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5 Készitsiink alkalmazast, melynek ablakdban egy labda pattog! A labda mozgésat az id6zit6 vezérelje!
(Labda)

A feladatot legegyszeriibben gy oldhatjuk meg, hogy az ablakban egy Shape vezérld altal megtestesitett
labdat mozgatunk. Ahhoz, hogy a programunk eseményvezérelt animaciéra legyen képes, az id6zit6 (Timer)
komponenst kell hasznalnunk. A TimerlTimer eseménykezel$ eljarasban intézkedhetiink a labda mozga-
tasar6l. A formon a tervezési idején elhelyeztiink egy cimkét (Labell) nagy kék betlikkel kiirt
"Vezérlogarfika" felirattal. A labdat megtestesitd Shape komponens neve Labda, mely tulajdonsagait form
létrehozasakor allitjuk be. A labdat a ,,Bring to Front” meniiponttal a szoveg elé tettiik.

A program ablakéanak osztalya:

TForml

class (TForm)
Labda: TShape;
Timerl: TTimer;
Labell: TLabel;
procedure TimerlTimer (Sender:
procedure FormCreate (Sender:
procedure FormResize (Sender:
private
dax,

TObject) ;
TObject) ;
TObject) ;
dy integer;
end;

A form objektum létrehozasakor meghivodd eseménykezeld eljdrasban gondoskodunk a Labda jellemzdinek
beallitasarol:

procedure TForml.FormCreate (Sender:
begin
dx:=10;
dy:=10;
labda.Shape:=stCircle;
labda.Pen.color:=clred;
labda.Brush.color:=clred;
end;

TObject) ;

A labda mozgatasahoz definialtunk egy x- és egy y-iranya elmozdulast (dx, dy), amelyet idoegységenként
hozzdadunk a labda aktualis pozicidjahoz. A labda mozgatasardl az id6zitd altal kivaltott események
kezelésekor gondoskodunk. Megvizsgaljuk, hogy a labda a falnak {itk6zott-e, és ha igen, akkor alkalmasan
megforditjuk a megfeleld sebességkomponenst.

procedure TForml.TimerlTimer (Sender: TObject) ;
begin
if (labda.left+labda.width+dx>forml.clientwidth) or
(labda.left+dx<0) then dx:=-dx;
if (labda.top+labda.height+dy>forml.clientheight) or
(labda.top+dy<0) then dy:=-dy;
labda.top:=1labda.top + dy;

labda.left:=1labda.left + dx;
end;

Annyit teszlink még a programban, hogy az ablak atméretezésekor kdzépre helyezziik a labdat és a szoveget:

I [=1

procedure TForml.FormResize (Sender:
begin

TObject) ;

labda.left:=(forml.clientwidth-labda.width) div 2; Vezéﬂﬁgraf
labda.top:=(forml.clientheight-labda.height) div 2; 51
labell.left:=(forml.clientwidth-labell.width) div 2;

labell.top:=(forml.clientheight-labell.height)
end;

div 2;




g Készitsiink képek iddzitett cseréjén alapuld animaciot! (Figura)

Latvanyosabb animacios effektusokat érhetiink el, ha a grafikus vezérlok koziil az képet (Image) hasznaljuk.
Ilyenkor kiillonb6zé képek cseréjével mozgast is szimuladlhatunk. Mindenki emlékszik arra, hogy
gyermekként 6sszehajtott papirra rajzolt két palcikaembert, az egyiket terpeszallasban, a masikat nem. Majd
egy ceruzat rangatva hol az egyik, hol pedig a masik abrat megmutatva rajzfilmet készitett.

+ Emberke

Készitsiink két rajzot az Imagel és Image2 vezérlokbe (IMAGI.BMP, IMAG2.BMP) és programozzuk a
Timerl vezérlot a képek cseréjére! Mindkét kép Autosize tulajdonsagat igazra allitva, a képek méretét
azonossa tettiik.

A program ablakat a TForml osztély irja le:

type
TForml = class (TForm)
Imagel: TImage;
Image2: TImage;
Timerl: TTimer;
procedure FormCreate (Sender: TObject) ;
procedure TimerlTimer (Sender: TObject) ;
end;

A form létrehozasakor elhelyezziik a képeket, melyek koziil az els6 lathato lesz, mig a masik nem:

procedure TForml.FormCreate (Sender: TObject) ;
begin
// a rajzok azonos pozicibba kertilnek
Imagel.left:=0;
Image2.left:=0;
Imagel.top:=0;
Image2.top:=0;
// az egyik rajz lathaté a masik nem
Imagel.visible:=true;
Image2.visible:=false;
// az ablak mérete a rajzokhoz igazodik
forml.Clientwidth:=Imagel.width;
forml.ClientHeight:=Imagel.Height;
end;

o

Ezek utdn az id6zit6 eseményeit kezeld eljaras csak a képek lathatosagat valtogatja:
procedure TForml.TimerlTimer (Sender: TObject) ;
begin
Imagel.visible:=not Imagel.visible;
Image2.visible:=not Image2.visible;
end;



g Készitsiink jatékprogramot, melyben az ablak aljan elhelyezett, a billentylizet segitségével mozgathatd
iitével egy labdat pattogtatunk. A labdaval az ablak fels6 részében elhelyezett téglakat kititjiik! (Fallabda)

A program a program tovabbfejlesztése. A form osztalyabol lathato, hogy kezeljiikk a gombnyomas

esemeényt is.

type

TForml = class (TForm)

Labda: TShape;
Timerl: TTimer;
Uto: TShape;

procedure TimerlTimer (Sender: TObject) ;

procedure FormCreate (Sender: TObject) ;

procedure FormResize (Sender: TObject) ;

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

private
public
end;

A form létrehozasakor dinamikus (Shape tipust) Teglak tombben helyezziik el a téglakat.

procedure TForml.FormCreate (Sender: TObject) ;

var 1i,j:integer;

begin
dx:=10;
dy:=10;

// a labda objektum formajanak és szinének bedllitédsa
labda.Shape:=stCircle;
labda.Pen.color:=clred;
labda.Brush.color:=clred;
// A téglafal felépitése
for i:=1 to sorok do
for j:=1 to oszlopok do

begin
Teglak[i,j]
Teglak[i,J]
Teglak[i,j]
Teglak[i, ]
Teglak[i,j]
Teglak[i, ]

end;

:=TShape.Create (Forml) ;
.Brush.Color:=clYellow;
.Brush.Style:=bsSolid;
.Brush.Color:=clYellow;
.Parent:=Forml;
.Visible:=True;

Forml.Align:=alNone;
Teglameretezes (Forml, Labda, Uto) ;

end;

A Unit2 modul tartalmazza a Teglameretezes eljarast, amely a téglakat és az {it6t a form méreteihez igazitja.
Ugyanezt hivjuk a form atméretezésekor.

procedure TForml.FormResize (Sender: TObject) ;

begin

// dtméretezéskor a labda és a felirat k&ézépre keriil
Teglameretezes (Forml, Labda, Uto) ;

end;



A labdamozgatas és az iitkozések ellendrzése a Timer eseményben torténik
fliggvénye ellendrzi két objektum kozott.

procedure TForml.TimerlTimer (Sender: TObject) ;
var 1,j:integer;
nincs_vege:boolean;
begin
// az 1ddézitd mozgatja a labddt
// lUtkdzéskor irdnyvaltds a hatdrokon
if (labda.left+labda.width+dx>forml.clientwidth) or
(labda.left+dx<0) then dx:=-dx;
if (labda.top+dy<0) then dy:=-dy;
if (labda.top+labda.height+dy>forml.clientheight) then
begin
Timerl.Enabled:=false;
MessageDlg('Sajnos 6n vesztett', mtCustom, [mbOK], 0) ;
Application.Terminate;
end;
// a labda az iUtdvel taldlkozik
if (Rect (Labda,Uto)) then
begin
dy:=-dy;
end;
// a labda és a tégldk taldlkozdsdnak ellendrzése
for i:=1 to sorok do
for j:=1 to oszlopok do
if (Teglak[i,j].Visible) then
begin
if (Rect (Labda,Teglak[i,j])) then
begin
Teglak[i,j] .Visible:=False;
dy:=-dy;
break;
end;
end;
nincs_vege:=false;
// vége van-e a jatéknak
for i:=1 to sorok do
for j:=1 to oszlopok do
begin
nincs vege:=nincs vege or Teglak[i,j].Visible;
if nincs_vege then break;
end;
if not (nincs vege) then
begin
Timerl.Enabled:=false;
MessageDlg ('Gratulalunk &én nyert',6 mtCustom, [mbOK],0) ;
Application.Terminate;
end;
labda.top:=1labda.top + dy;
labda.left:=labda.left + dx;
end;

A lenyomott nyil gombok mozgatjak az iit6t

procedure TForml.FormKeyDown (Sender: TObject; var Key: Word;
Shift: TShiftState) ;
begin
// az Utd mozgatdsa
if (key=VK Left) and (Uto.left>0) then
begin
Uto.left:=Uto.left-2*abs (dx) ;
end;
if (key=VK Right) and ((Uto.left+uto.width)<ClientWidth) then
begin
Uto.left:=Uto.left+2*abs (dx) ;
end;
end;

. Az litkdzést a Unit2 Rect



A Unit2 Teglaméretezes eljarasa:

procedure Teglameretezes (x:TForm;y, z:TShape) ;
// A tégldk méreteinek meghatdrozasa
var 1i,7j,szel,mag,xpos,ypos:integer;
begin
szel:=x.ClientWidth div 8;
mag:=szel div 3;
dx:=mag div 3;
dy:=mag div 3;
Teglak[1l,1] .Left:=1;
Teglak[1l,1] .Height:=mag;
Teglak[1l,1] .Width:=szel;
for i:=1 to sorok do
begin
ypos:=1+(i-1) *mag;
for j:=1 to oszlopok do
begin
xpos:=1+(j-1) *szel;
Teglak[i,j] .Left:=xpos;
Teglak[i,j] .Top:=ypos;
Teglak[i,j] .Height:=mag;
Teglak[i,j] .Width:=szel;

end;
end;
y.Width:=szel div 2;
y.Height:=szel div 2;
y.left:=(x.clientwidth-y.width) div 2;
y.top:=(x.clientheight-y.height) div 2;
z.Width:=szel;
z .Height:=mag div 2;
z.Top:=x.ClientHeight-mag;
z.left:=y.left;

end;

A Rect fuggvény igaz értékkel tér vissza, ha két paramétere altal meghatarozott komponens Osszeér. A
szamitashoz hasznaljuk a Windows modul PtInRect fliggvényét.

function Rect (a:TShape;b:TShape) :boolean;
// Az a, b Shape &sszeér-e?
var pont:TPoint;
rect:TRect; MiEalabds I[=l B3
begin
Rect :=False;
pont.x:=a.left;
pont.y:=a.top; .
rect.left:=b.left;
rect.top:=b.top;
rect.right:=b.left+b.width;
rect.bottom:=b.top+b.height;
if (PtInRect (rect,pont)) then
Rect :=True;
pont.x:=a.left;
pont.y:=a.top+a.height;
if (PtInRect (rect,pont)) then
Rect :=True;
pont.x:=a.left+a.width;
pont.y:=a.top;
if (PtInRect (rect,pont)) then
Rect :=True;
pont.x:=a.left+a.width;
pont.y:=a.top+a.height;
if (PtInRect (rect,pont)) then
Rect :=True;

end;



g Készitsiink programot, amely feltolti egy Chart vezérlobe az y=x2 értékeket! (Chart)

Helyezziik a formra a Chart vezérlét és allitsuk az Align tulajdonsagat alClient-re! A vezérlo felbukkano
mentijének ,,Edit Chart...” meniipontjaval adjuk hozza egy sorozatot!

Editing Chart1 2]

Series I

Sernies IGenelaII Az I Titles I Legendl Fanel I Pagingl ' ally I o} I

Senies Title
- | ]
Add...

Delete
Title...

Clane

LChange...

Help... | Close

Ezzel a TForml osztalyba bekerdiil a TlineSeries tipust Series|.

i [

type
TForml = class (TForm)
Chartl: TChart;
Seriesl: TLineSeries;
procedure FormCreate (Sender: TObject) ;

private

{ Private declarations }
public

{ Public declarations }
end;

A Series lapon a ,,Data Source” lehet6ségei koziil a ,,No Data” lehetOséget valasztva a Series] iires lesz.

Editing Chart1 EHE
Chart  Series I

ISeries1 j ifﬁ Line: Senies]

Formatl Paint I Generall Marks Data Source |

Help... | Cloze I




A Series] feltoltése és Chart-hoz valo kapcsolasa programbol a form létrehozasakor torténik.

procedure TForml.FormCreate (Sender: TObject) ;
var i:integer;
begin
For 1 := 0 to 10 do
Seriesl.AddXY (i,i*i,inttostr (i), clRed) ;
Chartl.SeriesList [0] :=Seriesl;
end;




5 frjunk programot, amely megadott pontokat poligon csticspontként és Bezier gorbe tartopontokként
kezeli! Legyen lehetdség a pontok mozgatasara is! (Amoba)

Mivel a pontszam 4+3*k kell legyen, ennek megfeleléen definialjuk a pontszam konstanst. A Pontok tdmb
pontszam darab TPoint tipusu rekordot tartalmaz, és a tartopontokat tarolja. Mozgatashoz sziikségiink lesz a
kivalasztott pont azonositasara szolgalo kivalasztott egészre.

const pontszam=19;

var
//A pontok tdémbje
Pontok : Array [0..pontszam-1] of TPoint;
//A kivdlasztott pont mozgathatd
kivalasztott:integer;

A form létrehozésakor meghatarozzuk az alapdbra pontjainak helyét. Mivel goérbéink zartak, az els6 és az
utolsé pont azonos. Inicializaljuk a kivalasztott értékét is (—1) jeldlve, hogy nincs kivalasztott pont.

procedure TForml.FormCreate (Sender: TObject) ;
var xk, vk, r, i:integer;
begin
// Létrehozzuk az alapdbra pontjait
xk:=ClientWidth div 2;
yvk:=ClientHeight div 2;
r:=ClientHeight div 3;
for i:=0 to pontszam-2 do
begin
Pontok [1] .x:=xk+Trunc (r*cos (i/ (pontszam-1) *6.28) ) ;
Pontok [1] .y:=yk+Trunc (r*sin (i/ (pontszam-1) *6.28)) ;
end;
//Az elsd és utolsé pont azonos
Pontok [pontszam-1] .x:=Pontok [0] .x;
Pontok [pontszam-1] .y:=Pontok [0] .y;
kivalasztott:=-1;
end;

A poligon és a gorbe razoldsa az OnPaint eseményben torténik.

procedure TForml.FormPaint (Sender: TObject) ;
begin
// Kifestéskor a tartdépontok poligonja fekete
Canvas.Pen.Color:=clBlack;
Canvas.Polyline (Pontok) ;
// Kifestéskor a Bezier g&érbék pirosak
Canvas.Pen.Color:=clRed;
Canvas.PolyBezier (Pontok) ;
end;

Egérgomb lenyomasakor kikeressiik a legkdzelebbi pontot, felengedéskor nincs kivalasztott pont.

procedure TForml.FormMouseDown (Sender: TObject; Button: TMouseButton;
Shift: TShiftState; X, Y: Integer);

begin
//Gombnyomassal pontot valasztunk
kivalasztott:=Pontkeres (x,Vy) ;

end;

procedure TForml.FormMouseUp (Sender: TObject; Button: TMouseButton;
Shift: TShiftState; X, Y: Integer);

begin
// Ha elengedjlik az egérgombot nincs kivalasztott pont
kivalasztott:=-1;

end;



A Pontkeres fiiggvény paraméterei form-koordinatak, visszatérési értéke a kivalasztott pont.

function Pontkeres (x,y:integer) :integer;
// B fluggvény kikeresi az x,y ponthoz legkdzelebbi sarokpontot
var tav,tavl,tav2,tavl2:real;
i:integer;
begin
tav:=10000;
Pontkeres:=-1;
for 1i:=0 to pontszam-1 do
begin
tavl:=(Pontok[i] .x-X) ;
tav2:=(Pontok[i] .y-V) ;
tavl:=tavl*tavl;
tav2:=tav2*tav2;
tavl2:=tavl+tav2;
if tavl2<tav then

begin
tav:=tavl2;
Pontkeres:=1i;
end;

end;
end;

Lenyomott gombbal torténd egérmozgatasakor a kivalasztott pont koordinatai valtoznak és ujrafestjiik a
formot.

procedure TForml.FormMouseMove (Sender: TObject; Shift: TShiftState; X,
Y: Integer);
begin
// Ha van kivdlasztott pont (lenyomott egérgomb), akkor az mozog
if (kivalasztott>-1) then
begin
if (kivalasztott<>0) and (kivalasztott<>pontszam-1) then
begin
Pontok [kivalasztott] .x:=x;
Pontok [kivalasztott] .y:=y;
end
else
begin
//Az elsd és utolsd pont azonos
Pontok [0] .x:=X;
Pontok [0] .y:=y;
Pontok [pontszam-1] .x:=x;
Pontok [pontszam-1] .y:=y;
end;
Refresh;
end;
end;
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5 Készitsiink programot, mely meniivezérelten valtogatja a koordinata-rendszer egységeit! (MapMode)

A form meniitervezdjében készitsiik el az alabbi meniit! ' Forml.MainMenul [I[=]ER

Az egységeket reprezentald hald rajzoldsdhoz a lepes tipusos konstanst, a 100 Twip
leképezési mdd azonositasara az mm tipusos konstanst hasznaljuk. Mivel a 10 Pixel

kirajzolasnal tudnunk kell, hogy merre mutat az y-tengely ennek azonositasara Inch
a lefele tipusos konstans szolgal. :‘:"'”'“?af'
entimeter

const
// lépéskdéz a kirajzoldshoz
lepes:integer=10;
// leképezési méd
mm: integer=MM TEXT;
// merre mutat az y tengely
lefele:integer=1;

A form létrehozasanal beallitjuk az alapértékeket.

procedure TForml.FormCreate (Sender: TObject) ;
begin
// alapbedllitas a pixeles
N10Pixell.checked:=true;
// lépéskdéz a kirajzoldshoz
lepes:=10;
// leképezési méd
mm: =MM_TEXT;
// az y tengely lefelé mutat
lefele:=1;
end;

Az egyes meniipontokban a meniivalasztasnak megfelelden beéllitjuk az értékeket és Ujrarajzoltatjuk a
formot.

procedure TForml.N100TwiplClick (Sender: TObject) ;
begin

// mentibedllitas

menutorol;

TMenultem (Sender) .checked:=true;

// 1épéskbz a kirajzoldshoz

lepes:=100;

// leképezési méd

mm:=MM_TWIPS;

// az y tengely felfelé mutat

lefele:=-1;
// Ujrarajzolds
Refresh;

end;

procedure TForml.N10PixellClick (Sender: TObject) ;
begin
// mentibedllitdas
menutorol;
TMenultem (Sender) .checked:=true;
// 1épéskbz a kirajzoldshoz
lepes:=10;
// leképezési méd
mm:=MM_TEXT;
// az y tengely lefelé mutat
lefele:=1;
// Ujrarajzolds
Refresh;
end;
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procedure TForml.InchlClick (Sender: TObject) ;
begin

// mentibedllitas

menutorol;

TMenultem (Sender) .checked:=true;

// 1épéskdz a kirajzolashoz

lepes:=100;

// leképezési mdéd

mm:=MM_ LOENGLISH;

// az y tengely felfelé mutat

lefele:=-1;
// Ujrarajzolds
Refresh;

end;

procedure TForml.MillimterlClick (Sender: TObject) ;
begin

// mentibedllitas

menutorol;

TMenultem (Sender) .checked:=true;

// 1épéskdz a kirajzolashoz

lepes:=10;

// leképezési mdéd

mm:=MM LOMETRIC;

// az y tengely felfelé mutat

lefele:=-1;
// Ujrarajzolds
Refresh;

end;

procedure TForml.CentimterlClick (Sender: TObject) ;
begin

// mentibedllitas

menutorol;

TMenultem (Sender) .checked:=true;

// 1épéskdz a kirajzolashoz

lepes:=100;

// leképezési mdéd

mm:=MM LOMETRIC;

// az y tengely felfelé mutat

lefele:=-1;
// djrarajzolds
Refresh;

end;

A kivalasztott meniielem kijeloléséhez és a tobbi alapallapotba hozasahoz a menutorol eljarast hasznaljuk.

procedure menutorol;
begin
// egyik meni sincs kivalasztva
with Forml do
begin
N100Twipl.checked:=false;
N10Pixell.checked:=false;
Inchl.checked:=false;
Millimterl.checked:=false;
Centimterl.checked:=false;
end;
end;
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A kirajzolas a beallitasoknak megfeleléen az OnPaint esemény kezeldjében torténik. A racs rajzolasa eldtt a
SetMapMode fiiggvényt hasznaljuk a leképezési mod beallitasara.

procedure TForml.FormPaint (Sender: TObject) ;
var x,y:integer;
oldmm:integer;
sarok:TPoint;
begin
// leképezési méd bedllitdsa
oldmm:=SetMapMode (Canvas.Handle, mm) ;
sarok.x:=Clientwidth;
sarok.y:=ClientHeight;
// a bal alsé sarok képernydpont logikai koordindtdi
DPtoLP (Canvas .Handle, sarok, 1) ;
// fliggdbleges vonalak rajzoldsa
x:=0;
while x<sarok.x do
begin
Canvas.Moveto(x,0) ;
Canvas.Lineto(x,sarok.y) ;
x:=x+abs (lepes) ;

end;

// vizszintes vonalak rajzolasa
y:=0;
while abs(y)<abs (sarok.y) do
begin

Canvas.Moveto(0,Vy) ;
Canvas.Lineto (Sarok.x,vy) ;
y:=y+lefele*lepes;
end;
// leképezési méd visszadllitasa
SetMapMode (Canvas.Handle, oldmm) ;
end;

A Méretek _ O]
Lépték
100 T wip
10 Pixel
Inch
Milliméter
v Centimeter
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5 Készitsiink alkalmazast, melynek ablakaban egy pottyds labda pattog! (PLabda)

A programot a programhoz hasonléan készithetjiik el, azonban a pottyds labda megjelenitéséhez a
Labdau modulban sajat labda objektumot készitiink. A labda pozicidjanak tarolasara az FPos (TPoint
tipusu) valtozot hasznaljuk, és a megfeleld tulajdonsag a Pos, melynek beallitasat és lekérdezését a SetPos
és GetPos metodusok végzik. A labda megjelenitéséhez a Kirajz metodust készitjik el. A TLabda osztaly
deklaracigja:

type
TLabda = class (TObject)
// a labda objektum a TObject leszarmazottja
private
// a pozicié belsd tdroldsa
FPos:TPoint;
// a pozicié olvasdsa és irdsa
procedure SetPos (Pos:TPoint) ;
function GetPos:TPoint;
public
//a labddt megjelenitd bitkép
Labda:TBitmap;
//A sziild
Parent :TForm;
//a labda sebessége
dx,dy:integer;
// a labda mérete
meret:integer;
constructor Create (Par:TForm; szin:TColor) ;
published
//a labda pozicidja
Property Pos:TPoint read GetPos write SetPos;
procedure Kirajz;
end;

A tulajdonsagok irdsara és olvasasara szolgaldo metodusok:

procedure TLabda.SetPos (Pos:TPoint) ;

begin
// ha a pozicié valtozik a régi pozicidba a labdat
Kirajz;
// a pozicié valtozasa utdn az Uj pozicidba a labdat
FPos.x:=Pos.x;
FPos.y:=Pos.y;
Kirajz;

end;

function TLabda.GetPos:TPoint;
begin
// a pozicié olvasdsa
result:=FPos;
end;

A labda kirajzolasa:

procedure TLabda.Kirajz;
begin
// a képernydre helyezi a labddt inverz mddon
Parent .Canvas.Copymode:=cmSrcInvert;
Parent.Canvas.Draw (pos.x,pos.y, Labda) ;
end;
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A labda létrehozasakor a TBitmap osztalyt hasznaljuk:

constructor TLabda.Create (Par:TForm; szin:TColor) ;

var seged:TBitmap;
begin
// a labda mérete
meret:=60;

// a mozgatds sebessége

dx:=10;

dy:=10;

// a sziild megaddsa
Parent:=Par;

//megrajzoljuk a labda bittérképet (seged)
seged:=TBitMap.Create;

seged.Height:=meret;
seged.Width:=meret;
with seged.Canvas do
begin

Brush.Color:=szin;

Pen.Color:=szin;

Ellipse (0,0, meret,

meret) ;

Brush.Color:=clWhite;

Pen.Color:=clWhite;

Ellipse(l*meret div 12,2*meret div 12,4*meret div 12,5*meret div 12);
Ellipse(7*meret div 12,2*meret div 12,10*meret div 12,5*meret div 12);
Ellipse(2*meret div 12,10*meret div 12,5*meret div 12, 7*meret div 12);
Ellipse(8*meret div 12,10*meret div 12,1l*meret div 12, 7*meret div 12);

end;

//a megrajzolt bittérkép (seged) inverze lesz a labda
Labda:=TBitMap.Create;

Labda.Height :=meret;
Labda.Width:=meret;
with Labda.Canvas do
begin

Brush.Color:=Parent.Color;

Pen.Color:=Parent.

Ellipse (0,0, meret,

Color;
meret) ;

CopyMode : =cmSrcInvert;

Draw (0,0, seged) ;
end;
seged. free;
end;

Ezek utan az ablakmodulban mar kénnyen elkészithetjiik a labdat.

procedure TForml.FormCreate (Sender: TObject) ;

begin

Labda:=TLabda.Create (Forml, clRed) ;

end;

Kilépéskor lebontjuk a labdat:

procedure TForml.FormDestroy (Sender: TObject) ;

begin
Labda.Free;
end;

A rogramhoz hasonléan a Timerl mozgatja a labdat.

procedure TForml.TimerlTimer (Sender: TObject) ;

var segedpos:TPoint;
begin
// az 1dézité mozgatja
if (Labda.Pos.x+Labda
(Labda.Pos.x+Labda.
if (Labda.Pos.y+Labda
(Labda.Pos.y+Labda.
segedpos.x:=Labda.Pos.
segedpos.y:=Labda.Pos.
Labda.Pos:=segedpos;
end;

a labdat Utkozéskor iranyvaltas a hatarokon

.meret+Labda.dx>forml.clientwidth) or

dx<0) then Labda.dx:=-Labda.dx;

.meret+Labda.dy>forml.clientheight) or

dy<0) then Labda.dy:=-Labda.dy;
x+Labda.dx;
y+Labda.dy;
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Ha atméretezzok a formot, akkor a labda kozépre keriil.

procedure TForml.FormResize (Sender: TObject) ;

var segedpos:TPoint;

begin
// dtméretezéskor a labda kd&zépre kertl
segedpos.x:=(forml.clientwidth-Labda.meret) div 2;
segedpos.y:=(forml.clientheight-Labda.meret) div 2;
Labda.Pos:=segedpos;
Refresh;

end;

Az OnPaint még szoveget is kiir.

procedure TForml.FormPaint (Sender: TObject) ;

var kiir:string;

begin
// a képernyd kdzepére szdveget irunk
Canvas.Brush.Color:=Forml.Color;
Canvas.Font.Color:=clDkGray;
Canvas.Font.Size:=20;
Canvas.Font.Style:=[fsBold];
Canvas .Copymode : =cmSrcCopy ;
kiir:='Pattogd pdttyds labda';
Canvas.TextOut ( (ClientWidth-Canvas.TextWidth(kiir)) div 2,

(ClientHeight-Canvas.TextHeight (kiir)) div 2,kiir);

// és alappozicibba helyezziik a labdat
Labda.Kirajz;

end;

+[ Pattogo pottyios labda

L
® O
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?Készitsﬁnk alkalmazast, melynek ablakdban tobb pottyds labda pattog! (PLabdak)

A programot a PLabdaalapjén készithetjiik el (azonos Labdau modul).

A féprogramban a labdaszam konstans hatarozza meg a labdak szamat. A pattogd labdakat a TLabda tipusu
tomb tarolja. Kihasznaljuk, hogy a labda szinét a TLabda konstruktoraban allithatjuk be, ehhez a szin tipusos
konstans tombot hasznaljuk.

const labdaszam=5;
var
Labda:array [1..labdaszam] of TLabda;
const
szin:array [1..labdaszam] of TColor=(clRed, clBlue, clGreen,clYellow,clPurple) ;

A form létrehozasakor és torlésekor objektumok egy tombjét hozzuk létre, illetve szabaditjuk fel.

procedure TForml.FormCreate (Sender: TObject) ;
var i:integer;

begin
for i:=1 to labdaszam do
begin
// létrehozzuk a labddkat és elszdérjuk a képernydn
Labda [i] :=TLabda.Create (Forml,szin[i]) ;

// a labddk kezddSsebességet kapnak
Labda[i] .dx:=1+1;
Labda[i] .dy:=1+1i;
end;
end;

procedure TForml.FormDestroy (Sender: TObject) ;
var i:integer;
begin
// a labdak térlése
for i:=1 to labdaszam do
Labda [i] .Free;
end;

A Unit2 Rect_figgvénye vizsgalja, hogy a két labda iitk6zik-e.

function Rect (a:TLabda;b:TLabda) :boolean;
// Az a, b Labda &sszeér-e?
var pontl,pont2:TPoint;
rect:TRect;

begin
Rect :=False;
pontl.x:=a.pos.x+a.dx +a.meret div 2;
pontl.y:=a.pos.y+a.dy +a.meret div 2;
pont2.x:=b.pos.x+b.dx +b.meret div 2;
pont2.y:=b.pos.y+b.dy +b.meret div 2;

* (pontl.x-pont2.x) +
* (pontl.y-pont2.y)<
* (a.meret+b.meret) div 4 then

if (pontl.x-pont2.x
(pontl.y-pont2.y
(a.meret+b.meret
Rect_ :=True;

Y
)
)
)

end;
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Ebben a programban is - a [PLabdathoz hasonléan - egyetlen id6zit6 mozgatja a labdéakat, azonban az
egymassal valo litkdzést is figyelni kell.

procedure TForml.TimerlTimer (Sender: TObject) ;
var segedpos:TPoint;
i,j:integer;
v1l,v2:integer;
begin
// az 1dézitd mozgatja a labdakat
for i:=1 to labdaszam-1 do
for j:=i+1 to labdaszam do
if Rect (Labdal[i],Labdal[j]) then
begin
// ha a kétlabda tltkdzik, akkor teljesen rugalmas modellel
// cserélik ki sebességeiket
vl:=Labdal[i] .dx;
v2:=Labda[]j] .dx;
Labda[i] .dx:=v2;
Labda[j] .dx:=v1;
v1l:=Labdal[i] .dy;
v2:=Labda[j] .dy;
Labda[i] .dy:=v2;
Labda[j] .dy:=v1;
end;
// Utkézéskor irdanyvdltds a hatdrokon
for i:=1 to labdaszam do
begin
if (Labdal[i] .Pos.x+Labda[i] .meret+Labdal[i] .dx>forml.clientwidth) or
(Labda[i] .Pos.x+Labda[i] .dx<0) then Labdal[i] .dx:=-Labdal[i] .dx;
if (Labdal[i] .Pos.y+Labda[i] .meret+Labda[i] .dy>forml.clientheight) or
(Labda [i] .Pos.y+Labda[i] .dy<0) then Labdal([i].dy:=-Labdali].dy;
segedpos.x:=Labda[i] .Pos.x+Labda[1i] .dx;
segedpos.y:=Labda[i] .Pos.y+Labda[i] .dy;
Labda[i] .Pos:=segedpos;
end;
end;

+/ Pattogo pottyos labdak
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5 Készitsiink sajat rajzolasu listaablakot, amely grafikus elemeket tartalmaz! (G/ist)

A vezérl6- és a Canvas-grafikat egyiitt hasznalva készithetiink olyan listaablakot, amely képeket jelenit meg.
Az alkalmazéasban a listaablakbol kivalasztott képet nagyitva is megjelenitjiik egy Image vezérloben. A
képek listaablakban valé tarolasahoz a listaablakok egy specialis, a felhasznalo altal rajzolt tipusat kell
hasznalnunk. A tervezés alatt tiz eldre elkészitett bittérképet betdltink az Imagel,...Imagel( vezérlok
Picture tulajdonsagéba és mindegyiket lathatatlannd tessziik. Egy listaablakot (ListBox[) is létrehozunk a
képek listaban valo tarolasara, egy Image vezérlot (Kep) pedig a kivalasztott kép megjelenitése céljabol
helyeziink el formon.

Az elmondottak szerint kialakitott form osztalya:

_ ¥ Grafikus lista ==l

type
TForml = class (TForm)

ListBoxl: TListBox;

Kep: TImage;

Imagel : TImage;

Image2 : TImage;

Image3 : TImage;

Image4 : TImage;

Image5 : TImage;

Image6 : TImage;

Image7 : TImage;

Image8 : TImage;

Image9 : TImage;

ImagelO: TImage;

procedure FormCreate (Sender: TObject) ;

procedure ListBoxlDrawlItem(Control: TWinControl; Index: Integer;
Rect: TRect; State: TOwnerDrawState) ;

procedure ListBox1lClick (Sender: TObject) ;

private
Kepek:array [0..9] of timage;
end;

A Kepek tombot azért hoztuk 1étre, hogy egyszeriibben tudjuk kezelni a képeket. A form létrehozasakor a
képek referencidjat betoltjiik a tdmbbe, feltoltjiik a listaablakot és aktualissa tessziik az elsé listaelemet.

procedure TForml.FormCreate (Sender: TObject) ;
var i:integer;
begin
// mind a 10 képet td&mbbe tesszik
kepek [0] :=Imagel;
kepek[1] :=Image2;
kepek[2] :=image3;
kepek [3] :=image4;
kepek [4] :=image5;
kepek [5] :=Image6;
kepek [6] :=Image7;
kepek [7] :=Images8;
kepek [8] :=Image9;
kepek [9] :=Imagel0;
// feltdltjik a listaablakot
listboxl.items.clear;
for i:=0 to 9 do
begin
listboxl.items.add ('KEP'+inttostr (i+1))
end;
// az elsd az aktudlis elem
listboxl.itemindex:=0;
// a program fogja rajzol a listaablak elemeit
listboxl.style:=1bOwnerDrawFixed;
// a kivdlasztott listaelem képe nagyitott lesz
kep.stretch:=true;
// a nagyitott kép az aktualis kép
kep.picture:=kepek[0] .picture;
end;
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A felhasznal6 altal rajzolt listaablak esetén a Windows minden sziikséges esetben meghivja a Drawltem
eseménykezel6t, melynek atadja az éppen kifestendd elem indexét (Index), a kifestendé elem befoglald
téglalapjat (Rect) €s azt is, hogy az elem kivalasztott, letiltott vagy €éppen birtokolja az inputfokuszt (State).
Ezen adatok alapjan magunk jelenithetjiik meg a listaclemet.

procedure TForml.ListBoxlDrawlItem(Control: TWinControl;
Index: Integer; Rect: TRect;
State: TOwnerDrawState) ;
var rectu:TRect;
begin
// kifestéskor a listaelem magassdga hatdrozza meg a kép méretét
rectu.left:=rect.left+1;
rectu.top:=rect.top+1;
rectu.right:=rect.left+listboxl.itemheight-2;
rectu.bottom:=rect.top+listboxl.itemheight-2;
// a kép mellé szdbdveget is Irunk
listboxl.canvas.textrect (rect, rect.left+25, rect.top+2,
'KEP'+inttostr (index+1)) ;
// a kép kirajzoldsa
listboxl.canvas.StretchDraw (rectu,
(kepek [index] as TImage) .picture.bitmap) ;
end;

A listaablakot ezek utan ugyantigy kezelhetjiik, mintha nem magunk festenénk. Amikor elemet valasztunk,
akkor az ahhoz tartozo képet kinagyitjuk a Kep vezérloben.

procedure TForml.ListBox1lClick (Sender: TObject) ;
begin
// a nagyitott kép az aktualis kép
kep.picture:=kepek[listboxl.itemindex] .picture;
end;

+fF Grafikus lista
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5 Készitsiink alkalmazast, amely egyarant rajzol a program ablakaba és a kivalasztott nyomtatora!
(Koronkor)

A feladat megoldasa sordn koron legordiilé kor adott pontja altal leirt palyat jelenitjiik meg. A feladat
matematikai oldalat nem részletezziik, igy csak annyit kell tudnunk, hogy a korok illetve a pont adatait
gorgethetd szovegszerkesztd vezérlo (SpinEdit) segitségével adhatjuk meg. D-vel jeloltiik a rogzitett kor su-
garat, mig a gordiilo kor és a rajta levo pont adatait az 4 és B jelt vezérlokkel allithatjuk be.

¥ Koron gordold kor

A program vezérléséhez hasznalt ablakelemeket
kiilon panelen (Panel) helyeztiik el. A féablakot
leir6 osztaly deklaracioja:

Bajzalds

Tailés

]

Hyomtatas

type MNyomtati |
TForml = class (TForm) —
ButtonPanel: TPanel; _EEEiJ

RajzolGomb: TButton;
NyomtatasGomb: TButton;
TorlesGomb: TButton;
NyomtatoValasztoGomb: TButton;
KilepesGomb: TButton;
SpinA: TSpinEdit;
SpinB: TSpinEdit;
SpinD: TSpinEdit;
SpinALabel: TLabel;
SpinBLabel: TLabel;
SpinDLabel: TLabel;
ColorGridl: TColorGrid;
PrinterSetupDialogl: TPrinterSetupDialog;
procedure KilepesGombClick (Sender: TObject) ;
procedure RajzolGombClick (Sender: TObject) ;
procedure TorlesGombClick (Sender: TObject) ;
procedure NyomtatasGombClick (Sender: TObject) ;
procedure FormCreate (Sender: TObject) ;
procedure FormPaint (Sender: TObject) ;
procedure NyomtatoValasztoGombClick (Sender: TObject) ;
procedure FormResize (Sender: TObject) ;

end;

N

5
EmE e

Az ablak létrehozasakor csak a program inditasahoz sziikséges kezddértékeket allitjuk be:

procedure TForml.FormCreate (Sender: TObject) ;

begin
Torolt := true;
SpinA.Value := 166;
SpinB.Value := 68;
SpinD.Value := 65;
end;

A rajzolast végz0 Gordit eljarast kiilon modulban (GORDUL) helyeztiik el. Ahhoz, hogy tetszoleges Canvas
jellemzovel rendelkez6 komponensre rajzolni tudjunk, a rajzolas (Canvas) objektumat paraméterként kapja
az eljardas. Ugyancsak paraméterekben adjuk 4t a gorgetés jellemzd adatait (a, b, c), a rajzteriilet
kozéppontjanak (cx, c¢y) koordinatait és a rajzszint.
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procedure Gordit (Canvas: TCanvas; a, b, d, cx, cy: Integer;
Rajzszin: TColor) ;

const
szogosztas = 100;
var
rab, vonalszam, i : Integer;
alfa, beta, dalfa, aperb : Real;
xpt, ypt : Real;
begin
try
rab := a-b; alfa := 0.0;
dalfa := pi/szogosztas; aperb := a/b;
vonalszam := 2 * szogosztas * (b div Lnko(a,b));
Canvas.Pen.Color := Rajzszin;
Canvas.MoveTo ( (round (rab+d) +cx) , cy);
for i := 1 to vonalszam do
begin
alfa := alfa + dalfa;
beta := alfa * aperb;
xpt := rab * cos(alfa) + d * cos(beta);
ypt := rab * sin(alfa) - d * sin(beta);
Canvas.LineTo (round (xpt) +cx, round (ypt)+cy) ;
end
except
ShowMessage ('Szamoléasi hiba toértént.'#13#10+
'Kérem valtoztassa meg az A és B
paraméterek értékét!');
end;
end;

A Gordit eljarast a program kiilonb6zo pontjairél hivjuk. A program ablakdba a Rajzolds gomb
megnyomasakor, illetve az ablak jrafestésekor rajzolunk (ha az ablak tartalmat nem toroltiik — Torolt).

procedure TForml.RajzolGombClick (Sender: TObject) ;

var
cx, cy : Integer;

begin
Torolt := False;
cy := ClientHeight div 2;
cx := (ClientWidth + ButtonPanel.Width) div 2;
Canvas.Pixels[cx, cy] := ClBlack;

Gordit (Canvas, SpinA.Value, SpinB.Value, SpinD.Value,
cx, ¢y, ColorGridl.ForegroundColor) ;
end;

procedure TForml.FormPaint (Sender: TObject) ;

var
cx, cy : Integer;
begin
if not Torolt then
begin

cy := ClientHeight div 2;

cx := (ClientWidth div 2) + (ButtonPanel.Width div 2);

Canvas.Pixels[cx, cy] := clBlack;

Gordit (Canvas, SpinA.Value, SpinB.Value, SpinD.Value,

cx, ¢y, ColorGridl.ForegroundColor) ;
end;

end;
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Ugyancsak a Gordit eljaréast hivjuk a nyomtatora torténd rajzolaskor. Ekkor a rajz jellemzoéit ugy alakitjuk,
hogy a rajz jol elférjen a papiron.

procedure TForml.NyomtatasGombClick (Sender: TObject) ;
var
cx, Cy Integer;
SkalaTenyezo Integer;
Felirat string;
begin
with Printer do
begin
SkalaTenyezo := PageWidth div ClientHeight;
cx := PageWidth div 2;
cy := PageHeight div 2;
BeginDoc;

end;

A nyomtatds paramétereit a Nyomtatov. gomb megnyomasakor megjelend szabvanyos
(PrinterSetupDialog) segitségével allithatjuk be.

procedure TForml.NyomtatoValasztoGombClick (Sender:

begin

Gordit (Printer.Canvas,
SpinA.Value*SkalaTenyezo,
SpinB.Value*SkalaTenyezo,
SpinD.Value*SkalaTenyezo,

cx, cy, clBlack);

Felirat :='A='+IntToStr (SpinA.Value)+

! B='+IntToStr (SpinB.Value) +

! D='+IntToStr (SpinD.Value) ;
cy := Trunc(PageHeight - (PageHeight * 0.07)) ;
cx := (PageWidth - Canvas.TextWidth(Felirat))
Canvas.TextOut (cx, cy, Felirat);
EndDoc;

end;

PrinterSetupDialogl.Execute;

end;

4 Koron gordolé kor

[

Torlés

Myomtatas

|1 B = A
8 ¥ B
5 ¥ D

div 2;

TObject) ;
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g Készitsiink olyan programot, amely a vizszintestdl eltéré szogben jelenit meg szoveget! (A feladat nem
oldhaté meg a Canvas eszkozeivel!) (Ferdelras)

A feladatot megold6 programban gombnyomasra kiilonboz6 szogekkel és méretben szoveget irunk ki. A
programban a szovegek szinét, kiirasanak szogét (a) és méretét (m) ciklusban valtoztatjuk. A korbeforgatast

"o

24-szer végezzik el. Az id6zitést a Sleep hivassal biztositjuk.

procedure TForml.ButtonlClick (Sender: TObject) ;
var

a, m, 1 : integer;
begin

canvas.Brush.style:=bsClear;

for i:=1 to 24 do

begin
a:=0;
m:=10;
while a<=360 do
begin
if i mod 2 = 0 then
SettextColor (canvas.handle,clYellow)
else
SettextColor (canvas.handle,clOlive) ;
// ferde kiiras
FTextout (forml.canvas, a, m, 300,200, 'Borland Delphi') ;
a:=a+20;
inc (m, 3) ;
end;
sleep(200); // felfliggeszti az aktudlis szdl mikodését
end;

end;

A kiirast az FTextout eljaras végzi, ahol a GDI szabalyainak megfelelden logikai fontot készitiink, azt
bevalasztjuk az eszkdzkapcsolatba, irunk, majd visszaallitjuk az eszkdzkapcsolat eredeti allapotat.

procedure FTextOut (Canvas : TCanvas; szog, mag:integer; x,y:integer; sz:string);
var

1f : TLogFont;

hold, hf : HFont;
begin

// A ferde betlik kiirdsa csak a GDI eszkdzeivel oldhaté meg

// Logikai font definicié

with 1f do
begin
1fHeight := mag; // Magassag
1fwWidth := round(0.4*mag); // szélesség
1fWeight :=FW_NORMAL; // kévérség
1fEscapement := szog*10; // s8z8g/10
lfOrientation := szog*10;
1fPitchAndFamily := 3;
l1fFaceName := 'Times New Roman';
1fItalic := 0;
1fUnderline := 0;
1fStrikeOut := 0;
end;
hf := CreateFontIndirect (1f) ;

// Az eszkdzkapcsolat fontjat cseréljlik
hold:=SelectObject (Canvas.Handle, hf);
canvas.Textout (x,y, 'Borland Delphi') ;
canvas.font.style:=[fsUnderline] ;
// Az eszkézkapcsolat fontjat visszacseréljuk
SelectObject (Canvas.Handle, hold) ;
// Letdérdljlik a logikai fontot
DeleteObject (hf) ;

end;
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