '
+ IntToStr (Msg.WParam)) ;
end;

procedure TForml.ButtonlClick (Sender: TObject);
begin

Szamitas;

end;

Az Uzenet elkildésére a SendMessage rendszerfiiggvényt
hasznaljuk. A fliggvény meghivasakor csak az ablak-leir6t (handle) kell
ismernink, ami a mi esetinkben a Self.Handle. A fliiggvény atadja az

Uzenetet egyenesen acimzett (zenetkezel§ eljarasanak (nem az
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Uzenetsornak) és addig nem tér vissza, amig az lzenet kezelése be

nem fejezédik. A SendMessage-nak négy paramétere van:
e acimzett azonositdja (handle),
e az Uzenet azonositdja,

e az Uzenet két tovabbi paramétere (a kezeld eljarasban
a Msg.WParam ill. Msg.LParam segitségével

hivatkozhatunk rajuk).

Az Uzenet kildésére hasznalhatjuk a Perform metédust is,
amelyet minden komponens tartalmaz. Segitségével (zenetet

kildhetink egyenesen az adott komponensnek.

Tovabba Uzenet kiuldésére hasznalhatd még a PostMessage
eljaras is, amely hasonldé a SendMessage eljarashoz, csak ez nem var
az Uuzenet kezelését végz6 eljarasbol valé visszatérésre, hanem

a program azonnal folytatédik a PostMessage eljaras uran.

25.4. A képerny6 felbontasanak érzékelése

Ha szlkségink van az alkalmazasban a képernyd
felbontasanak, szinmélységének valtozasat figyelni, hasznalhatjuk erre
a WM_DISPLAYCHANGE nevil beérkez6 Uzenet kezelését. Az alabbi
alkalmazas mindig megjelenit egy informaciés ablakot, ha valtozott

a képerny§ beallitasa. 060

type
TForml = class (TForm)
private
{ Private declarations }
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procedure WMDisplayChange (var Msg: TMessage) ;
message WM DISPLAYCHANGE;
public
{ Public declarations }
end;

procedure TForml.WMDisplayChange (var Msg: TMessage) ;
begin
ShowMessage ('A képernyd bedllitdsa megvaltozott.');
inherited;
end;

WM_TIMER $0113  Ha bekovetkezik az id6zité
eseménye.

WM_QUIT $0012  Ha kérés érkezett az alkalmazas
bezarasara.

25.5. A Windows néhany kivalasztott lizenete

A Windowsban rendgeteg fajta Uzenet van. Ezek tobbségét
megtalalhatjuk a sugéban ill. utana nézhetiink az Interneten. Itt most

ezekbdl felsorolunk néhanyat:

Uzenet azonositéja: Ertéke: = Mikor kapunk ilyen iizenetet?

WM_ACTIVATE $0016 | Ha az ablak aktivalva vagy
deaktivalva van.

WM_KEYDOWN $0100 Ha egy billenty( le lett nyomva
a billenty(izeten.

WM_KEYUP $0101 Ha egy billenty( fel lett engedve

a billentylzeten.

WM_LBUTTONDOWN | $0201 Ha a felhasznal6 lenyomja a bal

egérgombot.
WM_MOUSEMOVE $0200 | Ha a felhasznalé6 mozgatja az
egeret.
WM_PAINT $000F | Ha az ablaknak at kell rajzolni
magat.

26. Tovabbi hasznos programrészek

Ebben a részben rovid programrészek, illetve olyan eljarasok,
metddusok taldlhatok, melyek a programozas soran hasznunkra

lehetnek, de eddig még nem esett réluk szo.

26.1. Hang lejatszasa az alkalmazasban

Sokszor szeretnénk programunkat szinesebbé tenni kilonféle
rovid hangok lejatszasaval, példaul egy gomb megnyomasakor vagy
egy jatékprogramban akincs megtalalasakor, stb. Ezt egyszeriien
megtehetjik a PlaySound eljarassal, amely az MMSystem unitban
talalhaté. Ennek az eljarasnak a segitségével WAV formatumban levd

hangot, zenét jatszhatunk le.

A kovetkez6 program csak egy nyomogombot fog tartalmazni,

melynek megnyomasakor egy hangot jatszunk majd le. 061

Az alkalmazas forraskédjaban ne felejtsil el beirni
a programunk uses részébe az MMSystem modul hasznalatat. Tovabba

a nyomégomb OnClick eseményéhez tartozo eljarast fogjuk megirni:
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uses
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Windows, Messages, .. , StdCtrls, MMSystem;

procedure TForml.ButtonlClick (Sender: TObject);
begin

PlaySound('boink.wav',0,SND ASYNC) ;
end;

Ahangot amar emlitett PlaySound eljarassal jatszuk le,
melynek elsd paramétere a fajl neve (elérési Utvonallal egyitt, ha nem
ugyanabban a mappaban talalhatd, ahol az alkalmazasunk), masodik
paramétere mindig O, harmadik paramétere pedig egy u.n. flag. Ez
utdbbi azt jelenti, hogy egy olyan szam, melynek mindegyik bitje

valamilyen beallitasi lehet6ség, pl.:

4. bit | 3.bit | 2.bit | 1. bit

e 1. bit (SND_ASYNC) — ha értéke 1, akkor a lejatszas aszinkron,
kiildnben szinkron (SND_SYNC). Aszinkron lejatszasnal elindul
a hang lejatszasa és az alkalmazas fut tovabb. Szinkron
lejatszasnal az alkalmazas ledll és var a hang lejatszasanak

befejez6désére.

e 2. bit (SND_NODEFAULT) — ha értéke 1 és a lejatszas soran
hiba kdvetkezik be (nincs meg a lejatszandé hang), akkor nem

fogja lejatszani az alapértelmezett hangot.

e 3. bit (SND_MEMORY) — ha értéke 1, akkor a hangot

a memoriabdl (nem kilsé fajlbdl) fogja lejatszani. Ebben az
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esetben az eljaras els6 paramétere nem af3jl nevét, hanem

a memoria azon részere mutato pointer, ahol a hang van.

e 4. bit (SND_LOOP) — ha értéke 1, akkor a hangot korbe-korbe
fogja lejétszani mindaddig, amig az eljaras nem lesz ujbol
meghivva. Ahang lejatszasat ebben az esetben a
PlaySound(NIL, 0, SND_ASYNC); paranccsal lehet. Az
SND_LOOP-al egyutt az SND_ASYNC-t is szlikséges

beallitani.

Mindegyik bitre hasznalhaté egy konstans, ezeknek
a zardjelben megadott SND-vel kezd6dé neve van. Ha egyszerre tébb
bitet szeretnénk bedllitani, ezeket az or mivelet segitségével

kapcsolhatjuk dssze. PI:
PlaySound( ‘boink.wav’, 0, SND_LOOP or SND_ASYNC );

Meg kell hogy jegyezzik, hogy az ilyen fajta lejatszasnal mindig
a futtathaté allomannyal egyitt a WAV allomanyt is at kell masolnunk a

programunk terjesztésekor, mivel innen jatsza le a hangokat.

26.2. Eroforras (resource) allomanyok hasznalata

Eddig ha valamilyen bitképet akartunk felhasznalni az

alkalmazasunkban, harom lehetéségunk volt:

1. A BMP fajlokat kilén taroltuk és pl. a LoadFromFile
metddussal beolvastuk az allomanyba — ennek hatranya,
hogy a BMP fajlokat is mindig az EXE mellé kell masolnunk,
és ha véletlenil nem tettik oda, a program nem tudta
beolvasni — hibat irt ki vagy nem jelent meg a programban a

kép.
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2. Ha kevés BMP allomanyunk volt, akkor azokat berakhattuk
egy-egy Image komponensbe, igy a forditdas utan az
belekerllt az EXE fajlba, elég volt ezt atmasolnunk a

programunk terjesztésénél.

3. Tobb, hasonl6 BMP allomany esetén hasznalhattunk egy

ImageList komponenst és ebben tarolhattuk a képeinket.

Most megismerkeriink a negyedik lehetéséggel is, az u.n.

eréforras (resource) fajlok hasznalataval.

Ezek segitségével nem csak BMP, de barmilyen mas tipusu
allomanyok is (akar az el6zd fejezetben hasznalt WAV fajlok is)
csatolhatok a leforditott EXE allomanyunkhoz, igy azokat terjesztésnél
nem kell majd kilén hozzamasolgatnunk, egy EXE-ben benne lesz

minden.

Els6é példankban hozzunk létre egy form-ot, melyen helyezziink
el egy Image komponenst és harom nyomégombot (Button). Az egyes
nyomogombok megnyomasakor mindig mas képet akarunk majd
megjeleniteni az Image komponensben. A képeket a leforditott
futtathaté (EXE) é&llomanyhoz fogjuk csatolni és innen fogjuk 6&ket

hasznalni (betdlteni az Image komponensbe). 062
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Ehhez el6szor is létre kell hoznunk egy resource fajlt. Ehhez
valamilyen egyszer(i szOvegszerkeszté (pl. jegyzettdmb) segitségével
hozzunk lérte valami.rc allomanyt (resource script), amely a kdvetkez6

sorokat tartalmazza:

kepl RCDATA "jeghegy.bmp"
kep2 RCDATA "rozsa.bmp"
kep3 RCDATA "sivatag.bmp"

Majd hasznaljuk Borland eréforras-szerkeszt6jét (brcc32.exe) a

létrehozott RC fajl leforditasahoza: brcc32.exe valami.rc

Ha a brcc32.exe program mappaja nincs benne a szamitégép
PATH-jaban, akkor a teljes utvonala segitsével érhetjik el ("c:\\Program
Files\Borland\Bds\3.0\Bin\brcc32.exe"). Ekkor létrejott egy valami.res

nevl allomany.

A kovetkezd forditasi direktivaval utasitjuk a forditét, hogy az

elkésziilt eréforras-fajlt épitse bele a programba:

{SR *.DFM}
{$R PELDA.RES}

A programbdl e képet a kdvetkezdképpen érhetjil el (télthetjik

be az Image komponensbe):
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procedure TForml.ButtonlClick (Sender: TObject);
var

Stream : TResourceStream;
begin
Stream := TResourceStream.Create (HInstance,
'kepl',RT_RCDATA);
try
Imagel.Picture.Bitmap.LoadFromStream (Stream) ;
finally
Stream.Free;
end;
end;

Az resource stream létrehozasakor a masodik paraméter adja

meg a kép azonositodjat (ahogy a valami.rc allomanyban megadtuk).

A masik harom nyomégombhoz tehat ugyanilyen az eljaras fog
kertlni annyi kulénbséggel, hogy ott a kep2 ill. kep3 lesz megadva

masodik paraméternek.

Prébjuk meg hasonléan megoldani, hogy a 061-es feladatban

levé hang (WAYV allomany) az exe allomanyhoz legyen csatolva. 063

Ehhez el6szor is hozzuk létre az RC allomanyt, nevezzik el

példaul hangok.rc-nek. Tartalma:

boink RCDATA "boink.wav"

Ezt forditsuk le a brcc32.exe hangok.rc parancs
segitségével. igy kapunk egy hangok.res allomanyt. Ezt felhasznaljuk a
programunkban a hang memoriabdl vald lejatszasara a kovetkezé

képpen:

Windows, Messages, .. , StdCtrls, MMSystem;

{$R *.dfm}
{$R hangok.res}

procedure TForml.ButtonlClick (Sender: TObject);
var
ResStream: TResourceStream;

begin
ResStream := TResourceStream.Create (HInstance,
'boink', RT_RCDATA);
try

PlaySound (ResStream.Memory, O,
SND_MEMORY or SND ASYNC) ;
finally
ResStream.Free;
end;
end;

26.3. Kép mozgatasa a kurzor billentyiik
segitségével

A kovetkez6 programban csupan egy képet (Image) helyezziink

el a form-on. Ezt a képet mozgassuk a nyilak segitségével. 064

Ehhez elég megirnunk az OnKeyDown eseményhez tartozo

uses
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eljarast:
procedure TForml.FormKeyDown (Sender: TObject; var
Key: Word;
Shift: TShiftState);
begin
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case Key of
VK DOWN: if Imagel.Top+Imagel.Height < ClientHeight
then Imagel.Top:=Imagel.Top+3;
VK UP: if Imagel.Top > O then
Imagel.Top:=Imagel.Top-3;
VK_RIGHT: if Imagel.Left+Imagel.Width < ClientWidth
then Imagel.Left:=Imagel.Left+3;
VK _LEFT: if Imagel.Left > 0 then
Imagel.Left:=Imagel.Left-3;
end;
end;

procedure TForml.FormCreate (Sender: TObject);
begin

DoubleBuffered := true;
end;

A programunk tervezési idében csak a Timer komponenst fogja
tartalmazni, a Timage komponenseket (melyeket a tombben tarolunk) a

program futasa soran hozzuk majd Iétre.

A komponensekben megjelenitendé képet az el6z8 fejezet
szerint egy er6forras (resource) fajl segitségével a leforditott

programhoz csatoljuk és innen olvassuk be.

26.4. Objektumokbdl allé tomb

Objektumokat (komponenseket) a program futasa soran is
létrehozhatunk. Ha tdbb komponenst szeretnénk hasznalni az
alkalmazasunkban, akkor sokszor célszerii egy olyan tomb létrehozasa,

amely komponensekbdl (objektumokbal) all.

A kovetkezd példaban egy Tlmage komponensbdl allé témbot
hasznalunk. Ha egérrel az ablakba kattintunk, a kattintas helyén
létrehozunk egy TImage komponenst (mely egy csillagot abrazol).
Ezeket a komponenseket egy tdmbben taroljuk. A példaban maximum
50 ilyen komponenst tartalmaz6 tomboét hasznalunk. A Iétrehozott
komponenseket egy Timer segitségével lefele mozgatjuk, kozben

jobbra-balra is mozgatva egy sin(5x) fliggvény segitségével. 065
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unit Unitl;
interface

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

type
TForml = class (TForm)
Timerl: TTimer;
procedure TimerlTimer (Sender: TObject);
procedure FormDestroy(Sender: TObject);
procedure FormMouseDown (Sender: TObject;
Button: TMouseButton;
Shift: TShiftState; X, Y: Integer);
procedure FormCreate (Sender: TObject);
private
{ Private declarations }
a: array[l..50] of TImage;
n: integer;
cs: TBitmap;
public
{ Public declarations }
end;

var
Forml: TForml;

implementation

{$R *.dfm}
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{$R kepek.res}

procedure TForml.FormCreate (Sender: TObject);
var
res: TResourceStream;

begin
DoubleBuffered := true;
n :=0;
res := TResourceStream.Create (HInstance, 'csillag',
RT_RCDATA);
cs := TBitmap.Create;
cs.LoadFromStream(res) ;
res.Free;
end;

procedure TForml.FormMouseDown (Sender: TObject;
Button: TMouseButton;
Shift: TShiftState; X, Y: Integer);

begin
if n<50 then begin

a[n+l] := TImage.Create(Self);
a[n+1l] .Parent := Self;
a[n+1l] .Enabled := false;
a[n+1l] .Autosize := true;
a[n+l] .Transparent := true;
a[n+l] .Picture.Bitmap := cs;
a[n+l] .Left := X - a[n+l1l] .Width div 2;
a[n+l] .Top := Y - a[n+l].Height div 2;
inc(n) ;
end;

end;

procedure TForml.FormDestroy (Sender: TObject);
var
i: integer;
begin
for i:=1 to n do a[i] .Free;
cs.Free;
end;

procedure TForml.TimerlTimer (Sender: TObject);
var

i: integer;
begin

for i:=1 to n do
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begin

a[i] .Top := a[i].Top+l;

if a[i] .Top>Height then a[i] .Top := -a[i].Height;
a[i] .Left := a[i] .Left

- round(sin((a[i] .Top-1) *PI/180%*5)*90)
+ round(sin(a[i].Top*PI/180%*5)*90) ;
if a[i] .Left<-a[i] .Width then a[i] .Left := Width;
if a[i].Left>Width then a[i].Left := -a[i].Width;
end;
end;

end.

26.5. Aktualis datum, ido lekérdezése

A programozas soran gyakran eléfordulhat, hogy szikséguink
van az aktudlis datum és id6 lekérdezésére. Erre tObb adatszerkezetet,
fuggvényt és eljarast talalhatunk, melyek segitségével a datummal és

az idével dolgozhatunk.

A Delphi-ben a datum és id6 megjegyzésére szolgal6 alaptipus
a TDateTime. Ez a tipus a Double lebegbpontos szam
tipussegitségével van definialva. Képzeljik el, hogy valamilyen
TDateTime tipusu valtozdban taroljuk az aktualis datumot és idét. Ekkor
valéjdban a tizedesszam egész részében van elhelyezve az
1899.12.30. ota eltelt napok szama, a tizedes részben pedig az
taroldédik, hogy a nap hanyad része telt el éjfél 6ta (a 24 6ra hanyad
része telt el éjfél 6ta). Ezért ha példaul két idépont kozott eltelt idére van

szukséglnk, elég ha kivonjuk egymasbdl a két datumot.

Néha a datummal és az idével valé munkank soran szikséglnk
lehet valamelyik Windows APl fliggvény hasznalatara (pl. a
SetSystemTime-ra, melyel beallithatijuk a rendszeridét). Ebben az

esetben szlkséges, hogy a datumot és az id6t olyan formatumban
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taroljuk,

amely ,tetszik” a Windows-nak. Ez a formatum (adattipus) a

Delphi-ben a TSystemTime.

szolgal:

A két adattipus kozotti atvaltasra egy fliggvény és egy eljaras

function SystemTimeToDateTime
(SystemTime: TSystemTime): TDateTime;

procedure DateTimeToSystemTime
(DateTime: TDateTime;

var SystemTime: TSystemTime) ;

Néhany tovabbi metédus a datummal és idével valé munkahoz:

Now Aktudlis id6t és datumot adja vissza.
Date Aktualis datumot adja vissza.

Time Aktualis id6t adja vissza.

DateTimeToStr A TDateTime értéket szbveggé alakitja a

formatum megadasanak lehet6ségével

(Format paraméter).

DateToStr A TDateTime adattipusbdl a a datumot

alakitja szovegge.

TimeToStr A TDateTime adattipusbdl az idét alakitja
szOvegge.
DayOfWeek A megadott TDateTime adattipusbodl

visszaadja a nap sorszamat a hétben. A
eredmény 1 (vasarnap) és 7 (szombat)

kozotti szam.
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IsLeapYear Ertéke egy logikai valtozé, mely megadja
hogy a fiiggvény paraméterében levé év

(Word tipusu — egész szam) szokéév e.

Aktualis datum és id6 lekérdezése 066

A kovetkez6 program harom nyomégomb segitségével
lekérdezi az aktualis datumot, id6t, mindkettét és kiirja egy Label

komponensbe.

(i Datum &s idd

Idé | = iu:|6|

Mai datum: 17.2.2006

Az egyes nyomdégombokhoz tartozé programkod:

procedure TForml.ButtonlClick (Sender: TObject);
begin

Labell.Caption := 'Mai datum: ' + DateToStr (Date);
end;

procedure TForml.Button2Click (Sender: TObject);
begin

Labell.Caption := 'Id&: ' + TimeToStr (Time);
end;

procedure TForml.Button3Click (Sender: TObject);
begin
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Labell.Caption := 'Datum és idé: ' +
DateTimeToStr (Now) ;
end;

A szamitas idejének mérése 067

Ha az alkalmazasunk egy hosszabb szamitast tartalmaz,
lemérhetjik a szamitas idejét és kiirhatjuk a felhasznalénak. Ehhez a

GetTickCount fliggvényt fogjuk hasznalni:

procedure TForml.ButtonlClick (Sender: TObject);
var
i, startido, ido: Cardinal;

begin

startido := GetTickCount;

for i:=1 to 5000 do
begin
Labell.Caption := IntToStr(i);
Application.ProcessMessages;
end;

ido := GetTickCount - startido;

ShowMessage ('A szamitds ' + FloatToStr(ido/1000) +
' mésodpercig tartott.')
end;

A GetTickCount Windows API fiiggvény megadja a Windows
utols6 inditasa ota eltelt id6t milliszekundumokban. Ha ezt az idét
elrakjuk egy valtozoba a szamitas elbtt, majd a szamitds utan
kiszamoljuk a  kulonbséget, megkapjuk a szamitas idejét
milliszekundumokban. Ezt az eredményt elég elosztanunk 1000-rel és

megkapjuk a szamitas idejét masodpercekben.
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26.6. INI dllomanyok, rendszerleiré adatbazis
(regiszterek) hasznalata

A felhasznalé az alkalmazasunk hasznalatakor sokszor beallit
kiilonféle bedllitasokat, melyeket szeretné, ha legkdzelebb is beallitva
maradnanak. Példaul, beadllitia az ablak elhelyezkedését a képernyén,
az ablak hattérszinét, a kezdeti konyvtarat a dokumentumok

megnyitasahoz és mentéséhez, stb.

Ahhoz, hogy a programunk ezeket a bedllitdsokat megjegyezze,

nekdnk mint programozonak két lehetéségunk van:

e A beallitasokat megjegyezzik valamilyen sajat
formatumban, példaul elmentjik egy széveges vagy binaris
allomanyba. Ez a felhasznalé szamara problamamentes,

viszont a programozénak plusz munkat jelent.

e A Dbeadllitasokat  valamilyen altalanosan mikddo
mechanizmus segitségével mentjik el. Ez a felhasznald
szamara nem jelent semmilyen valtozast, viszont a
programoz6 munkajat megkdnnyiti. Ha ezt a moddszert
valasztjuk, két Ilehetéségink van: a beallitdsokat
inicializaciés (*.ini) allomanyokba mentjik el vagy a
beallitasok tarolasara felhasznaljuk a Windows

rendszerleiré adatbazisat (regiszterek).

A beillitasok tarolasa INI allomanyokban 074

Az alabbi program szemlélteti, hogyan tarolhatunk beallitadsokat
inicializaciés (*.ini) fajlokban. Tarolni fogjuk az ablak pozicidjat a

képernyén, méretét és az beviteli dobozban talalhaté széveget. A
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programbdl vald kilépéskor az adatokat elmentjil INI fajlokba, a

program inditasakor pedig beolvassuk onnan.

ﬁﬂd

Kilepés

uses
Windows, Messages, SysUtils, .. , IniFiles;

procedure TForml.FormCreate (Sender: TObject);
var
IniFajl: TIniFile;

begin
// letrehozunk egy TIniFile tipusu objektumot
IniFajl := TIniFile.Create(

ChangeFileExt (Application.ExeName,'.ini'));
// megprobaljuk beolvasni az adatokat a fajlbol

try
Editl.Text :=
IniFajl.ReadString ('Edit', 'Text','");
Top := IniFajl.ReadInteger ('Form', 'Top',100);
Left := IniFajl.ReadInteger ('Form',6 'Left',100);
Width := IniFajl.ReadInteger('Form','Width',153);
Height :=

IniFajl.ReadInteger ('Form', '"Height',132);
if IniFajl.ReadBool ('Form', 'Maximized',6 false)
then

WindowState := wsMaximized
else
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WindowState := wsNormal;
// vegul felszabaditjuk az objektumot a memoriabol
finally
IniFajl.Free;
end;
end;

procedure TForml.ButtonlClick (Sender: TObject);
begin

Close;
end;

procedure TForml.FormClose (Sender: TObject;
var Action: TCloseAction);

var
IniFajl: TIniFile;

begin
// letrehozunk egy TIniFile tipusu objektumot
IniFajl := TIniFile.Create(

ChangeFileExt (Application.ExeName, '.ini'"));
// megprobaljuk kiirni az adatokat a fajlbol
try
IniFajl.WriteString ('Edit', 'Text',Editl.Text);
IniFajl.WriteInteger ('Form', 'Top', Top)
IniFajl.WriteInteger ('Form', 'Left',Left);
IniFajl.WriteInteger ('Form', '"Width',Width) ;
IniFajl.WriteInteger ('Form', '"Height',Height);
IniFajl.WriteBool ('Form', '"Maximized',
WindowState=wsMaximized) ;
// vegul felszabaditjuk az objektumot a memoriabol
finally
IniFajl.Free;
end;
end;

Ahhoz, hogy dolgozhassunk az INI fajlokkal, programunk uses

részeét egészitsik ki az IniFiles unittal.
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A programban ezutan létrehozhatun egy TIniFile tipusu
objektumot a Create metddus segitségével, melynek paramétereként

megadjuk az inicializacios allomany nevét.

A beadllitdsok elmentéséhez a WriteString, Writelnteger és
WriteBool fliggvényeket hasznaljuk, az allomanybdl vald beolvasashoz

pedig a ReadString, ReadInteger és ReadBool fiiggvényeket.

Végull, ha mar nincs szikségunk a létrehozott TIniFile tipusu
objektumra, felszabadituk azt a memodriabdl a Free metddus

segitségével.

A programban hasznaltuk még az Application.ExeName és
ChangeFileExt fliggvényeket is. Ezeket csupan azért alkalmaztuk,
hogy az ini fajlunknak ugyanaz a neve legyen, mint a futtathato

allomanynak, exe helyett ini kiterjesztéssel.

Ha most megnézzik, mit tartalmaz a programunk altal
Iétrehozott ini allomany, ezt lathatjuk:

[Edit]
Text=Szia

[Form]
Top=416
Left=396
Width=153
Height=132
Maximized=0

Rendszerleir6é adatbazis (regiszterek) hasznalata 075

Most megoldjuk az el6z8 feladatot mégegyszer azzal a

kilonbséggel, hogy az adatokat nem inicializacidos allomanyokban
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fogjuk tarolni, hanem a Windows rendszerleirdé adatbazisaban.

Programunk ekkor igy néz ki:

uses
Windows, Messages, SysUtils, .. , Registry;

procedure TForml.ButtonlClick (Sender: TObject);
begin

Close;
end;

procedure TForml.FormCreate (Sender: TObject);
var
Reg: TRegistry;

begin
// letrehozzunk egy TRegistry tipusu objektumot
Reg := TRegistry.Create (KEY READ)
try
// beallitjuk a fo kulcsot
Reg.RootKey := HKEY CURRENT USER;

// megprobaljuk megnyitni a mi alkalmazasunk

// Edit kulcsat

if Reg.OpenKey('\Software\Mi alkalmazasunk\Edit',
False) then

begin
// ha sikerult, beolvassuk a szoveget
Editl.Text := Reg.ReadString('Text');
end;
// megprobaljuk megnyitni a mi alkalmazasunk

// Form kulcsat
if Reg.OpenKey ('\Software\Mi alkalmazasunk\Form',
False) then

begin
// ha sikerult, beolvassuk az ablak mereteit
Top := Reg.ReadInteger('Top');
Left := Reg.ReadInteger('Left');
Width := Reg.ReadInteger ('Width');
Height := Reg.ReadInteger ('Height');
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if Reg.ReadBool ('Maximized') then

WindowState := wsMaximized
else
WindowState := wsNormal;
end;
finally

\))
3
@
=
O
[}
[
\))
o
o}
—

// felszabaditjuk az objektumot
Reg.Free;
end;
end;

procedure TForml.FormClose (Sender: TObject;
var Action: TCloseAction);
var
Reg: TRegistry;
begin
// letrehozzunk egy TRegistry tipusu objektumot

Reg TRegistry.Create (KEY WRITE);
try
// beallitjuk a fo kulcsot
Reg.RootKey := HKEY CURRENT USER;

// megprobaljuk megnyitni a mi alkalmazasunk
// Edit kulcsat
if Reg.OpenKey('\Software\Mi alkalmazasunk\Edit',
True) then
begin
// ha sikerult, beirjuk a sz
Reg.WriteString ('Text',Editl.Text) ;
end;
// megprobaljuk megnyitni a mi alkalmazasunk
// Form kulcsat
if Reg.OpenKey ('\Software\Mi alkalmazasunk\Form',
True) then
begin
// ha sikerult, beirjuk az ablak mereteit
Reg.WriteInteger ('Top', Top) ;
Reg.WriteInteger ('Left',Left);
Reg.WritelInteger ('Width',Width);
Reg.WriteInteger ('Height',Height);
Reg.WriteBool ('Maximized',
WindowState=wsMaximized) ;
end;
finally
// felszabaditjuk az objektumot a memoriabol
Reg.Free;
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end;
end;

Ahhoz, hogy dolgozhassunk a rendszerleiré adatbazissal,
mindenekel6étt a programunk uses részét ki kell egészitenink a

Registry unittal.

Majd a TRegistry.Create metddus segitségével |étrehozunk
egy objektumot a TRegistry osztalybol. Paraméterként megadjuk, hogy
olvasni vagy irni akarunk-e a rendszerleir6 adatbazisba. Olvasashoz
KEY_READ, irashoz KEY_WRITE konstanst adjuk meg paraméterként.

A RootKey tulajdonsag segitségével megadjuk a f6 kulcsot,
melyhez viszonyulnak majd a tovabbiakban megadott utak. Itt altaldban
a HKEY_CURRENT_USER vagy HKEY_LOCAL_MACHINE kulcsokat

szokas megadni.

Az OpenKey metddus segitségével megnyitjuk azt a kulcsot,
melyb6él szeretnénk az egyes adatokat beolvasni. A mi
alkalmazasunkban két kulcsot hasznalunk: ,\ Software \ Mi
alkalmazasunk \ Edit” melyben a szévegdoboz tartalmat taroljuk, és ,\
Software \ Mi alkalmazasunk \ Form” melyben az alkalmazasunk

ablakanak méretét és pozicidjat taroljuk.

Az OpenKey masodik paramétere megadja, hogy a megadott
kulcsot az objektum létre hozhatja-e, ha az még nem létezik.
Olvasaskor nem szeretnénk ha létrehozna, ezért ekkor itt false
paramétert adunk meg, iraskor viszont true paramétert, mivel a kulcsot

létre akarjuk hozni, ha még nem létezik.
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Adatok irasahoz és olvasasahoz az inicializaciés fajloknal
hasznalt metdédusokhoz hasonléan WriteString, Writelnteger,
WriteBool illetve ReadString, ReadInteger és ReadBool fliiggvényeket

hasznaluk.

Végll ha mar nincs szikségunk az objektumra, felszabaditjuk

azt a Free metddus segitségével.

Az alabbi abran lathatjuk hogyan hozta létre az alkalmazasunk

a kulcsokat a rendszerleiré adatbazisban és hogyan helyezte el benne

az egyes adatokat:

«:" Rendszerleirdadatbazis:szerkeszto

Eail Szerkesztés Mézet Kedvencek Sugd
= B ssjétadp A.' Néw Tipus Ertek
-] HKEV_CLASSES ROOT | @(Alapértelmezett) REG_5Z {nem bedllitokt értéky
' Y AL IRRER 1 BEER: | B8 Height REG_DWORD OX00000084 (132)
= g Ess:;”ts ;_Ei_.'jLeft REG_DWORD 00000042 (56)
L u el Par | E@Maximized REG_DWORD 000000000 (0)
f u o —_— | LE,!_)T]TDD REG_DWORD 0x00000057 (87)
. u Identities | i8] width REG_DWORD 0x000000c2 (194)
: (21 Kevboard Lavauk
; [+ u Prinkers
- (1] SessionInfarmation
; = u Software
! %7 Adobe
7] Classes
7] Hewlett-Packard
L7 trkel
H +_.|_:__] MMartin Prikryl
- 23 M alkalmazasunk
: (2 Edit
¢ - Microsoft |
i [ o ' | i
SajatgépiHKEY _CURRENT _USER)Softwareimi alkalmazasunkiFaorm
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Gyakorlatok

Készitsiik el a 3. fejezetben leirt ,Elsé programunkat”. 001

Prébaljunk meg kilonféle komponenseket elhelyezni az
ablakunkban, majd futtassuk le a programot és figyeljuk,
hogyan jelennek meg, ill. milyen értékeket tudunk megadni
nekik. 002

Hozzunk létre egy alkalmazast, amelyen két gomb lesz
(Kiiras, Kilépés) és egy cimke. Az egyik megnyomasakor
atija a cimke feliratdt (ezt a programkddban:
Label1.Caption := ‘Uj felirat’; formaban adhatjuk meg), a

masik gomb megnyomasara kilép a programbdl. 003

Készitsiink programot, amely egy cimkét és egy
nyomogombot tartalmaz (Sorsolas). A gomb
megnyomasakor a szamitégép a cimke felirataba irjon ki 5
véletlenszer( lottészamot 1-t6l 90-ig (ilyen véletlenszamokat
a random(90)+1 flggvénnyel tudunk generalni, majd a
szamot az IntToStr() fliggvénnyel tudjuk szdOveggé
alakitani). Ne felejtsik el el6tte beadllitani a véletlenszam
generatort (randomize;), hogy minden inditas utan ne
kapjuk ugyanazokat a szamokat. A program tervezésekor
allitsuk be az Objektum feligyel6ében, hogy a cimke
betiimérete nagyobb legyen (ezt a cimke Font.Size

tulajdonsagaval tehetjik meg). 004

Probaljunk meg késziteni egy alkalmazast, amelyen harom
gomb (Paros, Paratlan, Fibonacci) és egy cimke szerepel.

Az els6 gomb megnyomasakor a cimke feliratat atirja az

235



els6 10 paratlan szamra (1, 3, 5, ...), a masodik
megnyomasakor az elsé 10 paros szamra (2, 4, 6, ...), a
harmadik megnyomasakor kiirja az els6 10 Fibonacci
szamot (1, 1, 2, 3, 5, 8, ... - mindegyik szam az el6z6 kett6é
Osszege). A szamokat ciklus segitségével prébaljuk meg

generalni. 005

A kovetkez6 néhany megoldott feladatban (6.-21.) a
tulajdonsagokat a konnyebb megértés végett, ha lehet, nem az
Objektum feligyel6ben, hanem az ablak (form1) OnCreate
eseményében allitunk be. Igy a forraskddbdl érthetébb lesz, hogy melyik
tulajdonsagokat allitottuk at. Természetesen a sajat program
elkészitésekor ezeket ugyanugy beallithatjuk az Objektum felligyelében
is, ahogy eddig tettiik az OnCreate esemény helyett. A 22. feladattal,
amikor mar remélhetéleg természetes lesz szamunkra, hogy a
komponensek melyik tulajdonsagat kell beallitanunk az Objektum
feligyel6ben, a példaprogramoknal is visszatériink a komponensek
alapvet6 kezdeti tulajdonsagainak az Objektum fellgyelében vald

beallitasahoz.

6. Jelenjen meg a képernydén két nyomoégomb Belevagok! és
Kilépés felirattal. A belevagok gombra vald kattintas utan
jelenjen meg az Udvézéllek a programozés vilagéban!
Uzenet. 006 (tulajdonsag: Caption, esemény: OnClick,

metddus: Form1.Close)

7. Jelenjen meg a képernydn egy gomb Kilép felirattal. Ha a
felhasznald  rakattint, jelenjen meg egy Uzenet

Meggondolta? kérdéssel. Majd ha ,leokézza”, egy masik
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10.

Uzenet Biztos benne? kérdéssel, stb. Legalabb 06tszor
egymas utan. 007 (ismétlés Turbo Pascalbdl: egy i valtozo
deklaraladsa a unit implementation részében, case elagazas

hasznalata)

Bovitsuk ki az el6z6 feladatot ugy, hogy az ablak helye
minden gombnyomas utan mashol legyen a képernydn
véletlenszer(ien kivalasztva. 008 (Uj tulajdonsagok: Left,
Top, Width, Height, Screen.Width, Screen.Height,
események: OnCreate, ismétlés Turbo Pascalbdl: random,

randomize)

Prébaljuk meg a programot ugy atirni, hogy ha a
felhasznalé mashogy (X-szel a jobb fels6é sarokban,
ALT+F4-gyel, stb.) akarja bezarni az alkalmazast, akkor se
tudja és jelenjen meg neki ebben az esetben az gy nem fog
menni, csak a gombball felirat. 009 (Uj esemeény:

Form1.0nCloseQuery, ennek CanClose paramétere)

A képernydn jelenjen meg egy adatlap (abra). Ha az Edit1
beviteli mezdbe beirjuk a nevinket, akkor a Label3 cimkébe
keruljén be a bevitt adat! 010 (uj tulajdonsagok: Edit1.Text,
Font.Style halmaz)

(i Bevitel

Mewve:

7
| kesz

Tehat az On neve:

Label3
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1.

12.

13.

14.

15.

16.

Bévitsiik az el6z6 feladatot egy Ujabb kérdéssel (Eletkora:),
ami csak akkor jelenjen meg, amikor a felhasznalé valaszolt

az el6zd kérdésre. 011 (Uj tulajdonsag: Visible)

Jelenjen meg a képernydn két beviteli mezd és egy Csere
felirati gomb. A gombra kattintaskor a két beviteli mezé

tartalma cserél6djon meg. 012

Zbldséges standunkon haromféle terméket arulunk:
burgonyat, répat és kaposztat. Egységarukat egy-egy cimke
jeleniti meg, a vaséarolt mennyiséget egy-egy beviteli
mezdbe irjuk. Egy gomb megnyomasa utan szamitsuk ki és
jelenitsiik meg a fizetendd Osszeget! 013 (Uj tulajdonsag:
Font.Size, fliggvények: StrToFloat, FloatToStr, Round)

A programablak bal fels6é sarkaban jelenjen meg egy
nyomoégomb. Ha a felhasznal6 rakattint, menjen a gomb a
jobb felsé sarokba, majd a jobb also, bal alsé, végil ujra a
bal fels6 sarokba, stb. 014 (4j tulajdonsagok:
Form1.ClientWidth, Form1.ClientHeight)

Talaljuk ki a gép altal gondolt egész szamot tippeléssel, ha
a gép minden tipp utdn megmondja, hogy az kicsi vagy
nagy! 015 (Gj tulajdonsagok: Button1.Default,
Button1.Cancel, Uj metédus: Edit1.SelectAll)

Készitslink programot elektronikus pizza rendeléshez! A
kért osszetevoket jelolbnégyzetekkel lehessen megadni. A
program ezek alapjan automatikusan a jel6lés kdzben
jelenitse meg a pizza arat! 016 (uj tulajdonsagok:

CheckBox1.Checked, sajat eljaras létrehozasa, az 6sszes
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17.

18.

CheckBox OnClick eseményére ugyannak az eljarasnak a

megadasa, mint az CheckBox1-nek)

Készitslink szoftvert kavé automatahoz! Radiégombokkal
lehessen megadni az italt (kavé, tea, kakao),
jeldlénégyzetekkel a hozzavaldkat (citrom, cukor, tej,
tejszin). A szoftver szamolja ki és jelenitse meg a fizetend6
Osszeget! Teahoz ne lehessen tejszint, kavéhoz citromot,
kakadhoz se citromot, se tejszint kérni! (abra) 017 (Uj
tulajdonsagok: Enabled, RadioButton1.Checked)

@ Kawve automata

Tkal: Hozzdvaldk:
{o Kave (7 3k) [ Citrorm il Skl
" Tea (6 3k) v Cukaor (+1 5K)
" kakad (5 5k) I Tejif+25k)

Fizetendo: 10 Sk

Szinkeverés RGB szinmodell alapjan. A képernyén jelenjen
meg harom gorgetésav, amely az RGB szinmodell harom
alapszinét allitia be 0 és 255 kozott. A kikevert szin egy
cimke hatterében jelenjen meg! (abra) 018 (U

tulajdonsagok: ScrollBar1.Min, ScrollBar1.Max,
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19.

20.

21.

ScrollBar1.Position, Form1.DoubleBuffered, Uj esemény:
OnChange, Uj Windows API fiiggvény: RGB)

fl?* Szinkeveres

Piros: 171 _
Rl C
gf;'uld: 1_9? _
Kl RN
Kek: 215 -
i I |

Készitslink csuszkas szamologépet! A kért szamot egy-egy
vizszintes gorgetésav tologatasaval lehessen bevinni, majd
a megfeleld nyomoégombra (feliratuk: Osszeadés, Kivonas,
Szorzas, Osztas) vald Kkattintaskor jelenjen meg egy

cimkében az eredmény! 019

Készitslnk programot, amely egy ListBox-ot tartalmaz. Ha
rakattintunk a form-ra egérrel, duplan rakattintunk, vagy
megnyomunk egy billenty(t, irassuk ki a ListBox-ba az
OnMouseDown, OnClick, OnMouseUp, OnDbIClick,
OnKeyDown, OnKeyPress, OnKeyUp események neveit
olyan sorrendben, ahogy bekdvetkeznek. 021 (tulajdonsag:

Form1.KeyPreview, metédus: ListBox1.ltems.Add)

Verem demonstralasa: készitsiink egy alkalmazast, amely

tartalmaz egy listat és egy beviteli mez6t. A beviteli mezé
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22.

23.

adata a Push gomb hatasara keriljon a lista tetejére, mig a
Pop gomb hatasara a lista fels6 eleme kerilljon a beviteli
mezébe, és torlédjon a listardl (abra). A lista legfeljebb 10
elemi lehet. Ha a lista tele van (Full) vagy dres (Empty),
akkor a megfelel6 gomb hatasara kapjunk hibajelzést
(Uzenet ablak)! 025 (uj tulajdonsag: ListBox1.ltems[0], Uj
metodusok: ListBox1.ltems.Insert, ListBox1.Count,

ListBox1.ltems.Delete)

@ Yerem demonstralasa E]@ e

Ilona (j elem:
Peker -
Zolkén ]Nu:uemi
K.akalin
Midveletek:
e |

Sor bemutatasa: a képernyén jelenjen meg egy lista és egy
beviteli mez6. A Push gomb hatdsara a beviteli mez6
tartalma kerlljon a lista tetejére, a Pop gomb hatasara a
lista als6 eleme keriljon a beviteli mezdbe. A lista legfeljebb
10 elemii lehet. Ha a lista tele van vagy Ures, akkor a

megfelel6 gomb generaljon hibajelzést! 026

Olvassunk be az InputBox fliggvény segitségével egy 3*4-
es matrixot, melyet egy StringGrid komponensbe jelenitsiink

meg. Szamoljuk ki az elemek atlagat és szorzatat. 070
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(5" 3*4 matrix

& szamok atlaga: 3

& szamok szorzata; 103630

24. irjuk ki a Sin fiiggvény értékeit tablazatosan egy StringGrid
komponensbe elére megadott intervallumban fokonként. Ne
engedjik, hogy az intervallum alsé értéke nagyobb legyen,

mint a fels6. 069

242

(G Sin

[0 2 oo 2l

% Fok sin Eal
10 =
1 0, 1908089954

12 0,20791 16908

13 0,2249510543

14 0,24192 18956

15 0,2568190451

15 0,2756373558

17 0,2923717047

18 0, 3090169544

19 0,3255631545

20 0,3420201433 e

25. Olvassunk be egy 3*3-as matrixot, majd ellendrizziik, hogy
a matrix blvds négyzet-e, azaz sorainak, oszlopainak és
atléinak 6sszege azonos-e (az eredményt egy MessageBox
segitségével jelenitsiik meg). Az alabbi példaban szereplé

matrix blivos négyzet. 071
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(2 Biiviis négyzet |1Z] @| @|

-1 Beolvasas

11 1 3 Kilgpés

26. Programunk irja ki mely billenty(t kell lenyomni, és irja ki a
megtalalas idejét. Folyamatosan értékelje sebességlnket

(atlagos sebesség egy billentyli lenyomasara). 027

27. Készitsunk programot, amely egy nyomoégomb
megnyomasakor kirajzol egy sakktablat egy image

komponensre. 073

(& Sakktabla
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28. Készitsink egy alkalmazast, amely egy nyomogomb
megnyomasakor kirajzolja egy image komponensbe a sin(x)

fuggveény grafikonjat. 072

(G Sin(x)

29. Készitsunk egy alkalmazast, amely tartalmaz egy nagyobb
méret(i Ures Image komponenst és négy kisebb Image
komponenst, melyekben kuldénb6zé hattérmintakat
jelenitink meg. Ha valamelyik hattérmintara rakattintunk
egérrel, a program toltse ki a megadott mintdval a nagyobb

Image komponenst. 077
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(Gl Kitslids

Vilassz mintat:

30. Készitsink egy ‘"pecsétel6 programot’. A program

tartalmazzon néhdny kép kicsinyitett valtozatat. Ha
valamelyik képre rakattintunk egérrel, majd a rajzlapra
kattintunk (nagyobb méreti Image komponens), akkor
minden egyes kattintas helyére a program "pecsételje oda"
a kivalasztott rajzot. A rajzot ugy rakjuk ki a rajzlapra, hogy
a kattintas helye (koordinatai) a kirajzolandd kép kdzepén
legyen. Az alkalmazasunk tartalmazzon még egy

nyomoégombot is, mellyel letérdlhetjik a rajzlapot. 076
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(G Pecsstels program

31. Készitsink alkalmazast, amely szemlélteti a véletlen

szamok eloszlasat. A szamitogép 0 és 19 kdzotti véletlen
szamokat generaljon ki és szamolja az egyes szamok
el6fordulasat, melyet oszlopokkal szemléltessen. Mindegyik
oszlop folé irja oda, hogy mennyiszer volt az adott szam
kigeneralva. Amelyik szam(ok) az adott pillanatban a
legtébbszor fordulnak eld, azokat zdld oszlop helyett mindig
pirossal szemléltessik. A szamok generalasat egy
nyomogomb segitségével lehessen elinditani. Ha ujra
megnyomjuk a nyomégombot, a szamok generalasa eldlrél
kezd6djon. A program tehat a nyomoégomb megnyomdsa
utdn minden szam oszlopanak magassagat beallitjia nullara,

majd:
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o Kigeneral egy 0-19 kdzotti véletlen szamot.

e Az adott szam oszlopanak magassagat megndveli

egy pixellel és folé kiir eggyel nagyobb szamot.

e Figyeli, melyik szamok eléfordulasa a legnagyobb,

ezeket piros oszloppal szemlélteti, a tobbit zolddel.
o Kigeneralja a kovetkez6 véletlen szamot...

A program a nyomégomb megnyomasa utan automatikusan
mikodjon és novelje bizonyos idékdézénként (pl. 0,01 sec-
ként) a kigeneralt szam oszlopanak magassagat mindaddig,

amig valamelyik nem éri el a 99-et. Ekkor a szamok

generalasa alljon le. 080

m Vélatlen szamok eloszlasa O-tol 19-ig

] 99 gz
87 85 .54 86 53 83 85 5y 86 26
‘ii\“\“\“\ ?2 ‘]i“\“\“i “\‘]i“\“\“\‘]i | “\“\
o1 2 3 4 5 6 7 8 9 10

11 12 13 14 15 16 17 18 19

32. Készitstiink programot, amely tartalmazni fog egy Memo

komponenst és harom nyomdégombot. Az els6é nyomdgomb
egy dialogusablak segitségével valasszon ki egy TXT fajlt,

majd olvassa be a program a Memo komponenstinkbe a fajl
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33.

tartalmat. A masodik nyomégomb mentse el a fajit
(dialégusablakkal lehessen megadni a fajl nevét és helyét),
a harmadik  nyomdégomb segitségével lehessen
megvaltozatni a Memo komponens betltipusat. Az
alkalmazast bdvitsik ki menlvel (MainMenu), ahonnan

szintén elérhet6 legyen ez a harom funkcid. 049

Készitslink telefonkonyvet. Az alkalmazas tartalmazzon egy
ListBox-ot, melyben nevek talalhaték ABC sorrendben. Ha
valamelyik névre rakattintunk (kijeldljik), a jobb oldalon

jelenjen meg a név és a hozza tartozoé telefonszam.

Az ,Uj szam” nyomoégombra kattintaskor egy Uj (modalis)
ablakban kérjink be egy nevet és egy telefonszamot,
melyet helyezziink el a névsorban a megfeleld helyre (ugy,
hogy a nevek ABC sorrendben maradjanak). A ,Torlés”
gombra kattintaskor a kijeldlt nevet toroljuk a névsorbdl.
llyenkor a jobb oldalon a torélt elem utan kévetkezé (ha
nincs akkor az elétte levd) név jelenjen meg (ha nincs elétte
levé sem, akkor a jobb oldalon ne jelenjen meg semmilyen

név és telefonszam).

Az Osszes nevet és telefonszamot a programbdl vald
kilépéskor mentsik el egy kulsé allomanyba. A program

inditasakor olvassuk be ebbdl a fajlbol a neveket. 081
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(0 Telefonki nyv

Telefonszam;

0903f111-111
[lj szém
Tarles

Kilépés

dd

UJj szam hozzaaddsa

My
|

Telefonszam;

0k, Meégsem

34. Készitslink alkalmazast, amely megjeleniti és folyamatosan

mutatja (frissiti) az aktualis idét. 079
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8:39:47

35. Készitslink ,csigak versenye” jatékot. A csigak valamelyik

gomb megnyomasaval induljanak el. Mindegyik csiga
véletlenszer(i hellyel menjen jobbra mindaddig, amig
valamelyik nem éri el az ablak jobb szélét. Ha az a csiga
nyert, amelyre tippeltiink, akkor a pontszamunk ndvekedjen
3-mal, kildénben csokkenjen 1-gyel. A nyertes csiga szinét
egy MessageBox segitségével irjuk ki, majd a csigak
alljanak ujra a rajtvonalra, és Uujbdl lehessen tippelni

valamelyik nyomégomb megnyomaséavall 083

@ Csigak versenye
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Melléklet:

Leggyakrabban hasznalt valtozék

Egész szamok tipusai:

Comp 2% 41 2% 19 - 20 8 bajt
Currency - 922337203685477,5808 .. 19-20 8 bt
922337203685477,5807
Extended | -3,6x10%%®" . 1,1 x10 %% 19 - 20 10 bajt
Egykarakteres szoveges valtozék:
Tipus Ertéktartomany Helyigény
Char 1 karakter 1 bajt
PChar valtozo valtozo
Tobbkarakteres széveges valtozé:
Tipus Ertéktartomany Helyigény
String felhasznaldé deklaralhatja aktualis hossz + 1 bajt

( pl. String[50], String[255] )

Logikai valtozok:

Tipus Ertéktartomany Helyigény
Shortint -128 .. 127 1 bajt
Byte 0..255 1 bajt
Smallint - 32768 ..32 767 2 baijt
Word 0..65535 2 baijt
Integer -2 147 483 648 .. 2 147 483 647 4 bajt
Longint -2 147 483 648 .. 2 147 483 647 4 bajt
Cardinal 0..4 294 967 295 4 bajt
Longword 0 ..4 294 967 295 4 bajt
Int64 -2%4+1 .29 8 bajt

Valos szamok tipusai:

Tipus Ertéktartomany Pontossag | Helyigény
Single -15x10%..34x10% 7-8 4 baijt
Real48 -29x10% . 1,7x10% 11-12 6 bajt
Real -5,0x10°%* . 1,7x10°%® 15-16 8 bajt
Double -5,0x10%* .. 1,7 x 10 %% 15-16 8 bajt
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Tipus Ertéktartomany Helyigény
Boolean False, True 1 bajt
ByteBool False, True 1 bajt
WordBool False, True 2 bajt
LongBool False, True 4 bajt
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Melléklet:

Magyar - Angol - Szlovak szoétar

Magyar

Angol

Szlovak

integralt fejlesztoi

integrated
development

integrované vyvojové

kdrnyezet environment (IDE) prostredie
menu menu hlavna ponuka
eszkoztar toolbar panel nastrojov

ablak tervezd

form designer

navrhar formularu

elempaletta

tool palette

paleta komponent

objektum felligyel6

object inspector

object inspector

editor programového

forraskoéd szerkesztd code editor kodu
tulajdonsagok properties vlastnosti
esemeények events udalosti
metodusok methods metody

eseménykezelés

handle event

obsluha udalosti

vizualis
komponenskényvtar

visual component
library (VCL)

kniznica vizualnych
komponentov

alkalmazas program
interfész (alkalmazas-
programozasi fellilet)

application program
interface (API)

rozhranie pre vyvoj
aplikacii
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