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Orienta¢ni symboly v textu:

= Cile, ke kterym chceme dospét.
E\ Ukoly, projekty, testy a pisemné zpravy.

€}  Otaznik - prib&zné otazky a ukoly.
@

§  Vykiicnik - dilezité pojmy a postupy.
@

@ Suma - shrnuti u&ebni latky.

Zpracoval:

Mgr. Rostislav Fojtik

Katedra informatiky a pocitacl
Prirodovédecka fakulta
Ostravska univerzita
rostislav.fojtik(@osu.cz

Upozornéni:
Tento soubor slouZi jako textovy podklad k on-line vyukovému kurzu "Vyvoj objektovych
aplikaci 1 pro kombinovanou formu studia rozsitujiciho studia informatiky pro ucitele ZS a SS.

On-line verzi kurzu lze nalézt na adrese:
http://tutorial.osu.cz/tutor2000/student/login.asp, pfihlasovaci jméno voa a heslo voa.
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Uvodni lekce

@ Cil lekce

Cilem této lekce je vas seznamit s organizaci vyukového kurzy a pozadavky na
udéleni zapoctu z predmétu Vyvoj objektovych aplikaci 1.

Po absolvovani lekce budete:

e védét, jaké lekce kurz obsahuje a kdy by jste je méli absolvovat
e v&det, kdy odevzdat samostatné prace

e védét, jaké jsou pozadavky na ud€leni zapoctu z predmétu

Casova naroénost lekce: 30 minut

Pro zdarné absolvovani kurzu Vyvoj objektovych aplikaci 1 jsou vhodnymi
zakladnimi ptedpoklady znalosti z predméth Algoritmy a datové struktury 1 a 2.

& Cilem kurzu Vyvoj objektovych aplikaci 1 je rozsifit si znalosti programovani a
algoritmizace. A to v oblasti objektove orientovaného programovani a v oblasti vyuzivani
vizuéalniho vyvojového nastroje Borland Delphi. Po absolvovani kurzu budete umét
vytvaret programy a jednoduché aplikace v jazyku Object Pascal a budete umét tvofrit
grafické rozhrani aplikace pomoci vizudlnich vyvojovych néstroji. Ziskané znalosti
vyuzijete v navazném predmét Vyvoj objektovych aplikaci 2, ktery je zakoncen zkouskou.

Nazev kurzu: Vyvoj objektovych aplikaci 1
Doporuceny ro¢nik: druhy

Semestr: zimni

ZakonCeni: zapocet

Tutor: Mgr. Rostislav Fojtik

Katedra: KIP (Katedra informatiky a pocitacii)
Fakulta: Prirodovédecka

Komunikace mezi v§emi ucastniky kurzu je velmi dilezitd. Pro jeji zajisténi
slouzi nésledujici zplisoby:
e e-mail - elektronickd posta. Adresa vyucujiciho (lektora kurzu) je
rostislav.fojtik@osu.cz. Je dulezité, aby studenti béhem semestru neménili své e-
mailové adresy!

o elektronicka konference

e telefonicky - telefonni spojeni na vyucujiciho Mgr. Rostislav Fojtik - 59 6160 229
e konzultace prezencni formou - konzultace probihaji po ptfedchéazejici domluve.
Kancelar ¢.24, v budove na adrese 30.dubna 22, Ostrava.

Dalsi moznosti komunikace:
¢ ICQ - cislo vyucujiciho je 66965477
e internetovd video konference - je potieba domluvit s vyucujicim
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Samostatné prace

Pro udéleni zapoctu je nutné zpracovat tfi ukoly obsazené v lekci s ndzvem
Samostatné prace. Vytvorené programy vcetné vSech zdrojovych souborti musite
ptedlozit pti udélovani zapoctu.

Podminky udéleni zapoctu

Aby jste ziskali zapocet, musite splnit nasledujici podminky:
e Prohlédnout si v§echny vyukové lekce kurzu a vyzkouset si naprogramovat v nich
obsazené programy.
e Naprogramovat tfi programy, jejichz zadani je v lekci Samostatné prace.
¢ Osobné¢ se dostavit na katedru a pied tutorem obdjit a vysvétlit své programy. Terminy
udélovani zapoctl (obhajoby programi) budou upfesnény na konci semestru.

Obsah kurzu
Vyukovy kurz obsahuje niZze uvedené vykladové lekce. U kazdé¢ lekce je uvedena
ptiblizna ¢asova narocnost a datum, ke kterému by jste méli lekci absolvovat - zvladnout
jeji u€ivo. Nenechavejte si studium na posledni chvile, nestihnete absolvovat kurz!
Uvodni lekce - 30 min
Ziaklady objektového programovani — 2 hodiny, 15.fijen
Vyvoj aplikaci pro MS Windows — 2 hodiny, 25.fijen
Tvorba projekti ¢.1 — 2 hodiny, 31.fijen
Tvorba projektii ¢.2 — 2 hodiny, 10.listopad
Tvorba projektii ¢.3 — jednoduchy textovy editor — 3 hodiny, 15.listopad
Tvorba projekti ¢.4 — jednoducha kalkulacka — 3 hodiny, 30.listopad
Tvorba projekti ¢.5 — textovy editor — 3 hodiny, 10.prosinec
Samostatné prace — 4 hodiny, 15.prosinec

Vyukovy kurz Vyvoj objektovych aplikaci 1 je zaméfen na vytvareni objektovych
programtl v operacnim systému s grafickym rozhranim. Jako vyvojovy nastroj bude
vyuzivan vizudlni nastroj Borland Delphi. Pro vlastni praci si miizete nainstalovat
libovolnou verzi tohoto produktu. Je mozné pracovat v demo ¢i trial verzich, ptipadné
vyuzit verze Borland Delphi 6 Personal. V této verzi jsou odladény vSechny piiklady.
Verze je k dispozici jako freeware. Je vSak nutné se zaregistrovat na strdnkach
www.borland.com, kde Ize ziskat i instalacni soubor. Pozor! Soubor ma pies 180 MB.

Pro préci s nastrojem je bezpodmine¢né nutnd znalost programovaci jazyka
Pascal. Z néj vychazi programovaci jazyk Object Pascal, ktery je soucasti Delphi.
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Literatura

Pro dobré zvladnuti uciva je potieba studovat i z dalSich zdrojii. Velmi doporucuji
on-line kurz na strdnkéch Zive.cz:
KADLEC V. Umime to s Delphi, http://www.zive.cz, on-line

Tisténé literatury o programovani v Delphi je velké mnozstvi. Od jednoduchych a
rozsahem malych ptirucek az po do detailt vyvedené a samoziejmé patficné drahé
ucebnice. Uvadim alespoil nékolik vhodnych publikaci:

LISCHNER R. Delphi v kostce, Computer Press, Praha 2000, ISBN 8072263617
CANTU M. Myslime v jazyku Delphi 6 — 1.dil knihovna programatora, Grada 2002,
ISBN 8024703343

ELLER F. Delphi 6 prirucka programatora, Grada, ISBN 8024703033

SVOBODA L., VONES P., KONSAL T., MARES M. 1001 tipii a trikii pro Delphi,
ComputerPress, 2001, ISBN 8072265296

PISEK S. Delphi zacindme programovat, Grada, ISBN 8024705478

TEIXERA S., PACHECO X. Mistrovstvi v Delphi 6, ComputerPress, 2002, [SBN
8072266276

@ Shrnuti lekce
Kurz Vyvoj objektovych aplikaci 1 je ukon¢en udélenim zapoctu. Navazuje na néj
v letnim semestru kurz Vyvoj objektovych aplikaci 2, ktery je ukoncen zkouskou.

e Nezapomeiite do urcenych termint zvladnout ucivo jednotlivych lekci.
e Pro ziskani zapoctu je potieba se osobné dostavit na katedru a pfed tutorem obdjit a
vysvétlit své programy.
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Zaklady objektové orientovaného programovani

Cil lekce @

Cilem této lekce je seznamit se se zakladnimi pojmy a mechanizmy objektove
orientované¢ho programovani. Objasnit pojmy jako jsou tiida, objekt, metody, vlastnosti,
dédi¢nost, zapouzdieni a polymorfismus. Lekce se zabyvéa obecnymi vlastnostmi
objektove orientovaného programovani bez spojenim s konkrétnim programovacim
jazykem.

Po absolvovani lekce budete:

e znat zakladni vlastnosti objektové orientovaného programovani -
zapouzdieni, dédi¢nost a polymorfismus

e umét definovat tfidu a objekt

e védét, co jsou to vlastnosti a metody tiidy

e um¢t rozlisit mezi dédicnosti a kompozici

Casova naro¢nost lekce: 2 hodiny

Vstupni test @

Testové otazky a ukoly vstupniho testu jsou obsazeny pouze v on-line verzi kurzu. Do
textového souboru nelze zakomponovat dynamicky zpracované otazky s automatickym
vyhodnocovéanim.

1. Kdo je autorem programovaciho jazyka Pascal?
- Blaire Pascal

- Niclaus Wirth

- Bill Mates

- John von Neumann

2. Kdo je autorem programovaciho jazyka Pascal?
- integer

- char

- real

- long integer

3. Kdo je autorem programovaciho jazyka Pascal?
- for (i=0; i<N; i++) a += 20;

- for1:=0to N do a += 20;

- fori=0to N do a =a + 20;

- fori=0toNdoa:=a+20;



Uvod

Doposud jsme vyuzivali pouze imperativniho (ptikazového) stylu programovani
(viz. jazyk Pascal). V ramci programu jsme zavedli proménné urcitého typu, se kterymi
jsme provadéli urcité operace. Pokud ndm nevystacovala mnozina pfipravenych operatort
a podprogramti, definovali jsme své vlastni. Jediné omezeni ve vztahu proménné (data) a
operace bylo déno pouze typem dat. Datovy typ predepisoval, které operace lze pro

proménné daného typu provadét. Neexistovalo vSak implicitni dal§i omezeni v rdmci
povolenych operaci.

Piiklad:

Nad proménnou typu celé Cislo (integer) mizeme provadét vSechny operace
definované pomoci ptislusnych operatorti, funkci a procedur, které jsou pro typ integer
zavedeny. Tudiz z hlediska programovaciho jazyka nic nebani provadét s celo¢iselnou
proménnou Den, jejiz ikolem je uchovavat ¢iselnou hodnotu dne v datu, vypocty jako
faktorial. Samoziejme za predpokladu, ze dana funkce je pro typ integer definovana.
Smysluplnost takovéhoto vypoctu je vSak piinejmensim diskutabilni.

Mezi dal$i nevyhody programovacich jazykt tohoto typu patii horsi dispozice
pro rozsifovani jiz funkénich programi. Vétsinou se neobejdeme bez znalosti a zmén
ptvodniho kodu. Proto vyvojem programovacich jazyka bylo vytvoreno objektoveé orientované
programovani(OOP). Mezi programovaci jazyky vyuZivajici vlastnosti OOP patii naptiklad:
Simula, Eifel, C++, Beta, Small Talk, Java, Visual Basic a Object Pascal (Delphi).
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Zakladni vilastnosti

Zakladni tezi objektove orientovaného programovani (OOP) je pouzivani objektil,
které nejsou urceny jen mnozinou dat, ale rovnéZz mnoZzinou piesn¢ stanovenych a
definovanych operact, které objekt mize provadét. Béhem analyzy programu se snazime
vytvorit a popsat objekty, které v ramci programu maji vzniknout. Objekty mezi sebou
komunikuji a posilaji si zpravy, reaguji na udalosti.

Zakladni vlastnosti OOP:

1. Zapouzdreni (Encapsulation) - zakladnim pojmem OOP je t7ida (class), ktera v
sob¢ zahrnuje data a operace. Konkrétni vyskyt ttidy je instance tridy (objekt).

2. Dédicnost (Inheritance) - Moznost odvozovat nové tiidy, které dédi data a
metody z jedné nebo vice tfid. V odvozenych tfidach je mozno ptidavat nebo
predefinovavat nova data a metody.

3. Polymorfismus - Cesky mozno vyjadfit p¥iblizné pojmem "vicetvarost".
Umoznuje jedinym piikazem zpracovavat "podobné" objekty.

Zakladni pojmy:

Trida - je typ definovan uzivatelem, ktery se nachéazi v néjakém stavu, ma
reprezentaci a chovani. Ttida je podobna datovému typu.

Objekt (instance tiidy) - je jiz proménna urcitého datového typu, ktery je
definovan tfidou. Objekt je konkrétni misto v paméti.

Zapouzdreni

Zapouzdieni vyjadiuje schopnost spojeni atributti (dat) a metod (procedur a
funkci). Objekt dané tfidy kromé atributl, které urcuji jeho viastnosti a stav, ma jasné
urceno, které operace muze provadét. Jsou uréeny jeho schopnosti néco konkrétniho
délat.

Ttida je tedy uzivatelsky definovany typ a obsahuje jak ¢lenska data, tak i metody.

K jednotlivym slozkam tfidy mtizeme nastavit nasledujici piistupova prava:

public - povoluje piimy pfistup k prvkim tiidy z vnéjsku

private - zakazuje vné&jsi piimy ptistup k prvkim tiidy

protected - oznacuji se takto prvky nepfistupné vzdalenym ptimym piistupem z vnéjsku
ttidy, ale prochazejici dédénim do odvozenych tfid.

Kontrolni ukol: 6)
Kter¢ klicové slovo zajistuje piimy ptistup k prvkim tiidy z vnéjsku tiidy? ®

Dédi¢nost
Dé&dicnost (Inheritance) umoznuje pridat k zakladni (rodi¢ovské nebo bazové)

ttidé T1 dalsi vlastnosti nebo stavajici vlastnosti modifikovat a vytvofit novou odvozenou
(podttidu neboli potomka) tfidu T2.

Dédi¢nost mize byt nasledujicich typi:

Jednoducha inheritance - tfida ma jen jednoho predka (rodice). Vytvaiime
stromovou hierarchii tfid. Ttidu v nejvys$si urovni oznacujeme jako kofenovou ttidu.

Vicendasobna inheritance - tfida muze vice predki.

Opakovana inheritance - tfida maze zdédit vlastnosti nékterého (vzdalenéjsiho)
pfedka vice cestami. Vztahy tfid v hierarchii jsou zndzorfiovany orientovanym
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acyklickym grafem (direct acyclic graph - DAG), oznaCovanym také jako graf
pribuznosti trid.

Dédicnost vyjadiuje specifikaci - konkretizaci. Kazda nova tfida (potomek) je
konkrétnéjsi nez jeho predek. Podivejte se na navrh jednoduché dédi¢nosti Savci -
Kockovite selmy - Lvi. Savci jsou nejobecnéji navrzenou ttidou, Kockovité selmy jsou jiz
konkrétnéjSim vyjadienim ttidy Savci. Ttida Lvi je jesté konkrétnéjSim vyjadieni
vlastnosti a schopnosti.

Jednoducha dédi¢nost

Jednoducha dédi¢nost urcuje, Ze kazda odvozena tfida (potomek) ma jen jednoho
predka (rodice). Nakreslime-li si graf jednoduché dédic¢nosti, ziskame strom. V jeho
kotenu je zdkladni rodicovska tiida. Kazdy nasledujici uzel stromu je odvozena ttida -
potomek. Kazdy potomek ma jen jednoho piedka.

Podivejte se na obrazek ptikladu jednoduché dédi¢nosti a vSimnéte si, kterym
smérem mifi Sipky. Ty vyjadiuji vzdjemnou zavislost tfid v rdmci dédicnosti. Existence
ttidy potomka zavisi na rodi¢i a ne naopak.

Kockovite
£elm

Vicenasobna dédi¢nost

U vicenasobné dédi¢nosti miize mit odvozena tiida (potomek) vice nez jednoho
ptedka (rodice). Realizace vicendsobné dédicnosti je obtizna a mize zpiisobovat znacné
komplikace. Proto nékteré objektove orientované jazyky neumoziuji tento typ dédi¢nosti
vibec zavadét. Piikladem budiZ jazyk Object Pascal, ktery budeme v dalSich lekcich
pouzivat. Ve velké vétsiné ptikladu lze vicenasobnou dédi¢nost nahradit dédi¢nosti
jednoduchou.

Priklad:

Navrhneme ttidu Zaméstnanec a tiidu Student. Pak vytvotime ttidu Doktorand,
coz je student, ale ¢aste¢né 1 zaméstnanec. To znamena, ze bychom ttidu Doktorand
odvodili od obou ptedchazejicich tfid. Chceme-li se vSak vicenasobné dédi¢nosti
vyhnout, pak si staci uvédomit, ze Doktorand je hlavné Student a konkrétni zmény
tykajici se zaméstnaneckych vlastnosti a schopnosti do tfidy dodame.
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Opakovana dédi¢nost

U opakované dédicnosti miize odvozena tfida zdédit vlastnosti potomkd riiznymi cestami.
Naptiklad tfida Syn dédi vlastnosti tfidy Dedecek ptimo nebo prostrednictvim tiidy Matka.

Pro opakovanou dédicnost plati stejné zavéry jako pro dédi¢nost vicenasobnou.
Mnohé jazyky ji opét rad¢ji viibec nezavadéji (Object Pascal).

Syn

Polymorfismus

Nékteré programovaci jazyky zalozeny na OOP podporuji pouze pozdni vazbu
(n€kdy nazvanou dynamickou vazbu). To znamend, Ze o povaze objektu se rozhodne az
b&hem samotného pribehu programu. Jazyky jako C++ a Object Pascal vytvareji
implicitné vazbu brzkou (statickou), ktera o typu objektu rozhodne jiz pii prekladu.
Umoziuji rovnéz pozdni vazbu a to pomoci mechanizmu virtudlnich metod. U vEasné
vazby se jiz pii prekladu pro jednotlivé metody ptitadi adresy podle typu tfidy. Nekdy
vSak je potfeba vybrat metodu az v okamziku, kdy je jasné instanci jaké tfidy potiebuyji.
Predstavme si naptiklad, Ze potfebujeme vytvofit linedrni spojovy seznam slozen z
objektu tfid AA, BB, CC, kde tfida CC je dédicem tfidy BB a tfida BB je dédicem AA.
Do seznamu se umist’uji objekty, o jejichz povaze se rozhoduje az pti béhu programu.
Dejme tomu, Ze kazda tfida ma metodu Vypis, ktera se stard o vypis atributl dané tiidy.
Vsechny tii metody pro jednotlivé tiidy se sice jmenuji stejné, ale délaji trochu jinou
¢innost (vypisuji riizné atributy). Pfi v€asné vazbé by se jiz pii piekladu rozhodlo, Ze
metoda Vypis bude brana ze ttidy AA, 1 kdyz se rozhodneme pro objekt tfidy CC. Aby
se tomuto predeslo definuje se ptislusna metoda jako virtudlni pomoci klicového slova
virtual.
procedure Vypis; virtual;

Kontrolni ukol:
Ktera vazba, v€asna nebo pozdni, se uplatni u metody, ktera ma v hlavicce
uvedené klicove slovo virtual?

-9

Kompozice

Kompozici rozumime schopnost vytvérfet nové tiidy skladdanim z jiz existujicich
tfid. Na rozdil od dédi¢nosti neni nové vznikla tfida konkrétnéjSim piipadem své
rodicovské tiidy. Nova tiidy jiz existujici tfidy pouze obsahuje a pfidava nové vlastnosti a
schopnosti.

Jednoduchou mnemotechnickou pomtickou pro rozliSeni mezi vztahem dédi¢nosti
a kompozice jsou otazky "Je?" a "Ma?". Miizeme-li si kladné odpovédét na otazku "Je?",
pak se jednd o dédi¢nost. Kladna odpoveéd na otazku "Ma? Obsahuje?" znamena
kompozici.
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P PFiklad:
M¢éjme nalézt vztah mezi ttidami Osoba a Zaméstnanec.

Je Zameéstnanec Osobou? ANO! Jedna se o dédicnost. Ttida Zaméstnanec je
konkrétnéjSim ptipadem tiidy Osoba.

M¢jme nalézt vztah mezi ttidami Osoba a Datum.

Je Osoba Datumem? nebo Je Datum Osobou? Ani v jednom piipadé nelze
odpovédét kladné.

Ma Osoba Datum (naptiklad datum narozeni)? ANO! Jedna se o kompozici. Ttida
osoba je slozena z objektl jinych tfid, naptiklad z objektt datum narozeni,
datum_svatby, datum_ukonceni_skolni_dochazky atd.

? Kontrolni ukol:
Naleznéte a zdivodnéte vztah mezi tfidami Rostliny a Kvétiny. Jedna se o
dédi¢nost nebo kompozici?

@ Opakovaci test
Testové otazky a ukoly opakovaciho testu jsou obsazeny pouze v on-line verzi kurzu. Do
textového souboru nelze zakomponovat dynamicky zpracované otazky s automatickym
vyhodnocovanim.

1. Ktery z nasledujicich mechanizmu popisuje tvorbu nové tfidy pomoci
konkretizace jiz existujici t¥idy?
- kompozice
dédi¢nost
polymorfismus
zapouzdieni
2. Ktery z nasledujicich mechanizmu popisuje tvorbu nové tiidy skladanim z objekta
jiz existujicich tiid?
- kompozice
- dédicnost
- polymorfismus
- zapouzdreni
3. Které z nasledujicich kli¢ovych slov zajistuje pfimy pfistup k prvkim tiidy z
vnéjsku tridy?
- protecte
- virtual
- public
- private

14



Shrnuti ucéiva

e Zakladnimi vlastnostmi objektoveé orientované¢ho programovani jsou:
- zapouzdfeni
- dédicnost
- polymorfismus

e Zakladnimi pojmy jsou tfida a objekt (instance tiidy)

¢ Ttida obsahuje vlastnosti (Clenské data) a metody (schopnosti, podporgramy).
Zapouzdieni vyjadiuje schopnost objektu spojit v jeden celek data a metody. Pomoci
pfistupovych prav ur€ujeme opravnéni pro manipulaci s prvky ttidy. Specifikace
pristupovych prav se urcuje klicovymi slovy private, public a protected

e Dédicnost vyjadiuje schopnost vytvaret nové ttidy pomoci konkretizace jiz existujicich
ttid. Typy dédicnosti jsou jednoduchd, vicendsobna a opakovana.

e Kompozice vyjadiuje moznost slozeni tfidy z objektt jinych tiid.

e Pomocna otazka pro zjisténi zda se jedna o dédi¢nost zni "Je?" a pro kompozici "Ma?
Obsahuje?"

Rejstrik
data
dédicnost
instance tridy
kompozice
metody
objekt
polymorfismus
schopnosti
tiida
vlastnosti tridy
zapouzdieni
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Vyvoj aplikaci pro MS Windows

Cil lekce
Cilem této lekce je seznamit se se zakladnimi postupy pfi vyvoji aplikaci pro operacni
systétm MS Windows a to pomoci vizuédlnich vyvojovych nastroju.

Po absolvovani lekce budete:

e védét, jakou strukturu maji programy pro grafické rozhrani operacniho
systému MS Windows

e v&det, co jsou vizualni vyvojové nastroje a jak pracuji

e umét provadét zakladni ¢innosti ovladani prostfedi Borland Delphi

Casova naro¢nost lekce: 2 hodiny

Vstupni test

Testové otazky a ukoly vstupniho testu jsou obsazeny pouze v on-line verzi kurzu. Do
textového souboru nelze zakomponovat dynamicky zpracované otazky s automatickym
vyhodnocovanim.

1. Které z nasledujicich klicovych slov urcuje, ze k prvkam tfidy nelze pristupovat
ptimo z vnéjsku tiidy?
- public
- private
- protecte
- published
2. Které z nasledujicich klicovych slov uréuje, ze k prvkiim tfidy nelze ptistupovat
ptimo z vnéjsku tiidy?
- vicenasobnou dédicnost
- jednoduchou dédi¢nost
- opakovanou dédi¢nost
- vSechny typy dédi¢nosti
3. Ktery z nasledujicich mechanizmu popisuje tvorbu nové tiidy skladanim z objekti
Jiz existujicich t¥id?
- kompozice
- dédicnost
- polymorfismus
- zapouzdreni
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Programy ve Windows

Pokud si vzpomenete na své prvni programy v Pascalu, které byly urceny pro
operacni syst¢tm MS DOS (ptikazovy fadek ve Windows), tak je mozné na nich pozorovat
jakousi linearitu provadéni. Napsané ptikazy nasledovaly jeden za druhym a takto se i
provadély. Prvnim piikazem program zacal, postupoval ptes dalsi az k poslednimu
ptikazu, u kterého program skoncil. V grafickém opera¢nim systému vSak pribch
programu vypada jinak. Spustény program jako by bézel v nekonecné smycce a cekal na
tzv. udalost. Pod timto pojmem si miizeme ptedstavit napiiklad zmacknuti urcité klavesy,
pohyb mysi, dvojklik tlacitka mySi apod. Jakmile je néjaka udalost vyvoldna, program na
ni zareaguje pfedem jasné definovanou &innosti. Ukolem programu je tyto reakce piesné
vymezit a definovat. Program pak se sklada z relativné samostatnych a na sebe piimo
nenavazujicich podprogramli reakci na udélosti.

: Uddlost 1
Udalost 2

Hlavni cast
programu

Udalost 3 Udélost 4

Kontrolni ukol: ¢)
Pokuste se vyjmenovat alespon 5 riznych udalosti, které mohou nastat pti béhu .
programu.

Néami vytvoreny program pro operacni systém bude vypadat naptiklad podle déle
uvedeného schématu.

Hlavnim tkolem programatora je sestavit mnozinu podprogrami, které budou
provadét urcitou Cinnost, kterd se vzdy spusti v okamziku urcité udalosti.

e Udalost kliknuti na_tlac¢itko Konec - procedura uzavie oteviena okna a ukonci
program

e Udalost posunuti_mysi nad_tlac¢itko Vypocti - procedura zajisti zménu vzhledu
kurzoru mysi ze $ipky na ruku s ukazujicim prstem

e Udalost kliknuti na tlacitko Vypocti - procedura provede vypocet piislusné
matematické funkce

Jednotlivé procedury - podprogramy jsou vytvareny relativné samostatne. V
hlavnim programu nejsou vypisovany sekvencné jedna za druhou, ale jejich vyvolani
provede pfislusny graficky objekt v ramci okna aplikace. To vSak predpoklada, ze dany
objekt umi ptislusnou udalost zachytit. Aby se programatoriim usnadnila prace, byly
které splnuji naroky kladené na rtizné grafické komponenty (tlacitka, editovaci pole,
combo box, list box...).

Vizualni vyvojové nastroje

Grafické operacni systémy kladou stale vétsi naroky na programatory, kteti kromé
naprogramovani samotného problému feSené¢ho v programu, musi zajistit interface
aplikace podle grafického prostedi. Neustalym zvySovani narokt na rychlost vyvoje
aplikaci a zaroven zvySovanim narokti na délku a slozitost kddu se postupné dospélo k
vizualnim programovacim nastrojim, které se také nazyvaji RAD. Mezi nejznaméjsi
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produkty pro prostiedi MS Windows patii Visual Basic, Power++, Delphi, C++Builder a
dalsi. Pro operaéni systém Linux existuje linuxova verze Delphi s nazvem Kylix.

Vsechny tyto nastroje vyuzivaji ptedprogramované knihovny grafickych
komponent. Jedna se o objekty, které kromé zakladnich vlastnosti (napt. jméno, rozméry,
barva, font textu, ...) umi rovnéZ reagovat na urcité udalosti vyvolané v operacnim
systému (napf. kliknuti tlac¢itkem mysi, zmacknuti urcité klavesy, presun mysi...) a
zaroven maji preddefinované metody - schopnosti provadéet urcitou Cinnost (napt. zrusit
objekt, smazat sviij obsabh, ...).

V naSem kurzu budeme vyuzivat vyvojovy néstroj firmy Borland s ndzvem
Delphi. Vyvojovy nastroj Borland Delphi vyuziva k psani kodu objektové orientovany
programovaci jazyk Object Pascal. Uvedené programy v dal$ich lekcich jsou odladény ve
verzi Borland Delphi 6 verze Personal.

Komponenty se pak umist'uji na formulai (okno aplikace) pomoci mysi a dopisuje
se pouze kdd reakci na urcité udalosti. Diky témto moznostem lze zna¢né urychlit
celkovy vyvoj programdi.

Kontrolni ukol:
Najdéte si na internetu na strankach firmy Borland informace o poslednich verzich
vyvojového nastroje Delphi. Podivejte se na to, jak se lisi jednotlivé distribuce podle ceny
a moznosti tvorby aplikaci. Odkaz na stranky: www.borland.com

Borland Delphi

Po spusténi vyvojového prostiedi Borland Delphi se pfed vami objevi nékolik
oken. V horni ¢asti obrazovky je umisténo hlavni okno, ve kterém je nabidka se vSemi
¢innostmi, které program nabizi. Navic na zalozkach jsou zde umistény ikonky grafickych
komponent. Okno s ndzvem Form1 ptedstavuje okno vasi budouci aplikace.

Pod formulaftovym oknem je pak umistén editor pro psani kodu jednotlivych
zdrojovych soubortl. V levé €asti jsou okna pro spravu grafickych komponent.
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Po vlozeni grafické komponenty do formulafe je potfeba nastavit n¢které z
vlastnosti. Ty se nastavuji v v s nazvem Object Inspector zalozka Propertis. Jako prvni si
nastavte vzdy vlastnost Name, tedy jméno komponenty. Z diivodu piehlednosti neni
vhodné zlstavat u automatickych jmen jako je Buttonl. Pfi vétSim mnozstvim tlacitek se
za chvili mezi ndzvy Buttonl, Buton2...Button10 jen velmi obtizn¢ budete orientovat.

Doporucena tvorba jména komponent:

Prvni ¢ast nazvu by mél signalizovat typ komponenty a pak ¢innost, kterou ma
komponenta vykonat.

Piiklad:

Hlavni formulat - FrmHlavni

Tlacitko koncici program - BtnKonec

Edit pro vstup dat - EditVstup

Zalozka Events uvadi udalosti, na které je komponenta schopna reagovat.

Prohlédnéte si animaci, ve které u tlacitka nastavime vlastnosti Name a Caption.
Dale osettime udalost OnClick, tedy kliknuti mys$i na tlacitko.

1’ Delphi & - Projectl . S i

File Edt Search “iew Proect Bun Compornent Tool: Window Help |“<N|:|r
N -EJ| @ 3 | @ Stendad | addbional| winz| Sustem
B0y -Naw|h OFS ARE

Object Tr

'ﬁ Form1

IButtn:nrﬂ . TButtar ;I

Properties I B |

Action -
Hanchaorz [akLeft,akT op]

Billitdode bdLeftT oRight

Cancel Falze

Caption Buttan =
Congtraints [TSizeCaonztrainl

Cursor ciDefault
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Grafické komponenty

Formular

Prvni komponentou, na kterou se podivame, je formulaf. Jedna se vlastné okno,
které pak uvidime po spusténi programu.

Nékteré vlastnosti formulate:

Name - jméno komponenty. Nelze pouzivat ¢eské znaky, mezery, +,-,? a podobné.

Caption - népis, ktery uvidime v titulku okna. Zde je naopak mozno pouzit
libovolny znak.

BorderStyle - vlastnosti ohraniceni okna. Tato vlastnost ma jiz pfipravené
hodnoty, ze kterych si vybirdmu tu, kterou potiebujeme.

FormStyle - styl okna, hodnoty jsou jiz pfipraveny.

Position - urcuje zda pozice a rozmér okna, bude podle vasi volby nebo podle
implicitnich hodnot. Opét hodnoty jsou jiz pfipraveny.

I Form1 =101 %

Kontrolni ukol: ¢)
Vyzkousejte si spustit program s rizné nastavenymi hodnotami n¢kterych vlastnosti okna ®
a sledujte zménu jeho chovani.

Tlacitko — Button

Dalsi grafickou komponentou je tlac¢itko Button. Nalezneme ji v z4loZce s ndzvem
Standard. Nékteré vlastnosti tlacitka (zména vlastnosti se mnohdy projevi az po spusténi
programu):

Name - jméno komponenty. Nelze pouzivat ceské znaky, mezery, +,-,? a podobné.

Caption - népis, ktery uvidime na povrchu tlacitka. Zde je naopak mozno pouzit
libovolny znak. Znak & umistény v textu znamena, ze nasledujici pismenko spolecné s
klavesou ALT nahrazuje kliknuti mysi. U tlacitka s textem '&Konec' staci zmacknout
klavesy Alt + K.

Cursor - 1ze nastavit, jak bude vypadat kurzor, kdyZ myS$i posuneme nad tlacitko

Font - nastavuje font pisma na tlacitku

Enabled - méa hodnoty true nebo false a urcuje, zda bude tlacitko aktivni (Ize
zmacknout) nebo jej nebude mozné pouzivat (ndpis na tlacitku zeSedne)
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Visible - mé hodnoty true nebo false a urcuje, zda bude tlacitko na formulafi po
spusténi programu vidét ¢i nikoliv

Hint (tip, rada) - obsahuje text, ktery se objevi v plovoucim textovém okénku
nechame-li chvili mys bez pohybu nad komponentou. Text mtize slouzit jako jednoduchy
tip, co komponenta d¢la. Aby plovouci text byl vidét je potfeba nastavit vlastnost
ShowHint na hodnotu true.

Zmject Bun Component Toole Window  Help |“<NDHE> j| 'ﬁ_j‘, %|
2 (T ‘ & || Standard | Additional | win32 | Sustem | emet | Dislogs | Wwin 3.1 ] Samoles | Activex |

Moaw s OF S am =k o @2l

Kontrolni ukol:
Vyzkousejte si spustit program s rizn¢ nastavenymi hodnotami nékterych vlastnosti
tlacitka a sledujte zménu jeho chovani.

Label

Grafickou komponentou Label - ndpis nalezneme rovnéZ v zaloZce s ndzvem
Standard. Nékteré vlastnosti komponenty:

Name - jméno komponenty. Nelze pouZzivat ¢eské znaky, mezery, +,-,? a podobné.

Caption - napis, ktery uvidime na mist¢ umisténi komponenty

Cursor - |ze nastavit, jak bude vypadat kurzor, kdyZ mys$i posuneme nad
komponentu Label

Font - nastavuje font pisma

Enabled - ma hodnoty true nebo false a urcuje, zda bude komponenta aktivni

Visible - ma hodnoty true nebo false a urcuje, zda bude komponenta na formulafi
po spusténi programu vidét ¢i nikoliv

WordWrap - ma hodnoty frue nebo false a ur€uje, zda bude text v rdmci prostoru
komponenty zalomen ¢i zda bude jen na jednom fadku

Hint (tip, rada) - obsahuje text, ktery se objevi v plovoucim textovém okénku
nechame-li chvili mys bez pohybu nad komponentou. Text mtize slouzit jako jednoduchy
tip, co komponenta déla. Aby plovouci text byl vidét je potfeba nastavit vlastnost
ShowHint na hodnotu true.

Project Bun Component Tool:  ‘Window  Help |“<NDHE> j| 5_", %|
| S ‘ dy || Standard I.-’-‘-.du:litin:nnall Wwip3? | Sustem | Internet | Dialoas | win 3.1 | Samoles | Activex |

s ] R =T O = e =

Kontrolni ukol:
Vyzkousejte si spustit program s riazn¢ nastavenymi hodnotami nékterych vlastnosti
komponenty Label a sledujte zménu chovani programu.
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Projekt — program

Pfi praci na programu je vhodné Cas od ¢as (radéji Castéji) ulozit vSechny soubory.
Na rozdil od jednoduchého programu v Borland Pascalu v DOSu nepracujeme jen s
jednim zdrojovym souborem, ale s mnoha soubory. Proto pii uklddani programu (zde
nazyvaného project) je potteba vyuzivat volby Save All.

Pro kazdy program si vytvoite vlastni slozku. Neméjte v jedné sloZzce vice nez
jeden program (projekt)!

Seznam soubord, které vzniknou pfi praci nad projektem:

* dpr - projektovy soubor

* pas - zdrojové soubory jednotlivych unit

*.dcu - jiz zkompilované unity

*.dfm - soubor s informacemi o formuléfi a jeho prvcich

* rsc - resource soubory pro ikony aplikace

* dpk - uklad4 informace o dynamicky linkovanych knihovnach

* dof - soubor obsahuje nastaveni kompilatoru a linkeru pro dany projekt

* ~xxx - vlnovka pted pfiponou znamena, Ze se jedna o zalozni soubory

U vsech souboru, které ukladate nepouzivejte eské znaky, mezery a apod. Nazvy
souboru tvofte co nejkratsi, nejlépe do osmi znaki.

xf
IP[DIECH'EHE J ‘ Mew  Remove Acohivate
Files | Path
Eg ProjectGroupd C:A\Roztah T oolB ook-kurzest 04 Programysd
El-- Projectl.exe C:A\Fogtah T oolB ook-kurzes 04 Programysd
=1- =5 N0 C:A\Fogtah T oolB ook-kurzes 04 Programysd

=] Unitl.pas C:A\Fogtah T oolB ook-kurzes 04 Programysd
LB FrmHlaeni C:A\Rogtah T oolB ook-kurzes 04N Programysd

R

Soucasti projektu si mizeme prohlédnout v v okné s nazvem Project Manager,
které si spustime ptes nabidku View. Na obrazku vlevo je vidét, Ze uvedeny projekt
obsahuje pouze jednu unitu, ke které patti formuléi s ndzvem FrmHlavni. Soubor
Unitl.pas obsahuje zdrojovy kod unity s ndzvem Unitl. Nazev souboru a unity musi byt
shodny. Nelze v ném pouzivat ¢eské znaky, mezery apod. Jeho délka by méla byt do osmi
znak.

Kazda unita se sklada z nasledujicich ¢asti:

unit - klicové slovo, za kterym se uvadi nazev unity

interface - Cast, kde se pisi deklarace a hlavicky podprogramu, datovych typt,
ttid, proménnych

implementation - ¢ast, ve které se definuji jednotlivé podprogramy a metody
tiidy

end. - klicové slovo ukoncujici unitu

23



Chceme-li vytvofeny program spustit, musime jej samoziejme nejprve pievést do

strojového kodu pocitace. O to se postara kompila“ator spolecné s linkerem. Kompilaci je
mozné vybrat v nabidce Project. Dalsi moznosti je program piimo spustit v menu Run
prvni polozkou Run. Pted spusténim se program nejprve piekompiluje a prevede do
spustitelného tvaru. Vytvofi se soubor s piiponou exe (naptiklad Projectl.exe).

(B ]

Poznamka
Obcas se stane, ze program se nekorektné uzavie. Okno aplikace neni vidét, ale program

zustal "viset" v paméti. Podivate-li se do nabidky Run a v ni je aktivni volba Program
reset, pak je to nedilnou zndmkou, ze program ve skute¢nosti neskoncil. Vybranim této
volby program ukoncite.

G)

Kontrolni ukol:
Jaké vyhody ma rozdéleni velkého programu na vice modult - unit?

@\ Opakovaci test
Testové otazky a ukoly opakovaciho testu jsou obsazeny pouze v on-line verzi kurzu.
Do textového souboru nelze zakomponovat dynamicky zpracované otazky
s automatickym vyhodnocovanim.

1.

Ktery z nasledujicich text je mozné pouzit pro vlastnost Name u tlacitka?
- Btn Ulozit

BtnUlozit

BtnUlozit

Ulozit

Ktera z nasledujicich pfipon patii k souboru, ktery uchovéava informace o
projektu?

- pas

- dcu

- dpr

- dfm

Ktera z nasledujicich pfipon patii k souboru, ktery uchovéava informace o
projektu?

- Borland Delphi

- Kylix

- Visual Basic

- Borland Pascal 7.0
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e Spustény program v grafické prostfedi MS Windows jako by bézel v nekonecné smycce
a ¢ekal na tzv. uddlost. Pod timto pojmem si mizeme piedstavit napiiklad zmacknuti
urcité klavesy, pohyb mysi, dvojklik tlacitka mysi apod. Jakmile je né¢jaka udalost
vyvolana, program na ni zareaguje pfedem jasn& definovanou ¢innosti. Ukolem programu
je tyto reakce presné vymezit a definovat.

e Z davodu urychleni a zjednoduseni programovani grafickych ¢asti se ¢asto pouzivaji
vizualni programovaci nastroje, které se také nazyvaji RAD. Mezi nejznaméjsi produkty
pro prostiedi MS Windows patii Visual Basic, Power++, Delphi, C++Builder a dalsi. Pro
operacni systém Linux existuje linuxova verze Delphi s nazvem Kylix.

ey e

Ty maji urcité vlastnosti, metody a dovedou zachytit konkrétni udéalosti.

e Vyvojovy nastroj Borland Delphi vyuziva k psani kodu objektoveé orientovany
programovaci jazyk Object Pascal.

e Program — projekt vytvotfeny v Borland Delphi se sklad4 z n€kolika modulti. Zdrojovy
kod se pise do soubord s nazvem unita.

Rejstrik
button
form
graficka komponenta
implementation
interface
kompilator
label
linker
projekt
unita
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Tvorba projekta ¢.1

Cil lekce
Cilem této lekce je seznamit se se zakladnimi postupy pii tvorbé programi v
Delphi na praktickych ptikladech.

Po absolvovani lekce budete:
e umét ve svych programech pouzivat komponenty formuléf, tlacitko a
label

¢ znat obvyklé chyby zacatecniki, kterych by jste se méli vyvarovat
Casova naroénost lekce: 2 hodiny

Vstupni test

Testové otazky a tkoly vstupniho testu jsou obsazeny pouze v on-line verzi kurzu. Do
textového souboru nelze zakomponovat dynamicky zpracované otazky s automatickym
vyhodnocovéanim.

1. Ktera z nésledujicich grafickych komponent nema vlastnost Name?
- Buton
- Form
- Label
Vsechny komponenty tuto vlastnost maji
2. Ze kterych klicovych slov se minimalné¢ musi skladat zdrojovy text unity?
- unit, uses, interface, end
- uses, interface, implementation, end
- unit, interface, implementation, end
- program, implementation, begin, end
3. Které klicové slovo ptipojuje dalsi unitu?
- unit
- uses
- init
- include
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Projekt ¢.1
Vytvoite program, ktery ve svém okné bude mit napis "Zmackni tlacitko a to
ukon¢i aplikaci" a tlacitko s napisem "Konec", které program ukonci.

Rozbor programu:

1. Vytvoite si slozku (adresar), do kterého budeme ukladat vSechny soubory projektu.
2. Spust'te Delphi.
3. Pojmenujte formulat FrmHlavni. Upravte jeho velikost. Nastavte vlastnost Caption na
text "Moje aplikace".
4. Umistéte na plochu formulaie komponentu /abel a pojmenujte ji Lb/Napis a nastavte
vlastnost Caption na text "Zméackni tlacitko a to ukon¢i aplikaci".
5. Umistéte na plochu formulafe komponentu button a pojmenujte ji BtnKonec. Vlastnost
Caption nastavte na text "&Konec".
6. U komponenty BtnKonec vyberte udalost OnClick a dopiste kod ukonceni aplikace.
Application.Terminate;
7. Ulozte vSechny soubory do ptipravené slozky a spust'te program. Vyzkousejte
vlastnosti okna a jeho casti.
8. Ukoncete program a postupné meéiite nize uvedené vlastnosti a sledujte, jak se méni
chovéni programu.
Vyzkousejte si zmenit hodnoty nésledujicich vlastnosti:
o formulafe FrmHlavni

- BorderStyle

- FormStyle

- Position
e BtnKonec

- Cursor

- Enabled

- Visible
e LbINapis

- Font

- WordWrap

Vzdy nastavte jednu z vlastnosti na novou hodnotu a program spustéte. Sledujte,
jak se zméni vzhled a chovani programu.

Soubor Projectl.dpr E\

program Projectl;

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

{SR *.res}

begin
Application.Initialize;
Application.CreateForm(TFrmHlavni, FrmHlavni);
Application.Run;

end.
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Soubor Unitl.pas

// Priklady v Delphi
// Mgr. Rostislav Fojtik, 2002
// odladéno v Borland Delphi 6

{

VyzkouSejte si zménit hodnoty nasledujicich vlastnosti:
- formuldf¥e FrmHlavni
- BorderStyle

- FormStyle

- Position
- BtnKonec

- Cursor

- Enabled

- Visible
- LblNapis

- Font

- WordWrap

Vzdy nastavte jednu z vlastnosti na novou hodnotu a program
spustete. Sledujte, jak se zméni vzhled a chovani programu.

}
unit Unitl;

interface
uses

Windows, Messages, SysUtils, Variants, Classes, Graphics,
Controls, Forms,

Dialogs, StdCtrls;

type
TFrmHlavni = class (TForm)
LblNapis: TLabel;
BtnKonec: TButton;
procedure BtnKonecClick (Sender: TObject);

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

FrmHlavni: TFrmHlavni;
implementation
{SR *.dfm}
procedure TFrmHlavni.BtnKonecClick (Sender: TObject);
begin
Application.Terminate; {Ukonc¢eni programu}

end;

end.
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Kdyz se podivate na soubor Projectl.dpr, ktery se vytvofil automaticky po ulozeni
projektu, zjistite, ze se vlastné jednd o soubor s hlavni ¢asti programu, ktery zajistuje
vytvoreni hlavniho formulafe pies unitu Unitl.

Kromé zajisténi vytvoreni formulafe a spusténi aplikace se vSak v souboru jiz
nenachazeji dalsi ptikazy. VSe ostatni je totiz v unité, kterou jsme vytvofili.

Textovy obsah souboru Unitl.dfm
object FrmHlavni: TFrmHlavni

Left = 192

Top = 107

BorderStyle = bsDialog
Caption = 'Moje aplikace'

ClientHeight = 104

ClientWidth = 207

Color = clBtnFace

Font.Charset = DEFAULT CHARSET
Font.Color = clWindowText

Font.Height = -11
Font.Name = 'MS Sans Serif'
Font.Style = []

OldCreateOrder = False
PixelsPerInch = 96
TextHeight = 13
object LblNapis: TLabel
Left = 16
Top = 8
Width = 175
Height = 13

Caption = 'Zm'#225#269'kni tla'#269#237'tko a to
ukon'#269#237' aplikaci'
end
object BtnKonec: TButton
Left = 64
Top = 56
Width = 75
Height = 25
Caption = '&Konec'

TabOrder = 0
OnClick = BtnKonecClick
end
end
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Projekt ¢.2

Vytvoite program, ktery provede takovou malou "legracku". Na formulafi bude
text "Rychle klikni na tlacitko!". KdyZz uzivatel klikne na tlac¢itko, to zmizi a misto
puvodniho textu se objevi napis "Pozdé!".

Rozbor programu:

1. Vytvoftte si slozku (adresar), do kterého budeme ukladat vSechny soubory projektu.

2. V menu File vyberte polozku New Application — nova aplikace. Vytvoftite novy
projekt.

3. Pojmenujte formulat FrmHlavni. Upravte jeho velikost. Nastavte vlastnost Caption na
text "Legracka".

4. Umistéte na plochu formulaie komponentu /abel a pojmenujte ji Lb/Napis a nastavte
vlastnost Caption na text "Rychle klikni na tlacitko!".

5. Umistéte na plochu formulafe komponentu button a pojmenujte ji BtnRychle. Vlastnost
Caption nastavte na text "Rychle".

6. U komponenty BtnRychle vyberte udalost OnClick a dopiste kod. Nejprve zménu
vlastnosti Caption u komponenty LbINapis a pak zménu vlastnosti Visible u komponenty
BtnRychle.

LblNapis.Caption:="'Pozdé!"';

BtnRychle.Visible:=false;

7. Ulozte vSechny soubory do piipravené slozky a spust'te program.

? Kontrolni ukol:
Prohlédnéte si vSechny soubory z projektu.

Soubor Project2.dpr

program Project?2;

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

{SR *.res}

begin
Application.Initialize;
Application.CreateForm (TFrmHlavni, FrmHlavni);

Application.Run;
end.

Soubor Unitl.pas
// Priklady v Delphi

// Mgr. Rostislav Fojtik, 2002
// odladéno v Borland Delphi 6
unit Unitl;

interface

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

type
TFrmHlavni = class (TForm)
LblNapis: TLabel;
BtnRychle: TButton;
procedure BtnRychleClick (Sender: TObject);

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

FrmHlavni: TFrmHlavni;
implementation

{SR *.dfm}

Graphics,

procedure TFrmHlavni.BtnRychleClick (Sender: TObject);

begin
LblNapis.Caption:='Pozde!"';
BtnRychle.Visible:=false;
end;

end.
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Projekt ¢.3

Dalsi program bude opét takova mald "legracka". Po spusténi programu se v levé
¢asti formulafe objevi tlacitko s napisem "Konec". Jakmile vSak uzivatel piesune mys nad
tlacitko, to zmizi a objevi se na pravé stran¢ okna. Pfesuneme-li na n¢j kurzor mysi, opét
zmizi a je znovu vlevo.

Rozbor programu:

1. Vytvotte si slozku (adresar), do kterého budeme ukladat vSechny soubory projektu.

2. V menu File vyberte polozku New Application nova aplikace. Vytvoftite novy projekt.
3. Pojmenujte formulat FrmHlavni. Upravte jeho velikost. Nastavte vlastnost Caption na
text "Legracka".

4. Umistéte na plochu formulatre vlevo komponentu button a pojmenujte ji BtnLeve.
Vlastnost Caption nastavte na text "Konec".

5. Umistéte na plochu formulare vpravo komponentu button a pojmenujte ji BtnPrave.
Vlastnost Caption nastavte na text "Konec". Vlastnost Visible nastavte na hodnotu true.
6. U komponenty BtnLeve vyberte udalost OnClick a dopiste kod. Nejprve zmizeni
komponenty BtnLeve a pak objeveni komponenty BtnPrave.
BtnlLeve.Visible:=false;

BtnPrave.Visible:=true;

7. U komponenty BtnPrave rovnéz oSetiete reakci na udalost OnClick.
BtnPrave.Visible:=false;

BtnLeve.Visible:=true;

8. Ulozte vSechny soubory do pfipravené slozky a spust’te program.

Soubor Project3.dpr

program Project3;

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

{SR *.res}

begin
Application.Initialize;
Application.CreateForm (TFrmHlavni, FrmHlavni);

Application.Run;
end.

Soubor Unitl.pas
// Priklady v Delphi

// Mgr. Rostislav Fojtik, 2002
// odladéno v Borland Delphi 6
unit Unitl;

interface

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

type
TFrmHlavni = class (TForm)
BtnLeve: TButton;
BtnPrave: TButton;
procedure BtnLeveMouseMove (Sender: TObject; Shift:
TShiftState;
X,Y: Integer);
procedure BtnPraveMouseMove (Sender: TObject; Shift:
TShiftState;
X,Y: Integer);

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

FrmHlavni: TFrmHlavni;
implementation
{SR *.dfm}

procedure TFrmHlavni.BtnLeveMouseMove (Sender: TObject;
Shift:TShiftState;X, Y: Integer);
begin
BtnLeve.Visible:=false;
BtnPrave.Visible:=true;
end;

procedure TFrmHlavni.BtnPraveMouseMove (Sender: TObject;
Shift: TShiftState;X, Y: Integer);
begin
BtnLeve.Visible:=true;
BtnPrave.Visible:=false;
end;

end.
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Casté chyby

ZacatecCnici se pii tvorbé programu v Delphi ¢asto dopoustéji nasledujicich
chyb:
e Neukladate kazdy projekt do zvlastni slozky - adresaie. Velmi rychle pak ztratite
prehled o tom, které soubory patii k projektu. Casto si soubory z minulych programi
prepisujete soubory z programi novych.
e Pfi snaze zménit nékterou vlastnost u objektu se snazite vlozit novou hodnotu piimo
do objektu. Klasickym ptikladem je snaha o zménu textu u komponenty label
nasledujicim zpisobem:

Labell:='Pozde!"';

Spravné:

Labell.Caption:="'Pozde!"';
¢ Thned nepojmenovavate komponentu, kterou jste vlozili do formulatre. Odtivodnéni
vetsinou zni "J4 to pojmenuji pozdéji". Pozdé€ji na to vétSinou jiz neni Cas ani chut’.
Navic pozdéjsi piejmenovavani stoji obvykle vice prace. Pamatujte, ze automaticky
vytvarené nazvy grafickych komponent jsou velmi nepiehledné.
¢ Pfi nastavovani vlastnosti ¢i udalosti urc¢ité grafické komponenty zapominate
komponentu oznacit nebo si ji vybrat mezi ostatnimi komponentami v okné Object
Inspector. Pak se stava, Ze naptiklad chcete nastavit vlastnost Caption u tlacitka, ale
vybrany je formuléf. Sviij text zapiSete do prislusné kolonky a s udivem sledujete, Ze se
text neobjevil na tlacitku, ale v titulku okna. Pamatujte, Ze pocita¢ ani Delphi nema
telepatické schopnosti, aby tusil, kterou komponentu chcete zménit!
¢ Ke svému zdrojovému kodu nepiipojujete poznamky. VAs zapis se tim stava
nepiehlednym pro dalsi Gpravu.
e Mnohdy nad svym postupem nepfemyslite a jen zkousite, co to udéla. Kdyby jste se
tak chovali v béZném zZivoté, ziejmé by to pro vas skoncilo katastroficky. Proto se
nedivte, ze vase programy jsou obcas zmatené a ned¢laji to, co by méli.

& Opakovaci test

Testové otazky a tikoly opakovaciho testu jsou obsazeny pouze v on-line verzi kurzu.
Do textového souboru nelze zakomponovat dynamicky zpracované otazky
s automatickym vyhodnocovanim.

1. Ktery z nasledujicich zapist zajisti, ze komponenta Button1l nebude na formuléfi
vidét?

Button!.Enabled:=false;

Buttonl.Visible:=false;

Buttonl.Visible:=true;

Button1:=false;

2. Kterd z nasledujicich piipon patfi zdrojovému souboru s unitou?
- dcu
- p1j
- dfm
- pas

34



Shrnuti
e Nezapominejte kazdy projekt ukladat do zvlastni slozky.
e Pfed zah4jenim prace na svém programu si udélejte rozbor problému a navrhnéte
nejvhodnéjsi feseni.
e Piste do svych programii poznamky a vSechny pouzité grafické komponenty ihned po

vloZeni do formuléfe pfejmenujte.

e Neustale sledujte s jakou komponentou pracujete, at” omylem nezménite vlastnosti
jinému objektu.

Rejstrik
button
form
label
projekt
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Tvorba projekta €.2

Cil lekce
Cilem této lekce je seznamit se se zakladnimi postupy pii tvorbé programi v

Delphi na praktickych ptikladech.

Po absolvovani lekce budete:

e umét ve svych programech pouzivat komponenty Edit, MainMenu
e umgt prevadet fetézce na cela Cisla a opacné

e védét, jak jeden koéd vyuzit i pro jinou komponentu

Casova naroénost lekce: 2 hodiny

Vstupni test

Testové otazky a tikoly vstupniho testu jsou obsazeny pouze v on-line verzi kurzu. Do
textového souboru nelze zakomponovat dynamicky zpracované otazky s automatickym
vyhodnocovéanim.

1.

Ktera z nasledujicich ptipon patii ptekompilovanému souboru s unitou?

- pas

- dcu

- dfm

- dpr

Ktera z nésledujicich ptipon patii souboru, ktery ma informace o formulafi?
- pas

- dcu

- dfm

- dpr

Jak se jmenuje programovaci jazyk vyuZzivany néstrojem Borland Delphi?
Pascal

Visual Pascal

Object Pascal

Basic
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Edit
Grafickd komponenta Edit slouzi jako textové pole, do kterého mize uzivatel
programu zapisovat data. Edit umoznuje vyuzivat jen jeden fadek textu.
Nékteré vlastnosti objektu Edit:
Name - jméno objektu
Text - vlastnost, ktera uchovava posloupnost zapsanych znakt
Font - nastaveni pisma v editovacim poli
MaxLength - ¢islo udava maximalni pocet znakt v textu, které lze zapsat
ReadOnly - ma hodnoty frue nebo false a urCuje, zda bude moci uzivatel jen text Cist nebo
1 zapisovat
Enabled - méa hodnoty true nebo false a urcuje, zda bude komponenta aktivni
Visible - mé hodnoty true nebo false a urcuje, zda bude komponenta na formulafi po
spusténi programu vidét ¢i nikoliv

Froject Bun Component Tool:  ‘Window Help |“<NDHE> ;” 5_", %|
e (= ‘ @& || Standard | addiional | Wwin3 m | Internet | Disloas | Win 31| 5z

‘N s ol b OF & ok e ElF@ae

Kontrolni ukol:
Prohlédnéte si dalsi vlastnosti komponenty. »

MainMenu

Graficka komponenta MainMenu slouzi k vytvareni hlavni nabidky.

Nekteré vlastnosti objektu MainMenu:
Name - jméno objektu
Enabled - méa hodnoty true nebo false a urcuje, zda bude komponenta aktivni
Visible - ma hodnoty true nebo false a urCuje, zda bude komponenta na formulafi po
spusténi programu vidét ¢i nikoliv
ShortCut - umoznuje nastavit klavesové zkratky pro ptimé spusténi nabidky
Checked - méa hodnoty true nebo false a ur€uje zaskrtnuti vybrané polozky

Komponenta mtize byt umisténa kdekoliv ve formuléfi. Sama o sob¢€ neni po
spusténi programu vidét. Dvojitym kliknutim na komponentu MainMenu na formulati se
otevfe editor hlavni nabidky. V ném si vytvotfime jednotlivé polozky.

Project Bun  Component. Tools Window  Help |“<N':'f'IE> j| @. %
| @ g ‘ @ Standard I.i'-.' i aII WinEEl Susteml Internetl Dialu:u:lsl "Win 3.1 |

AR 2wk @ EE

Kontrolni ukol:
Prohlédnéte si dal$i vlastnosti komponenty. o
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Projekt ¢.4

Vytvoite program, ktery bude obsahovat na formulafi objekty Edit, Button a
Label. Uzivatel zapiSe text do Editu a stiknutim tlacitka pfesune text do komponenty
Label.

Rozbor programu:

1. Vytvotte si slozku (adresar), do kterého budeme ukladat vSechny soubory projektu.

2. Spust'te Delphi.

3. Pojmenujte formulat FrmHlavni. Upravte jeho velikost. Nastavte vlastnost Caption na
text "Vstup dat".

4. Umistéte na plochu formulaie komponentu /abel a pojmenujte ji Lb/Vypis a vlastnost
Caption nechejte prazdnou.

5. Umistéte na plochu formulafe komponentu button a pojmenujte ji BtnPresun. Vlastnost
Caption nastavte na text "Presun text".

6. U komponenty BtnPresunc vyberte udalost OnClick a dopiste kod. Nejprve
zkopirujeme text do Labelu a pak vymazeme Edit. Kurzor nasledné piresuneme zpét do
Editu.

LblVypis.Caption:=EditVstup.Text;

EditVstup.Clear;

{nebo EditVstup.Cation:='";}

EditVstup.SetFocus;

7. Ulozte vSechny soubory do ptipravené slozky a spust'te program.

Soubor Projectd.dpr
program Projectd;

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

{SR *.res}

begin
Application.Initialize;
Application.CreateForm (TFrmHlavni, FrmHlavni);

Application.Run;
end.

Soubor Unitl.pas
// Priklady v Delphi

// Mgr. Rostislav Fojtik, 2002
// odladéno v Borland Delphi 6
unit Unitl;

interface

uses
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Windows,
Controls,
Dialogs,

Messages,
Forms,
StdCtrls;

SysUtils,

type
TFrmHlavni =
EditVstup:
BtnPresun:
LblVypis:
procedure
private
{ Private
public
{ Public declarations }
end;

class (TForm)
TEdit;
TButton;
TLabel;
BtnPresunClick (Sender:

declarations }

var
FrmHlavni: TFrmHlavni;
implementation

{SR *.dfm}

procedure TFrmHlavni.BtnPresunClick (Sender:

begin
LblVypis.Caption:=EditVstup.Text;
EditVstup.Clear;
{nebo EditVstup.Cation:="'"';}
EditVstup.SetFocus;

EditVstup}

end;

end.
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Classes, Graphics,

TObject) ;

TObject) ;

{pfesune kurzor do editovaciho pole



Projekt €.5

Vytvofite program, ktery bude umét scitat dvé cela Cisla. Z cviénych divodu
umistime na formuldf tfi objekty typu Edit. Dva budou slouzit pro vstup dat a tfeti, ktery
nebude moci byt editovan, bude slouzit pro vystup vysledku. Stiskem tlacitkem se
provede vypocet.

Rozbor programu:

1. Vytvotte si slozku (adresar), do kterého budeme ukladat vSechny soubory projektu.
2. V menu File vyberte polozku New Application nova aplikace. Vytvoftite novy projekt.
3. Pojmenujte formulat FrmKalkulacka. Upravte jeho velikost. Nastavte vlastnost
Caption na text "Kalkulacka".
4. Umistéte na plochu formuléie dalsi komponenty a pojemenujte je.
FrmKalkulacka = class (TForm)

EditVstupl: TEdit;

EditVstup2: TEdit;

EditVysledek: TEdit;

BtnSecti: TButton;

end;
5. U komponenty EditVysledek nastavte vlastnost ReadOnly na hodnotu true.
6. U komponenty BtnSecti vyberte udalost OnClick a dopiste kod. Je potieba si uvédomit,
ze vlastnost Text u komponenty Edit pracuje s fetézci. Ty je potfeba zménit na cela ¢isla.
Nezapomerite si zadefinovat pomocné proménné
procedure TFrmKalkulacka.BtnSectiClick (Sender: TObject);
var opl,op2,vysledek:integer;
begin
opl:=StrTolInt (EditVstupl.Text);
op2:=StrTolInt (EditVstup2.Text);
vysledek:=opl + op2;
EditVstupl.Clear; {vymazani editovaciho pole}
EditVstup2.Clear; {vymazani editovaciho pole}
EditVysledek.Text:=IntToStr (vysledek);

EditVstupl.SetFocus; {pfesunuti kurzoru}
end;
7. Ulozte vSechny soubory do pfipravené slozky a spustte program.
Poznamka:

Ptedpokladame, ze vstupem dat budou jen celé Cisla. V ptipadé zadéani jinych znakt se

nas program zhrouti. OSetieni vstupti si nechdme az na pozdéjsi lekce.

Soubor Projectd.dpr
program Project5;

uses

Forms,
Unitl in 'Unitl.pas' {FrmKalkulacka};
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{SR *.res}

begin
Application.Initialize;
Application.CreateForm(TFrmKalkulacka, FrmKalkulacka);
Application.Run;

end.

Soubor Unitl.pas
// P¥iklady v Delphi
// Mgr. Rostislav Fojtik, 2002
// odladéno v Borland Delphi 6

unit Unitl;
interface

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

type
TFrmKalkulacka = class (TForm)
EditVstupl: TEdit;
EditVstup2: TEdit;
EditVysledek: TEdit;
BtnSecti: TButton;
procedure BtnSectiClick (Sender: TObject)

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

FrmKalkulacka: TFrmKalkulacka;
implementation
{SR *.dfm}

procedure TFrmKalkulacka.BtnSectiClick (Sender: TObject);

var opl,op2,vysledek:integer;

begin
opl:=StrTolInt (EditVstupl.Text); {pfevedeni textu na cislo}
op2:=StrTolInt (EditVstup2.Text); {pfevedeni textu na cCislo}
vysledek:=opl + op2;
EditVstupl.Clear; {vymazani editovaciho pole}
EditVstup2.Clear; {vymazani editovaciho pole}
EditVysledek.Text:=IntToStr (vysledek) ;
{zapséani vysledku do tf¥etiho editovaciho pole}
EditVstupl.SetFocus; {pfesunuti kurzoru}

end;
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end.

Soubor Unitl.dfm

object FrmKalkulacka: TFrmKalkulacka
Left = 192
Top = 107
Width = 187
Height = 163
Caption = 'Kalkula'#269'ka'
Color = clBtnFace
Font.Charset = DEFAULT CHARSET
Font.Color = clWindowText

Font.Height = -11
Font.Name = 'MS Sans Serif'
Font.Style = []

OldCreateOrder = False
PixelsPerInch = 96
TextHeight = 13

object EditVstupl: TEdit

Left = 8
Top = 16
Width = 73

Height = 21
TabOrder = 0

end

object EditVstup2: TEdit
Left = 96
Top = 16
Width = 73

Height = 21
TabOrder = 1

end

object EditVysledek: TEdit
Left = 48
Top = 96
Width = 81

Height = 21
ReadOnly = True
TabOrder = 3
end
object BtnSecti: TButton
Left = 48
Top = 56
Width = 81
Height = 25
Caption = '&Se'#269'ti'
TabOrder = 2
OnClick = BtnSectiClick
end
end
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Projekt €.6

Vytvofte program, ve kterém si vyzkouSime moznosti prace s hlavnim nabidkou.
Do formulare umistéte tlacitko, které ukon¢i aplikaci. Ukonceni umozni rovnéz polozka
hlavniho menu.

Rozbor programu:

1. Vytvoftte si slozku (adresar), do kterého budeme ukladat vSechny soubory projektu.

2. V menu File vyberte polozku New Application nova aplikace. Vytvotite novy projekt.
3. Pojmenujte formulat FrmHlavni. Upravte jeho velikost. Nastavte vlastnost Caption na
text "Pokusy s hlavni nabidkou".

4. Umistéte na plochu formuléfe dalsi komponenty a pojmenujte je.
TFrmHlavni = class (TForm)
MainMenul: TMainMenu;

mmSoubor:
mmKonec:
BtnKonec:
mmOkno:
mmNone :

mmNormalni:

procedure
procedure
procedure
private

{ Private

TMenultem;

TMenultem;

TButton;

TMenultem;
TMenultem;

TMenultem;

BtnKonecClick (Sender: TObject);
mmNormalniClick (Sender: TObject);
mmNoneClick (Sender: TObject);

declarations }

public
{ Public declarations }

end;
5. U komponenty BtnKonec vyberte udalost OnClick a dopiSte kod ukonceni aplikace
Application.Terminate;
6. Stejny kdd bychom mohli napsat i udalosti OnClick u polozky mmKonec. Tento postup
v8ak neni vhodny. Proc¢ psat stejny kod dvakrat? V Object Inspectoru vybereme u udélosti
v seznamu v nasem piipadé jedinou moznou udalost s ndzvem BtnKonecClick.
7. V poloZce Okno vytvoite nabidky pro zménu vzhledu okna. Jednou bude okno s
béznym rameckem a titulkovym pruhem. Druha nabidka zrusi u okna ramecek.

procedure TFrmHlavni.mmNormalniClick(Sender: TObject);
begin
if (mmNormalni.Checked<>true) then
begin
mmNormalni.Checked:=true;
mmNone.Checked:=false;
FrmHlavni.BorderStyle:=bsSizeable;
{Nastaveni normédlniho réamecku okna}
end;
end;
procedure TFrmHlavni.mmNoneClick (Sender: TObject);
begin
if (mmNone.Checked<>true) then
begin

mmNormalni.Checked:=false;
mmNone .Checked:=true;
FrmHlavni.BorderStyle:=bsNone;
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{Nastaveni okna bez ramecku}
end
end;
8. Ulozte vSechny soubory do pfipravené slozky a spustte program.

44



(B ]

Casté chyby

Zacatecnici se pii tvorbé programill v Delphi Casto dopoustéji nasledujicich chyb:
e Znovu vas nabadam, aby jste kazdy projekt ukladali do zvlastni slozky - adresére.
Velmi rychle v opacném piipad¢ ztratite piehled o tom, které soubory patii k projektu.
e Nezapomeiite ménit fetézec z hodnoty Edit. Text na ¢iselné hodnoty (pfipadné naopak)!
e Stejny kod mate na vice mistech - ve vice podprogramech. Vzdy se snazte mit konkrétni
algoritmus zpracovan jen na jednom misté. Napisete-li jej do vice mist programu, dfiv ¢i
pozd¢ji se zacnou zdrojové texty liSit!

Opakovaci test @\
Testové otazky a ukoly opakovaciho testu jsou obsazeny pouze v on-line verzi kurzu.

Do textového souboru nelze zakomponovat dynamicky zpracované otazky

s automatickym vyhodnocovanim.

1. Kterd z nasledujicich zvlastnosti umoznuje zakazat zapis do viditelného objektu
typu TEdit?
visible
- name
- text
readonly
2. Kterou z nasledujicich zvlastnosti nema komponenta Edit?
- visible
- name
- text
- caption
3. Jak se musi nazyvat unita uloZena v souboru s nazvem Moje.pas?
- Moje
- Unitl
- Moje.pas
- libovolné
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Shrnuti

e Grafickd komponenty typu Edit slouzi nejcastéji pro zapis dat do programu.
Pracuje s fetézci, které se v ptipadé manipulace s ¢iselnymi hodnotami nejprve zménit na
ptislusny datovy typ.

e Pro préci s hlavni nabidkou se vyuziva komponenta MainMenu. Ikonku objektu
1ze umistit kdekoliv do formulare, nebot’ po spusténi programu neni objekt vidét. Jen v
horni ¢asti okna se objevi jednotlivé nabidky, které jsme v hlavnim menu vytvofili.

Rejstrik
Edit
MainMenu
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Tvorba projektu ¢.3

Cil lekce
Cilem této lekce je seznamit se se zakladnimi postupy pii tvorbé programi v
Delphi na praktickych piikladech.

Po absolvovani lekce budete:

e umét ve svych programech pouzivat objekty typu Memo, OpenDialog a
SaveDialog

e umét vytvofit jednoduchy textovy editor

e umét zakladni operace tfidy TStrings

Casova naro¢nost lekce: 3 hodiny

Vstupni test &
Testové otazky a ukoly vstupniho testu jsou obsazeny pouze v on-line verzi kurzu. Do

textového souboru nelze zakomponovat dynamicky zpracované otazky s automatickym
vyhodnocovanim.

1. Ktera z nésledujicich vlastnosti objektu Label slouzi pro nastaveni zalomeni textu
na dalsi radek?
- BreakLine
- WordWrap
- Caption
- Enter
2. Ktery z nasledujicich ptikazl zajisti, Ze objekt BtnLeve nebude na formuléii po
spusténi programu vidét?
- BtnLeve.Enabled:=true;
- BtnLeve.Visible:=true;
- BtnLeve.Enabled:=false;
- BtnLeve.Visible:=false;
3. Ktery z nasledujicich piikazl zajisti, ze objekt BtnLeve nebude na formulafi po
spusténi programu aktivni?
- BtnLeve.Enabled:=true;
- BtnLeve.Visible:=true;
- BtnLeve.Enabled:=false;
- BtnLeve.Visible:=false;
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Memo

Grafickd komponenta Memo slouZzi podobné jako Edit pro zapis. Na rozdil od Edit
umoziuje vyuzivat vice fadkua textu. Veskery text v komponenté ma stejny styl i velikost
fontu!

Nekteré vlastnosti objektu Memo:
Name - jméno objektu
Lines - vlastnost, kterd uchovava posloupnost zapsanych znakti. Hodnota této vlastnosti je
typu TStrings.
Font - nastaveni pisma v editovacim poli
MaxLength - ¢islo udadd maximalni pocet znakt v textu, které lze zapsat
ReadOnly - ma hodnoty true nebo false a uréuje, zda bude moci uzivatel jen text Cist nebo
1 zapisovat
Enabled - méa hodnoty true nebo false a urcuje, zda bude komponenta aktivni
Visible - ma hodnoty true nebo false a ur€uje, zda bude komponenta na formuléfi po
spusténi programu vidét ¢i nikoliv
WordWrap - ma hodnoty #rue nebo false a ur€uje, zda bude text v ramci prostoru
komponenty zalomen ¢i zda bude na jednom fadku

Zroject Bun Component Tools Window  Help |“<NDHE> j | ﬂ;‘, %|
= = ‘ &y || Standard I.-'l'-.dditin:nnall Win32 | SvatemebJntemet | Disloas | Wwin 2.1 | Samoles |

Moy b OF & AR D)or o S’
Kontrolni ukol:

Prohlédnéte si v Helpu metody ttidy 7Strings. Podivejte se naptiklad na metody: 4dd,
Clear, Delete, Get, Insert, LoadFromFile, SaveToFile, Move
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OpendDialog

Komponenta OpenDialog slouzi k otevieni dialogového okna, které slouzi pro
otevieni ur¢itého souboru. Pfitomnost komponenty po spusténi programu neni ve
formulafi vidét a projevi se az po provedeni urcité akce. Komponenta se nachazi na
zélozce Dialogs.

mponent  Tools 'Window Help |“<NDHE> j | ﬂi_l.
du:litiu:unall 'W'in32| Susteml Intermet  Dialogs I'W'in 3

» ( EEDEAEEEAE

Nékteré vlastnosti objektu OpenDialog:
Name - jméno objektu
DefaultExt - zde napiSeme znaky implicitni pfipony souboru
FileName - jméno souboru, ktery v dialogu vybereme
Filter - nastaveni filtru umozni zobrazit jen soubory urcitého typu. Na obrazku vidite
priklad, jak vlastnost Filter nastavit.

Filter Editor x|

Filker M ame I Filker H
T ertové zaubary * bk

Soubaony Pazcalu * pa

Wiachny soubary =

ok ;‘ I LCancel | Help |

SaveDialog

Komponenta OpenDialog slouZi k otevieni dialogového okna, které slouzi pro
otevieni ur¢itého souboru. Pfitomnost komponenty po spusténi programu neni ve
formulafi vidét a projevi se az po provedeni urcité akce. Komponenta se nachazi na
zalozce Dialogs.

FProject Bun  Component Tool:  Window  Help |“<NDHE> j| '51‘.
(e - ‘ @& || Standard | Addiional | Win32 | Sustem| Intemet Didlogs | win 3

ew s CEEEAEEERE

Nékteré vlastnosti objektu OpenDialog:
Name - jméno objektu
DefaultExt - zde napiSeme znaky implicitni pfipony souboru. Uzivatel pti ukladani
nebude muset psat ndzev souboru vcetné piipony. Ta se doplni automaticky podle
hodnoty DefaultExt.
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FileName - jméno souboru, ktery v dialogu vybereme. Vyplnénim této vlastnosti se
uzivateli pfi otevieni dialogu nabidne nazev, ktery do FileName zapiSeme.
Filter - nastaveni filtru umoZzni zobrazit jen soubory urcit¢ho typu

Kontrolni ukol:
? Prohlédnéte si dalsi vlastnosti komponent OpenDialog a SaveDialog.
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Projekt €.7 — Jednoduchy textovy editor

Vytvofte program, ktery bude pracovat jako velmi jednoduchy textovy editor -
trochu jako Pozndmkovy blok s MS Windows.

Nejprve si ur¢eme, co chceme, aby nas editor poskytoval za funkce:

1. Umozni nacist libovolny textovy soubor a zobrazit jej v objektu typu Memo.

2. Libovolny text, ktery vytvoiime, ulozi do zvoleného souboru.

3. Bude umét meénit styl pisma (tuc¢né, kurziva, podtrzené). Samoziejmé pro
vSechny znaky v Memu najednou.

4. Bude nabizet volbu zalamovani fadk.

Pti tvorbé tohoto programu postupujte po jednotlivych krocich. Nesnazte se editor
naprogramovat najednou. Rozlozte si fesSeni na nékolik Casti.

Kontrolni ukol:
Prohlédnéte si moZnosti, které nabizi aplikace "Poznamkovy blok" v MS Windows a
rozhodnéte, které z funkcei jsme schopni s dosavadnimi znalostmi naprogramovat.

Rozbor programu

1. Vytvoftte si slozku (adresar), do kterého budeme ukladat vSechny soubory projektu.
2. Spust’'te Delphi.
3. Pojmenujte formulat FrmEditori. Upravte jeho velikost. Nastavte vlastnost Caption na
text "Jednoduchy editor texti".
4., Umistéte na plochu vSechny potrebné komponenty a pojmenujte
je: TFrmEditor = class (TForm)

MemoEditor: TMemo;

MainMenul: TMainMenu;

mmSoubor: TMenultem;

mmOtevri: TMenultem;

mmUloz: TMenultem;

N1l: TMenultem;

mmKonec: TMenultem;

mmPismo: TMenultem;

mmTucne: TMenultem;

mmKurziva: TMenultem;

mmPodtrzene: TMenultem;

OpenDialogl: TOpenDialog;

SaveDialogl: TSaveDialog;

mmNovy: TMenultem;

N2: TMenultem;

mmZalomit: TMenultem;

end;
Poznédmka: N1 a N2 jsou oddé¢lovace mezi polozkami menu. Vytvaii se tak, ze do
vlastnosti Caption napisete jeden znak minus '-'. Vlastnost Name nevypliiujeme.
5. Osettete jednotlivé udalosti:
procedure mmTucneClick (Sender: TObject);
procedure mmKurzivaClick (Sender: TObject);
procedure mmPodtrzeneClick (Sender: TObject):;
procedure mmKonecClick (Sender: TObject);
procedure mmOtevriClick (Sender: TObject);
procedure mmUlozClick (Sender: TObject);

51

[ PU)



procedure mmNovyClick (Sender: TObject);
procedure mmZalomitClick (Sender: TObject);
procedure FormCanResize (Sender: TObject; var NewWidth,
NewHeight: Integer; var Resize: Boolean);
Posledni procedura zajistuje zménu velikosti objektu MemoEditor podle zmén velikosti
formulare - okna programu.
6. Ulozte vSechny soubory do pfipravené slozky a spustte program.

Objekty ve formulafri

Podivejte se na obrazek okna Object TreeView, ve kterém jsou vidét jednotlivé
komponenty - objekty a jejich vzajemny vztah.

x|
]+ ¥

'ﬁ FrenE ditar

& w3 Maintenul

El %%, Soubar {mmS oubar}
e s Movd fmmM oy}
----- g, Otevfi fmmOtevri}
----- . Ula? {mmllazh

----- Y —

ulyl=1sd Inlnlf HrlF'l'I
Elﬁ Pizra {mmmPisma}

..... . Tuéné {mmTucne}

----- g, Kurziva {mmburzival

----- . Padtrfend immPodirzene}

----- o e N2)
----- s, Zalamavani Fadkd {mme alomit}
----- temak ditor

..... w5 OpenDialogl
----- By SaveDialogl

e MainMenul - hlavni nabidka:
¢ PoloZky Soubor a Pismo jsou vidét v horni ¢asti spusténého programu.

Pod polozkou Soubor budou nabidky:
e Novy - smaze obsah objektu MemoEditor
e Otevii - otevie dialogové okno pro otevieni souboru
e Uloz - otevie dialogové okno pro uloZeni vytvorené¢ho souboru
e -{N1} - oddélovac polozek
e Konec - ukon¢i aplikaci. Z diivodt zjednoduseni nebude program vytvaret dialog, ktery
v ptipadé zmén v souboru se pta na to, zda uzivatel chce soubor ulozit.

Pod polozkou Pismo budou nabidky:
e Tuéné - zméni veskery text v MenoEditor na tuény
e Kurziva - zméni veskery text v MenoEditor na kurzivu
e Podtrzené - zméni veskery text v MenoEditor na podtrzené
e -{N2} - odd¢lovac polozek
e Zalamovani fadki - zaskrtnuti polozky zalomi fadky podle velikosti okna
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e MemokEditor - objekt, do kterého zapisujeme text nebo ve kterém se objevi obsah
nacten¢ho souboru

¢ OpenDialol - zajisti otevieni dialogového okna pro otevieni souboru
e SaveDialol - zajisti otevieni dialogového okna pro ulozeni souboru

Polozky nabidky Soubor

Pod polozkou soubor budou nabidky:

e Novy - smaze obsah objektu MemoEditor
procedure TFrmEditor.mmNovyClick (Sender: TObject):;
begin

{VymaZe obsah Mema}

MemoEditor.Clear;
end;
e Otevfi - otevie dialogové okno pro otevieni souboru
procedure TFrmEditor.mmOtevriClick (Sender: TObject);
begin

if (OpenDialogl.Execute) then
MemoEditor.Lines.LoadFromFile (OpenDialogl.FileName) ;
end;
e UloZ - otevie dialogové okno pro uloZeni vytvofeného souboru
procedure TFrmEditor.mmUlozClick (Sender: TObject);
begin

if (SaveDialogl.Execute) then

MemoEditor.Lines.SaveToFile (SaveDialogl.FileName) ;

end;
e -{N1} - oddélovac polozek
e Konec - ukon¢i aplikaci. Z ditvodii zjednoduSeni nebude program vytvaret dialog, ktery
v pfipadé zmén v souboru se pta na to, zda uzivatel chce soubor ulozit.
procedure TFrmEditor.mmKonecClick (Sender: TObject);
begin
Application.Terminate;
end;

PoloZky nabidky Pismo

Pod polozkou Pismo budou nabidky:
e Tucné - zméni veskery text v MenoEditor na tuény
procedure TFrmEditor.mmTucneClick (Sender: TObject):;
begin
{zména pisma na tucné}
mmTucne.checked:=not (mmTucne.checked) ;
if (mmTucne.checked=true) then

MemoEditor.Font.Style := MemoEditor.Font.Style + [fsBold]

else

MemoEditor.Font.Style := MemoEditor.Font.Style - [fsBold];
end;

e Kurziva - zméni veskery text v MenoEditor na kurzivu
procedure TFrmEditor.mmKurzivaClick (Sender: TObject);
begin

{zména pisma na kurzivu}

mmKurziva.checked:=not (mmKurziva.checked) ;

if (mmKurziva.checked=true) then
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MemoEditor.Font.Style := MemoEditor.Font.Style + [fsItalic]
else
MemoEditor.Font.Style

MemoEditor.Font.Style - [fsItalic];
end;
e Podtrzené - zméni veskery text v MenoEditor na podtrzené
procedure TFrmEditor.mmPodtrzeneClick (Sender: TObject);
begin
{zména pisma na podtrZené}
mmPodtrzene.checked:=not (mmPodtrzene.checked) ;
if (mmPodtrzene.checked=true) then

MemoEditor.Font.Style := MemoEditor.Font.Style +
[fsUnderline]

else

MemoEditor.Font.Style := MemoEditor.Font.Style -
[fsUnderline]

end;
e -{N2} - odd¢lovac polozek
e Zalamovani fadki - zaskrknuti polozky zalomi fadky podle velikosti okna
procedure TFrmEditor.mmZalomitClick (Sender: TObject);
begin
mmZalomit.checked:=not (mmZalomit.checked); {zaskrnuti poloZky}
MemoEditor.WordWrap:=mmZalomit.checked; {nastavi déleni radku}
end;

Aby nas editor nemusel mit neustéle stejnou velikost formulafe a v ném
umisténého objektu typu Memo, je potieba zajistit zménu obou objekt. Zménu velikosti
muzeme naptiklad pomoci oSetfeni udélosti objektu FrmEditor s nazvem OnCanResize.

procedure TFrmEditor.FormCanResize (Sender: TObject; wvar NewWidth,
NewHeight: Integer; var Resize: Boolean);

begin
{Uprava komponenty MemoEditor podle velikosti formuldre}
MemoEditor.Height:= NewHeight - 48;
MemoEditor.Width:= NewWidth - 10;

end;

Soubor editor.dpr
program editor;

uses
Forms,
hlavni in 'hlavni.pas' {FrmEditor};

{SR *.res}
begin
Application.Initialize;
Application.Title := 'Jednoduchy editor textl';

Application.CreateForm (TFrmEditor, FrmEditor);
Application.Run;
end.
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Soubor hlavni.pas
// P¥iklady v Delphi
// Mgr. Rostislav Fojtik, 2002
// odladéno v Borland Delphi 6
// Jednoduchy textovy editor

unit hlavni;
interface

uses

Windows, Messages, SysUtils, Variants, Classes,
Controls, Forms,

Dialogs, Menus, StdCtrls;

type
TFrmEditor = class (TForm)
MemoEditor: TMemo;
MainMenul: TMainMenu;
mmSoubor: TMenultem;
mmOtevri: TMenultem;
mmUloz: TMenultem;
N1l: TMenultem;
mmKonec: TMenultem;
mmPismo: TMenultem;
mmTucne: TMenultem;
mmKurziva: TMenultem;
mmPodtrzene: TMenultem;
OpenDialogl: TOpenDialog;
SaveDialogl: TSaveDialog;
mmNovy: TMenultem;
N2: TMenultem;
mmZalomit: TMenultem;
OpenDialog2: TOpenDialog;
procedure mmTucneClick (Sender: TObject);
procedure mmKurzivaClick (Sender: TObject);
procedure mmPodtrzeneClick (Sender: TObject);
procedure mmKonecClick (Sender: TObject);
procedure mmOtevriClick (Sender: TObject);
procedure mmUlozClick (Sender: TObject);
procedure mmNovyClick (Sender: TObject):;
procedure mmZalomitClick (Sender: TObject);

Graphics,

procedure FormCanResize (Sender: TObject; wvar NewWidth,

NewHeight: Integer; var Resize: Boolean);

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

FrmEditor: TFrmEditor;
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implementation
{$SR *.dfm}

procedure TFrmEditor.mmTucneClick(Sender: TObject);
begin

{zména pisma na tucné}

mmTucne.checked:=not (mmTucne.checked) ;

if (mmTucne.checked=true) then

MemoEditor.Font.Style := MemoEditor.Font.Style + [fsBold]

else

MemoEditor.Font.Style := MemoEditor.Font.Style - [fsBold];
end;

procedure TFrmEditor.mmKurzivaClick (Sender: TObject);
begin

{zména pisma na kurzivu}

mmKurziva.checked:=not (mmKurziva.checked) ;

i1f (mmKurziva.checked=true) then

MemoEditor.Font.Style := MemoEditor.Font.Style + [fsItalic]

else

MemoEditor.Font.Style := MemoEditor.Font.Style - [fsItalic];
end;

procedure TFrmEditor.mmPodtrzeneClick (Sender: TObject);
begin

{zména pisma na podtrZené}

mmPodtrzene.checked:=not (mmPodtrzene.checked) ;

i1f (mmPodtrzene.checked=true) then

MemoEditor.Font.Style := MemoEditor.Font.Style +
[fsUnderline]

else

MemoEditor.Font.Style := MemoEditor.Font.Style -
[fsUnderline]
end;

procedure TFrmEditor.mmKonecClick (Sender: TObject);
begin

Application.Terminate;

end;

procedure TFrmEditor.mmOtevriClick (Sender: TObject):;
begin
if (OpenDialogl.Execute) then
MemoEditor.Lines.LoadFromFile (OpenDialogl.FileName) ;
end;

procedure TFrmEditor.mmUlozClick (Sender: TObject);
begin
if (SaveDialogl.Execute) then
MemoEditor.Lines.SaveToFile (SaveDialogl.FileName) ;
end;

procedure TFrmEditor.mmNovyClick (Sender: TObject):;

begin
{Vymaze obsah Mema}
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MemoEditor.Clear;
end;

procedure TFrmEditor.mmZalomitClick (Sender: TObject)
begin
mmZalomit.checked:=not (mmZalomit.checked) ;{zaSkrnuti polozky}
MemoEditor.WordWrap:=mmZalomit.checked; {nastavi déleni tradku}
end;

procedure TFrmEditor.FormCanResize (Sender: TObject; wvar NewWidth,
NewHeight: Integer; var Resize: Boolean);

begin
{Gprava komponenty MemoEditor podle velikosti formuléare}
MemoEditor.Height:= NewHeight - 48;
MemoEditor.Width:= NewWidth - 10;

end;

end.
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Casté chyby

e Snaha vytvofit vSechny funkce programu najednou. Rozd¢lte si program na
jednoduché ¢asti a tvoite aplikaci po mensSich krocich. Neztratite prehled ve svém kodu.
¢ Oddélovac mezi polozkami hlavniho menu se zapisuje jen pomoci jednoho znaku
minus. Nesmite do vlastnosti Caption napsat vice znakli minus.

@ Opakovaci test
Testové otazky a ukoly opakovaciho testu jsou obsazeny pouze v on-line verzi kurzu. Do
textového souboru nelze zakomponovat dynamicky zpracované otazky s automatickym
vyhodnocovéanim.

1.

Ktera z nasledujicich zvlastnosti umozinuje u objektu Memo zmeénit styl pisma?
- Font

- FontStyle

- Lines

- Text

Kterou z nésledujicich zvlastnosti neméd komponenta Memo?

- Lines

- ReadOnly

- Text

- Visible

Ktera z nésledujicich masek umozni v dialogové okné OpenDialog zobrazovat jen
textové zdrojové soubory (unity) z Pascalu?

- *pas

- xt

*_*

- *dcu
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Shrnuti

e Grafickd komponenta Memo slouzi podobné jako Edit pro zapis. Na rozdil od Edit
umoznuje vyuzivat vice radkl textu. Veskery text v komponenté ma stejny styl i velikost
fontu!

e Komponenta OpenDialog slouzi k otevieni dialogového okna, které slouzi pro otevieni
ur¢itého souboru. Pfitomnost komponenty po spusténi programu neni ve formulafi vidét a
projevi se az po provedeni urcité akce. Komponenta se nachazi na zalozce Dialogs.

e Komponenta SaveDialog slouzi k otevieni dialogového okna, které slouzi pro ulozeni
urc¢itého souboru. Pfitomnost komponenty po spusténi programu neni ve formulafi vidét a
projevi se az po provedeni urcité akce. Komponenta se nachazi na zalozce Dialogs.

e Rozséhlejsi projekty — programy si rozdélujeme na kratsi a jednodussi ¢ésti a ty
postupné sestavujeme.

Rejstrik
Memo
OpenDialog
SaveDialog
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Tvorba projektu ¢.4

Cil lekce
Cilem této lekce je seznamit se se zakladnimi postupy pii tvorbé programi v

Delphi na praktickém ptikladu. Vytvoiime jednoduchou kalkulacku.

Po absolvovani lekce budete:

e umét vytvofit jednoduchou kalkulacku

e um¢t pievadét fetézee na celd 1 redlna Cisla

e vytvaiet pomocné promeénné a metody ve vytvoiené tiidé

Casova naroénost lekce: 3 hodiny

Vstupni test

Testové otazky a tikoly vstupniho testu jsou obsazeny pouze v on-line verzi kurzu. Do
textového souboru nelze zakomponovat dynamicky zpracované otazky s automatickym
vyhodnocovéanim.

1.

Ktera z vlastnosti objektu SaveDialog umoZziuje vytvaret automaticky piiponu
ukladanému souboru?

- Filter

- DefaultExt

- FileName

- Tuto funkci nelze zajistit

Kterou z nasledujicich zvlastnosti nemé komponenta Memo?

- Lines

- ReadOnly

- Text

- Visible

Ktera z nasledujicich komponent mize slouzit k zapist dat v programu?
- Label

- Edit

- Buton

- Caption
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Projekt €.8 — jednoducha kalkulacka

Vytvofte program, ktery bude pracovat jako velmi jednoduchy kalkulator.
Program umozni pracovat s redlnymi ¢isly v rozsahu datového typu real a bude
poskytovat tyto zakladni matematické operace: sCitani, odcitani, nasobeni, déleni, 1
déleno zadanym ¢islem, druhou mocninu a odmocninu, konstantu Pi.

Pti tvorbé tohoto programu postupujte po jednotlivych krocich. Nesnazte se editor
naprogramovat najednou. RozloZte si feSeni na n€kolik ¢asti.

Tento program nebude neosetfovat vstupy. Predpokladame, Ze zaddvana data jsou
spravné zapsana celd nebo realna cisla!

"t Jednoduchi kalkulator

|3,1 415927

=101 x|

1 201 ark

Kontrolni ukol:
Prohlédnéte si moznosti, které nabizi aplikace "Kalkulacka" v MS Windows a
rozhodnéte, které z funkei jsme schopni s dosavadnimi znalostmi naprogramovat.

Rozbor programu

1. Vytvoite si slozku (adresar), do kterého budeme ukladat vSechny soubory projektu.

2. Spust'te Delphi.

3. Pojmenujte formulat FrmEditori. Upravte jeho velikost. Nastavte vlastnost Caption na
text "Jednoduchy kalkulator".

4. Umistéte na plochu vSechny potiebné komponenty a pojmenujte je:
TFrmKalkulator class (TForm)

[ B ]

EditDi
BtnC:

BtnRovno:

BtnPlu
BtnMin
BtnKra
BtnDel
BtnLom
BtnSqgr
BtnSqgr
BtnPi:

end;

splay: TEdit;
TButton;
TButton;
TButton;
TButton;
t: TButton;
eno: TButton;
X: TButton;
: TButton;
t: TButton;
TButton;

S
us:

5. Osetiete jednotlivé udalosti:

procedure
procedure
procedure
procedure

BtnRovnoClick (Sender:
BtnPlusClick (Sender:
BtnMinusClick (Sender:
BtnKratClick (Sender:

TObject) ;
TObject) ;
TObject) ;
TObject) ;
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procedure BtnDelenoClick (Sender: TObject);
procedure BtnLomXClick (Sender: TObject);
procedure BtnSqgrClick(Sender: TObject):;
procedure BtnSqrtClick (Sender: TObject);
procedure BtnCClick(Sender: TObject);
procedure BtnPiClick (Sender: TObject):;
6. Vytvofte pomocny vyctovy datovy typ, ktery bude obsahovat symboly ¢isel
jednotlivych matematickych operaci. Typ potiebujeme pro tlacitko, které vykonava
vypocet.
TOperace=(o_nic,o plus,o minus,o krat,o deleno,o lomx,0 sqr,o sdgr
t);
7.V casti private ttidy TFrmKalkulator si vytvoite pomocné proménné pro provadéni
vypocti:
private

{ Private declarations }

operandl, operand2:real;

vysledek:real;

operace:Toperace; {¢islo matematické operace}

8. UloZte vSechny soubory do pfipravené slozky a spust’te program.

Zamyslime-li se nad tim co dél4 vétsSina tlacitek vyvolavajici urcitou
matematickou operaci, zjistime, ze ¢ast kodu se bude vzdy opakovat. Jiz v diivéjsich
lekcich jsme si zdiiraznili, Ze kod by se mél nachdzet jen na jednom misté. Proto si
vytvofime pomocnou soukromou proceduru, jejiz ikolem bude precist text z objektu
EditDisplay, ptevést jej na realné Cislo, smazat Edit a pfesunout do néj kurzor.
TFrmKalkulator = class (TForm)

private
{ Private declarations }
operandl, operand2:real;
vysledek:real;
operace:Toperace; {¢islo matematické operace}
procedure TlacitkoOperace;
public
{ Public declarations }
end;

procedure TFrmKalkulator.TlacitkoOperace;

begin
operandl :=StrToFloat (EditDisplay.Text) ;
EditDisplay.Clear;
EditDisplay.SetFocus;

end;
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Cinnost tlacéitek

Cinnost jednotlivych tlagitek s matematickymi operacemi se sklada z nékolika
krokd:
1. Poznamena se ¢islo matematické operace pro tlacitko rovna se.
2. Zavola se pomocna procedura, ktera zajisti piecteni text z objektu EditDisplay, jeho
prevedeni na redlné Cislo, smazani EditDisplay a piresunouti kurzoru.
3. U operaci s jednim operandem je potieba provést vypocet, zménit ¢islo na text a umistit
je do objektu EditDisplay.

procedure TFrmKalkulator.BtnPlusClick (Sender: TObject);
begin

operace:=o_plus;

TlacitkoOperace;
end;

procedure TFrmKalkulator.BtnMinusClick (Sender: TObject);
begin

operace:=o_minus;

TlacitkoOperace;
end;

procedure TFrmKalkulator.BtnKratClick (Sender: TObject);
begin

operace:=o_krat;

TlacitkoOperace;
end;

procedure TFrmKalkulator.BtnDelenoClick (Sender: TObject) ;
begin

operace:=o_deleno;

TlacitkoOperace;
end;

procedure TFrmKalkulator.BtnLomXClick (Sender: TObject);
begin
operace:=o_lomx;
TlacitkoOperace;
if (operandl <> 0) then vysledek:= 1 / operandl
else
begin
vysledek:=1;
MessageDlg ('Nulou nelze deélit!', mtWarning, [mbOK], O0);
end;
{Vypis wvysledku}
EditDisplay.Text:=FloatToStrF (vysledek, ffGeneral, 10,4);
end;

procedure TFrmKalkulator.BtnSqgrClick (Sender: TObject);
begin
operace:=o0_sqgr;
TlacitkoOperace;
vysledek:=operandl * operandl;
{Vypis wvysledku}
EditDisplay.Text:=FloatToStrF (vysledek, ffGeneral,10,4);
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end;

procedure TFrmKalkulator.BtnSgrtClick (Sender: TObject);
begin

operace:=0_sqgrt;

TlacitkoOperace;

vysledek:= sqgrt (operandl) ; {druhd& odmocnina}

{Vypis vysledku}

EditDisplay.Text:=FloatToStrF (vysledek, ffGeneral, 10,4);
end;

procedure TFrmKalkulator.BtnCClick (Sender: TObject);
begin

{vznuluje proménné a zru$i operaci}

operandl:=0;

operand2:=0;

operace:=o0_nic;

vysledek:=0;

EditDisplay.Text:='0";
end;

procedure TFrmKalkulator.BtnPiClick (Sender: TObject);
begin

EditDisplay.Text:='3,1415927"; {konstant Pi}
end;

Tlacitko 'C' (BtnC) ma za kol smazat obsah komponenty EditDisplay, ale také vynulovat
vSechny pomocné proménné.
procedure TFrmKalkulator.BtnCClick (Sender: TObject):;
begin

{vznuluje proménné a zruSi operaci}

operandl:=0;

operand2:=0;

operace:=0_nic;

vysledek:=0;

EditDisplay.Text:='0";
end;

Tlacitko 'Pi' (BtnPi) ma za tkol umistit do komponenty EditDisplay hodnotu konstanty

Pi.
procedure TFrmKalkulator.BtnPiClick (Sender: TObject);
begin
EditDisplay.Text:="'3,1415927"; {konstant Pi}
end;

Cinnost tla¢itka '=' je zaloZena na dokonéeni operace se dvéma operandy. Podle ¢isla
operace (proménna operace) provede vypocet, vysledek prevede na realné ¢islo a umisti
jej do objektu EditDisplay. U operace déleni nezapomerite oSetfit déleni nulou. PouZijeme
k tomu vyvolani objektu MessageDlg, tedy upozornujiciho dialogového okna.

procedure TFrmKalkulator.BtnRovnoClick (Sender: TObject);
begin
operand?2:=StrToFloat (EditDisplay.Text) ;
if (operace=o plus) then vysledek:=operandl + operandZ;
if (operace=o minus) then vysledek:=operandl - operand2;
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if (operace=o krat) then vysledek:=operandl * operandZ;
if (operace=o_deleno) then
if (operand2 <> 0) then vysledek:=operandl / operand2
else
begin
vysledek:=operandl;
MessageDlg ('Nulou nelze delit!', mtWarning, [mbOK], 0);
end;
EditDisplay.Text:=FloatToStrF (vysledek, ffGeneral,10,4);
end;

Pro ptevody fetézci na Cisla a obracené nabizi Object Pascal n¢kolik zakladnich
podprogrami. Podivejte se do ndpovédy na jejich ¢innost a pouzité parametry.

IntToStr - ptevede celé ¢islo na fetézec

StrTolnt - prevede fetézec na celé Cislo

FloatToStr - ptevede redlné Cislo na fetézec ve formatu s exponentem
FloatToStrF - prevede redlné Cislo na fetézec ve formatu, ktery je urCen pomoci
parametri podprogramu

StrToFloat - prevede fetézec na redlné Cislo
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B‘ Soubor kalkul.dpr
program kalkul;

uses
Forms,
hlavni in 'hlavni.pas' {FrmKalkulator};

{SR *.res}
begin
Application.Initialize;
Application.Title := 'Jednoduchy kalkulator';

Application.CreateForm (TFrmKalkulator, FrmKalkulator);
Application.Run;
end.

Soubor hlavni.pas
// Priklady v Delphi
// Mgr. Rostislav Fojtik, 2002
// odladéno v Borland Delphi 6

{

Tento program neo$etfuje vstupy. Predpoklédame, Ze zadavana
data

jsou spravné zapsana celd nebo readlnd c¢isla!

}
unit hlavni;
interface

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

type

TOperace=(o_nic,o plus,o _minus,o krat,o deleno,o lomx,0 sgr,o_ sqr
t)s
TFrmKalkulator = class (TForm)

EditDisplay: TEdit;

BtnC: TButton;

BtnRovno: TButton;

BtnPlus: TButton;

BtnMinus: TButton;

BtnKrat: TButton;

BtnDeleno: TButton;

BtnLomX: TButton;

BtnSqgr: TButton;

BtnSqgrt: TButton;

BtnPi: TButton;

procedure BtnRovnoClick (Sender: TObject);

procedure BtnPlusClick (Sender: TObject);
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procedure BtnMinusClick(Sender: TObject);
procedure BtnKratClick (Sender: TObject);

procedure BtnDelenoClick (Sender: TObject);

procedure BtnLomXClick (Sender: TObject);

procedure BtnSqrClick(Sender: TObject):;

procedure BtnSqrtClick (Sender: TObject);

procedure BtnCClick (Sender: TObject);

procedure BtnPiClick (Sender: TObject);
private

{ Private declarations }

operandl, operand2:real;

vysledek:real;

operace:Toperace; {Cislo matematické operace}

procedure TlacitkoOperace;

public
{ Public declarations }
end;

var
FrmKalkulator: TFrmKalkulator;

implementation
{SR *.dfm}

procedure TFrmKalkulator.TlacitkoOperace;

begin
operandl :=StrToFloat (EditDisplay.Text) ;
EditDisplay.Clear;
EditDisplay.SetFocus;

end;

procedure TFrmKalkulator.BtnRovnoClick (Sender:

begin

operand2:=StrToFloat (EditDisplay.Text);

if (operace=o plus) then
vysledek:=operandl + operand2;

if (operace=o minus) then
vysledek:=operandl - operand2;

if (operace=o krat) then
vysledek:=operandl * operand2;

if (operace=o_deleno) then

TObject) ;

if (operand2 <> 0) then vysledek:=operandl / operand?2

else
begin
vysledek:=operandl;

MessageDlg ('Nulou nelze délit!', mtWarning, [mbOK],

end;

EditDisplay.Text:=FloatToStrF (vysledek, ffGeneral,10,4);

end;
procedure TFrmKalkulator.BtnPlusClick (Sender:

begin
operace:=o_plus;

67

TObject) ;

0);



TlacitkoOperace;
end;

procedure TFrmKalkulator.BtnMinusClick (Sender: TObject);

begin
operace:=o0_minus;
TlacitkoOperace;
end;

procedure TFrmKalkulator.BtnKratClick(Sender: TObject);
begin

operace:=o_krat;

TlacitkoOperace;
end;

procedure TFrmKalkulator.BtnDelenoClick (Sender: TObject);

begin
operace:=o_deleno;
TlacitkoOperace;
end;

procedure TFrmKalkulator.BtnLomXClick (Sender: TObject);
begin

operace:=0_lomx;
TlacitkoOperace;
if (operandl <> 0) then vysledek:=1 / operandl
else
begin
vysledek:=1;
MessageDlg ('Nulou nelze de€lit!', mtWarning, [mbOK],
end;
{Vypis vysledku}
EditDisplay.Text:=FloatToStrF (vysledek, ffGeneral,10,4);
end;

procedure TFrmKalkulator.BtnSqgrClick (Sender: TObject);

begin
operace:=o0_sqgr;
TlacitkoOperace;

vysledek:=operandl * operandl;

{Vypis vysledku}

EditDisplay.Text:=FloatToStrF (vysledek, ffGeneral, 10,4);
end;

procedure TFrmKalkulator.BtnSqgrtClick(Sender: TObject);
begin

operace:=o0_sqrt;

TlacitkoOperace;

vysledek:= sqgrt (operandl) ; {druhd odmocnina}

{Vypis vysledku}

EditDisplay.Text:=FloatToStrF (vysledek, ffGeneral, 10,4);
end;

procedure TFrmKalkulator.BtnCClick (Sender: TObject):;
begin
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{vznuluje proménné a zru$i operaci}
operandl:=0;
operand?:=0;
operace:=o0_nic;
vysledek:=0;
EditDisplay.Text:='0";
end;

procedure TFrmKalkulator.BtnPiClick (Sender: TObject);
begin

EditDisplay.Text:='3,1415927"; {konstant Pi}
end;

end.
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Casté chyby

e Pomocné proménné definujete jako globalni proménné. K tomu neni zadny divod.
Uvédomme si, Ze globalni, ptipadné vefejné proménné mizeme ménit libovolnym
zpusobem, nebot’ k nim neni zddnym zpisobem omezen ptistup. Mnohem vhodnéjsi je
vSechny pomocné proménné i metody, které se vyuzivaji jen uvniti tfidy, definovat jako
soukromé prvky tiidy!
e Vytvafite stejny kod v riznych mistech programu. Pottebujete-li mit stejny kod v
riznych mistech programu, vytvoite si pomocnou (nejlépe soukromou) metodu, kterou
pak miizete volat v ostatnich metodéch.
e Pfi definovani pomocné procedury, ktera je soucasti tfidy, zapominate v hlavicce uvést
jméno tiidy.
procedure TlacitkoOperace;
begin
operandl :=StrToFloat (EditDisplay.Text)
EditDisplay.Clear;
EditDisplay.SetFocus;
end;
Procedura pak nepatii tfid¢ a je zcela samostatnym podprogramem. V tom piipade
vSak prekladac¢ zahlasi nasledujici chyby:
- nema definici metody 7lacitkoOperace ze ttidy TFrmKalkulator
- samostatna procedura 7/acitkoOperace nemize pfimo pracovat s proménnou
operandl, nebot’ se jedna o soukromou polozku tiidy TFrmKalkulator
Spravny zapis ma pied jménem metody jesté natev tidy:
procedure TFrmKalkulator.TlacitkoOperace;
begin
operandl:=StrToFloat (EditDisplay.Text) ;
EditDisplay.Clear;
EditDisplay.SetFocus;
end;

Opakovaci test

Testové otazky a ukoly opakovaciho testu jsou obsazeny pouze v on-line verzi kurzu. Do
textového souboru nelze zakomponovat dynamicky zpracované otazky s automatickym
vyhodnocovéanim.

1. Ktera z nasledujicich operaci pievede fetézec (text) na realné ¢islo?
FloatToStr
StrToFloat
IntToStr
StrTolnt
2. Ktera z nasledujicich operaci pfevede realné ¢islo na fetézec (text) v ur€itém
forméatu?
- FloatToStrF
- StrToFloat
- IntToStr
- FlotToStr
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e Pro vétsi prehlednost 1 bezpecnost programu je vhodné vSechny pomocné proménné a
podprogramy vytvaret jako soukromé prvky definované tiidy.

e Pro pfevody fetézctl na Cisla a obracené nabizi Object Pascal nékolik zdkladnich
podprogrami. Podivejte se do ndpovédy na jejich ¢innost a pouzité parametry.
IntToStr - ptevede celé Cislo na fetézec

StrTolnt - ptevede fetézec na celé Cislo

FloatToStr - prevede realné Cislo na fetézec ve formatu s exponentem
FloatToStrF - ptevede realné Cislo na fetézec ve formatu, ktery je ur¢en pomoci
parametr podprogramu

StrToFloat - ptevede fetézec na realné ¢islo

Rejstiik
private
protected
published
public
soukromé prvky tridy
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Tvorba projektu ¢€.5

@ Cil lekce

Cilem této lekce je seznamit se se zakladnimi postupy pii tvorbé programi v
Delphi na praktickém ptikladu. Naprogramujeme kalkulacku, ktera bude vychézet z
minulého ptikladu, ale navic do ni nadefinujeme nékteré vlastni funkce.

Po absolvovani lekce budete:

e umét vytvofit jednoduchou kalkulacku

e umct prevadet fetézce na celd i redlnd ¢isla

e vytvaret pomocné proménné a metody ve vytvorené tiidé
e umét meénit velikost okna za chodu programu

e um¢t definovat vlastni unitu

Casova naroénost lekce: 3 hodiny

@\ Vstupni test

Testové otazky a ukoly vstupniho testu jsou obsazeny pouze v on-line verzi kurzu. Do
textového souboru nelze zakomponovat dynamicky zpracované otazky s automatickym
vyhodnocovéanim.

1. Ve které ¢asti tfidy je nejméné vhodné definovat pomocné proménné?
- var (globalni proménné)
- public
- private
- nehraje roli
2. Ktera z nasledujicich odpovédi je spravné zapsana hlavicka metody Vypocet ttidy
TKalkul pfi definici metody?
procedure TKalkul::Vypocet;
procedure TKalkul.Vypocet;
procedure Vypocet;
procedure Vypocet. TKalkul;
3. Kterou z nésledujicich vlastnosti neméa komponenta Edit?
- Name
- Font
- ReadOnly
- Caption
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Projekt €.9 — kalkulacka

Vytvotime program, ktery bude pracovat jako jednoduchy kalkulator. Vyjdeme z
minulého ptikladu a rozsifime moznosti kalkulacky o dalsi funkce, které sami
naprogramujeme.

Tento program nebude neosetiovat vstupy. Predpokladame, ze zadavana data jsou
spravn¢ zapsand celd nebo realna ¢isla!

“4 Jednoducha kalkulagka o ] 3 “&Jednoducha kalkulaéka o ] 3

Zobrazit  Eonec Zobrazie  Eonec
|

v Jednoducha Jednoducha

1/ Eul) zark II 1/ 2qr zgrk I

Rozéifené funkoce————

nl w3 #Tp | Abs

Kontrolni ukol:
Prohlédnéte si moznosti, které nabizi aplikace "Kalkulacka" v MS Windows a
rozhodnéte, které z funkci jsme schopni s dosavadnimi znalostmi naprogramovat.

Rozbor programu

1. Vytvoite si slozku (adresar), do kterého budeme ukladat vSechny soubory projektu.
2. Spust’te Delphi. Otevie diive vytvoreny projekt, ve kterém jsme vytvareli jednoduchou
kalkulacku. UloZte vSe jako novy projekt do nové slozky.
3. Zvétsete formulat FrmEditori tak, aby se do n¢j vesla nova tlacitka. Ty umistéte do
komponenty GroupBox.
4. Umistéte na plochu vSechny potiebné komponenty a pojmenujte je:
TFrmKalkulator = class (TForm)

EditDisplay: TEdit;

BtnC: TButton;

BtnRovno: TButton;

BtnPlus: TButton;

BtnMinus: TButton;

BtnKrat: TButton;

BtnDeleno: TButton;

BtnLomX: TButton;

BtnSgr: TButton;

BtnSgrt: TButton;

BtnPi: TButton;

GroupBoxRozFunkce: TGroupBox;

BtnFakt: TButton;

MainMenul: TMainMenu;

mmZobrazit: TMenultem;

mmJednoducha: TMenultem;
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mmRozsirena: TMenultem;

mmKonec: TMenultem;

BtnNaTreti: TButton;

BtnXnaY: TButton;

BtnAbs: TButton;
end;
5. Osetrete jednotlivé udalosti:
procedure BtnRovnoClick (Sender: TObject);
procedure BtnPlusClick (Sender: TObject);
procedure BtnMinusClick (Sender: TObject);
procedure BtnKratClick (Sender: TObject);
procedure BtnDelenoClick (Sender: TObject);
procedure BtnLomXClick (Sender: TObject);
procedure BtnSqgrClick(Sender: TObject);
procedure BtnSgrtClick (Sender: TObject);
procedure BtnCClick (Sender: TObject);
procedure BtnPiClick(Sender: TObject);
procedure mmKonecClick (Sender: TObject);
procedure mmJednoduchaClick (Sender: TObject);
procedure mmRozsirenaClick (Sender: TObject);
procedure BtnFaktClick (Sender: TObject);
procedure BtnNaTretiClick (Sender: TObject);
procedure BtnXnaYClick (Sender: TObject);
procedure BtnAbsClick(Sender: TObject);

6. Ulozte vSechny soubory do pfipravené slozky a spustte program.
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Komponenta GroupBox
Grafickd komponenta GroupBox slouzi k vymezeni a sjednoceni nékolika objektt
v ramci formulate.
Nékteré vlastnosti komponenty GroupBox:
Name - jméno objektu
Caption - titulek
Color - barva plochy objektu
Enabled, Visible, Font, Hint, ShowHint ...

iun  Component Toolz  Window  Help “ |<ND”E> j | @, ﬂ%|
‘ @ || Standard | Additional | Wir32 | Sustem | Internet | Disloas | win 2.1 | Samolesd Activex |

sl b BEF & AR Em R o B &

Chceme-li umistit n¢jaky objekt (naptiklad tlacitko) do GroupBoxu, je potieba
nejprve GroupBox oznacit a teprve pak tlacitko do néj vlozit. Tlacitko pak jiz nejde
vysunout z ohraniceni. Pfesunem GroupBoxu pak hybeme vSemi objekty v ném
umisténymi.

Cinnost tlacéitek

Cinnost tlagitek se zakladnimi operacemi jiz popisovat nebudeme. Jejich popis
jsme provedli v minulé lekci. Nyni se podivame na nové tlacitka. Tlacitko ma za ukol:
1. Poznamena se ¢islo matematické operace pro tlacitko rovna se.
2. Zavola se pomocna procedura, ktera zajisti piecteni text z objektu EditDisplay, jeho
prevedeni na redlné Cislo, smazani EditDisplay a presunuti kurzoru.
3. U operaci s jednim operandem je potieba provést vypocet, zménit ¢islo na text a umistit
je do objektu EditDisplay.

procedure TFrmKalkulator.BtnFaktClick (Sender: TObject);
begin

operace:=o_fakt;

TlacitkoOperace;

vysledek:=Faktorial (Round (operandl)) ;

{Vypis vysledku}

EditDisplay.Text:=FloatToStrF (vysledek, ffGeneral, 10,4);
end;

procedure TFrmKalkulator.BtnNaTretiClick (Sender: TObject);
begin

operace:=0 natreti;

TlacitkoOperace;

vysledek:=XnaTreti (operandl) ;

{Vypis vysledku}

EditDisplay.Text:=FloatToStrF (vysledek, ffGeneral,10,4);
end;

procedure TFrmKalkulator.BtnXna¥YClick (Sender: TObject);
begin

operace:=o0_nay;

TlacitkoOperace;
end;
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procedure TFrmKalkulator.BtnAbsClick (Sender: TObject);

begin
operace:=o_abs;
TlacitkoOperace;

vysledek:=Abs (operandl) ;

{Vypis vysledku}

EditDisplay.Text:=FloatToStrF (vysledek, ffGeneral, 10,4);
end;

Seznam objektu

Prohlédnéte si okno Object TreeView a doplnéte podle néj vSechny grafické
komponenty a vytvoite nabidku hlavniho menu.
e Polozka zobrazit bude umoziiovat vybér na jednoduchou a rozsifenou kalkulacku
e Polozka Jednoducha - vybird mensi okno s méné matematickymi funkcemi. Procedura
musi zmensit okno, nastavit vlastnost Checked, schovat rozsifené funkce.
e Polozka Rozsirena - vybira vétsi okno s vice matematickymi funkcemi. Procedura musi
zvetsit okno, nastavit vlastnost Checked, zobrazit rozsifené funkce.
¢ Polozka Konec - ukon¢i program

=
i e

I'_—'Iﬁa b ainkd enul
Elﬁ t=Zobrazit fmmZobrazit}
3, hlednoduché {mmlednaoduchal

o BRozdifend mmPozsirenal
----- s &Konec {mmkanect

Vsimnéte si, ze objekty BtnAbs, BtnFakt, BtnNaTreti, BtnXnaY jsou skute¢né
soucasti objektu GroupBoxRozFunkce!

e Polozka Jednoducha - vybird mensi okno s méné matematickymi funkcemi. Procedura
musi zmensSit okno, nastavit vlastnost Checked, schovat rozsifené funkce.
procedure TFrmKalkulator.mmJednoduchaClick (Sender: TObject);
begin

if (mmJednoducha.Checked<>true) then
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begin
mmJednoducha.Checked:=true;
mmRozsirena.Checked:=false;
FrmKalkulator.Height:=165;
//FrmKalkulator.Width:=268;
GroupBoxRozFunkce.Visible:=false;
end;
end;
¢ Polozka Rozsirend - vybira vétsi okno s vice matematickymi funkcemi. Procedura musi
zvetsit okno, nastavit vlastnost Checked, zobrazit rozsifené funkce.
procedure TFrmKalkulator.mmRozsirenaClick (Sender: TObject);
begin
if (mmRozsirena.Checked<>true) then
begin
mmRozsirena.Checked:=true;
mmJednoducha.Checked:=false;
FrmKalkulator.Height:=225;
//FrmKalkulator.Width:=268;
GroupBoxRozFunkce.Visible:=true;
end;
end;
¢ Polozka Konec - ukonéi program
procedure TFrmKalkulator.mmKonecClick (Sender: TObject);
begin
Application.Terminate;
end;
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@\ Vlastni unita

Pokud si pozorné€ prohlédnete procedury z minulé stranky, zjistite, ze se zde pouzivaji
funkce, které neméame zatim definovany. Proto vytvofime novou unitu (Hlavni nabidka
File - New - Unit), ve které¢ si nadefinujeme jednotlivé matematické funkce a soubor
ulozime pod jménem Funkce.pas.

unit Funkce;

interface
function Faktorial (n:integer) :real;
function Abs(n:real) :real;
function XnaTreti(n:real) :real;
function Xna¥Y(x,y:integer) :real;

implementation
function Faktorial (n:integer) :real;
var i:integer;
vys:real;
begin
vys:=1;
for i:=1 to n do
vys:=vys * i;
Faktorial := vys;
end;

function Abs(n:real) :real;
var vys:real;
begin
if (n<0) then vys:=n * (-1)
else vys:=n;
Abs:=vys;
end;

function XnaTreti(n:real) :real;
var vys:real;
begin
vys:=n;
Vys:=vys * n * n;
XnaTreti:=vys;
end;

function Xna¥Y(x,y:integer) :real;
var vys:real;
i:integer;

begin
vys:=1;
for i:=1 to Round(Abs(y)) do
vys:= vys * x;

if (y<1) then vys:= 1 / vys;
XnaY:=vys;
end;

end.
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Abychom mohli vytvofené matematické funkce vyuzivat v unit¢ Hlavni je potfeba
do casti uses pripojit jméno nasi nové unity:
unit hlavni;

interface

uses
Windows, Messages, SysUtils, Variants, Classes, Graphics,
Controls, Forms, Dialogs, StdCtrls, Menus, Funkce;
{nezapomernite pripojit unitu s funkcemi}

end.
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Project Manager

Abychom v rozsahlejsich projektech - programech neztratili v jednotlivych
souborech a formuléfich ptehled, nabizi Delphi nastroj Project Manager. Spustime jej
pies nabidku View, volba Project Manager nebo ptimo stiskem klaves Ctrl+Alt+F11. V
okné pak je vidéet prehled vSech unit a k nim piipadnych pfidanych formuléit. Zavieme-li
si n¢ktery z formulari nebo ze zdrojovych souborti unit, stac¢i dvojklikem ptislusné okno
vyvolat zpét.

~] & X

Hemowe

x|

kalkul exe =
I Ltivate

MHew

Files

| Path

Flr !:'iE":!tEi roup]
=21 kalkul.exe
- EF] Funkee.pas

=5 hlavni

C:AProgram FilezhBorlandD elphihProjects

C:ARoztahT oolB ook -kurzehW DANProgramyhKalkulacka
C:ARoztahT oolB ook -kurzehW DANProgramyhKalkulacka
C:ARoztahT oolB ook -kurzehW DANProgramyhKalkulacka
C:ARoztahT oolB ook -kurzehW DANProgramyhKalkulacka

R

lkona a jméno programu

Nastroj Borland Delphi umoziuje pfipojit k vaSemu programu vami vybranou

nebo nakreslenou ikonu. Ikonu si miiZete nakreslit naptiklad pomoci

nastroje Image

Editor, ktery se instaluje spole¢né s Borland Delphi. Ikonku pak ptipojite v Delphi

spusténim volby Options v nabidce Project, tlacitko Load Icon..
V polozce Title napiSete jméno programu.

Project Options Il x|
Directories/Conditionals | “Werzion |nfo | Fackages I
Forris Application Compiler I Lirker

— Application settings

Title: }Jednoduchi kalkulator

Help file: I

leor: @ Luamm; |

Browse... |

— Output zettings

T arget file extension: I

Cancel Help

o]
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Soubor kalkul.dpr @\
program kalkul;

uses
Forms,
hlavni in 'hlavni.pas' {FrmKalkulator},
Funkce in 'Funkce.pas';

{SR *.res}

begin
Application.Initialize;
Application.Title := 'Jednoduchy kalkulator';
Application.CreateForm (TFrmKalkulator, FrmKalkulator):;
Application.Run;

end.

Pokud si pozorné prohlédnete projektovy soubor kalkul.dpr zjistite, Ze se rozrostl
v Casti uses. V t¢ pribyl fadek urcujici pouziti dalsi unity Funkce, ktera je v souboru
Funkce.pas.

Soubor hlavni.pas
// P¥iklady v Delphi
// Mgr. Rostislav Fojtik, 2002
// odladé&no v Borland Delphi 6

{

Tento program neoSetfuje vstupy. Predpokléadame, Ze zadavanéa
data

jsou spravné zapsanad cela nebo reidlna c¢isla!

}
unit hlavni;
interface

uses
Windows, Messages, SysUtils, Variants, Classes, Graphics,
Controls, Forms,
Dialogs, StdCtrls, Menus, Funkce;
{nezapomente pripojit unitu s funkcemi}
type

TOperace= (o _nic,o plus,o minus,o krat,o deleno,o lomx,0 sgr,o sqgr
t,o_ fakt,
0 natreti, o nay, o_abs);
TFrmKalkulator = class (TForm)

EditDisplay: TEdit;

BtnC: TButton;

BtnRovno: TButton;

BtnPlus: TButton;

BtnMinus: TButton;
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BtnKrat: TButton;

BtnDeleno: TButton;

BtnLomX: TButton;

BtnSqgr: TButton;

BtnSqgrt: TButton;

BtnPi: TButton;

GroupBoxRozFunkce: TGroupBox;

BtnFakt: TButton;

MainMenul: TMainMenu;

mmZobrazit: TMenultem;

mmJednoducha: TMenultem;

mmRozsirena: TMenultem;

mmKonec: TMenultem;

BtnNaTreti: TButton;

BtnXnaY: TButton;

BtnAbs: TButton;

procedure BtnRovnoClick (Sender: TObject);

procedure BtnPlusClick (Sender: TObject);

procedure BtnMinusClick (Sender: TObject);

procedure BtnKratClick (Sender: TObject):;

procedure BtnDelenoClick (Sender: TObject);

procedure BtnLomXClick (Sender: TObject);

procedure BtnSgrClick(Sender: TObject);

procedure BtnSqgrtClick(Sender: TObject);

procedure BtnCClick(Sender: TObject);

procedure BtnPiClick (Sender: TObject);

procedure mmKonecClick (Sender: TObject):;

procedure mmJednoduchaClick (Sender: TObject);

procedure mmRozsirenaClick (Sender: TObject);

procedure BtnFaktClick (Sender: TObject);

procedure BtnNaTretiClick (Sender: TObject);

procedure BtnXnaYClick (Sender: TObject);

procedure BtnAbsClick(Sender: TObject);
private

{ Private declarations }

operandl, operand2:real;

vysledek:real;

operace:Toperace;

procedure TlacitkoOperace;

public
{ Public declarations }
end;

var
FrmKalkulator: TFrmKalkulator;

implementation
{$R *.dfm}
procedure TFrmKalkulator.TlacitkoOperace;
begin
operandl :=StrToFloat (EditDisplay.Text) ;

EditDisplay.Clear;
EditDisplay.SetFocus;
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end;

procedure TFrmKalkulator.BtnRovnoClick (Sender: TObject):;
begin
operand2:=StrToFloat (EditDisplay.Text) ;
if (operace=o plus) then
vysledek:=operandl + operand2;
if (operace=o _minus) then
vysledek:=operandl - operand2;
if (operace=o_krat) then
vysledek:=operandl * operand2;
if (operace=o deleno) then
if (operand2 <> 0) then vysledek:=operandl / operand?2
else
begin
vysledek:=operandl;
MessageDlg ('Nulou nelze délit!', mtWarning, [mbOK],
end;
if (operace=o nay) then
vysledek:=XnaY¥ (Round (operandl), Round (operand?)):;

EditDisplay.Text:=FloatToStrF (vysledek, ffGeneral, 10,4);
end;

procedure TFrmKalkulator.BtnPlusClick(Sender: TObject);

begin
operace:=o_plus;
TlacitkoOperace;
end;

procedure TFrmKalkulator.BtnMinusClick (Sender: TObject);

begin
operace:=o0_minus;
TlacitkoOperace;
end;

procedure TFrmKalkulator.BtnKratClick (Sender: TObject);

begin
operace:=o0_krat;
TlacitkoOperace;
end;

procedure TFrmKalkulator.BtnDelenoClick (Sender: TObject);

begin
operace:=o_deleno;
TlacitkoOperace;
end;

procedure TFrmKalkulator.BtnLomXClick (Sender: TObject);
begin

operace:=o_lomx;
TlacitkoOperace;
if (operandl <> 0) then vysledek:=1 / operandl
else
begin
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vysledek:=1;
MessageDlg ('Nulou nelze deélit!', mtWarning, [mbOK], 0);
end;
{Vypis vysledku}
EditDisplay.Text:=FloatToStrF (vysledek, ffGeneral,10,4);
end;

procedure TFrmKalkulator.BtnSqgrClick (Sender: TObject);

begin
operace:=0_sdgr;
TlacitkoOperace;

vysledek:=operandl * operandl;

{Vypis vysledku}

EditDisplay.Text:=FloatToStrF (vysledek, ffGeneral,10,4);
end;

procedure TFrmKalkulator.BtnSgrtClick (Sender: TObject);

begin
operace:=0_sqgrt;
TlacitkoOperace;

vysledek:= sqrt (operandl) ; {druhd odmocnina}

{Vypis vysledku}

EditDisplay.Text:=FloatToStrF (vysledek, ffGeneral,10,4);
end;

procedure TFrmKalkulator.BtnCClick (Sender: TObject);
begin

{vznuluje proménné a zrusSi operaci}

operandl:=0;

operand2:=0;

operace:=0_nic;

vysledek:=0;

EditDisplay.Text:='0";
end;

procedure TFrmKalkulator.BtnPiClick (Sender: TObject)
begin

EditDisplay.Text:='3,1415927"; {konstant Pi}
end;

procedure TFrmKalkulator.mmKonecClick (Sender: TObject);
begin

Application.Terminate;
end;

procedure TFrmKalkulator.mmJednoduchaClick (Sender: TObject);
begin
if (mmJednoducha.Checked<>true) then
begin
mmJednoducha.Checked:=true;
mmRozsirena.Checked:=false;
FrmKalkulator.Height:=165;
//FrmKalkulator.Width:=268;
GroupBoxRozFunkce.Visible:=false;
end;
end;
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procedure TFrmKalkulator.mmRozsirenaClick (Sender: TObject);
begin
if (mmRozsirena.Checked<>true) then
begin
mmRozsirena.Checked:=true;
mmJednoducha.Checked:=false;
FrmKalkulator.Height:=225;
//FrmKalkulator.Width:=268;
GroupBoxRozFunkce.Visible:=true;
end;
end;

procedure TFrmKalkulator.BtnFaktClick (Sender: TObject);

begin
operace:=o_fakt;
TlacitkoOperace;

vysledek:=Faktorial (Round (operandl)) ;

{Vypis wvysledku}

EditDisplay.Text:=FloatToStrF (vysledek, ffGeneral, 10,4);
end;

procedure TFrmKalkulator.BtnNaTretiClick (Sender: TObject);

begin
operace:=o0 natreti;
TlacitkoOperace;

vysledek:=XnaTreti (operandl) ;

{Vypis vysledku}

EditDisplay.Text:=FloatToStrF (vysledek, ffGeneral, 10,4);
end;

procedure TFrmKalkulator.BtnXna¥YClick (Sender: TObject);

begin
operace:=0_nay;
TlacitkoOperace;
end;

procedure TFrmKalkulator.BtnAbsClick (Sender: TObject);

begin
operace:=o_abs;
TlacitkoOperace;

vysledek:=Abs (operandl) ;

{Vypis vysledku}

EditDisplay.Text:=FloatToStrF (vysledek, ffGeneral, 10,4);
end;

end.
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¢ Casté chyby
a«

e Matematické funkce vytvarite ve stejné unité, ve které se definuje formulaf. Zdrojovy
text je malo piehledny. Navic nelze definované matematické funkce vyuzit v jiném
projektu.

¢ V sekci uses zapominate uvést jméno pripojované unity. Program pak nemiize nalézt
vami definované funkce.

e Program, ktery se objevuje ve dvou riznych nahledech vytvofite ze dvou samostatnych
oken - formulaiti. U naseho programu pouzit dva formulare pro zobrazeni dvou rezimu
kalkulacky je zcela zbyte¢né. Dva formuléie znamenaji dvé tfidy a dvakrat napsané
metody, které jsou ale jinak upln¢ stejné¢! Pouhou zménou viditelnosti nékterych objekt a
zménou velikosti okna docilime mnohem efektivnéjsiho fesent.

¢ Objekty se spoleénym chovanim ovladate jednotlivé. Vhodnéjsi je umistit vSechny
objekty do sjednocujiciho objektu typu GroupBox a ovladat jen ho.

@\ Opakovaci test
Testové otazky a ukoly opakovaciho testu jsou obsazeny pouze v on-line verzi kurzu. Do
textového souboru nelze zakomponovat dynamicky zpracované otazky s automatickym
vyhodnocovéanim.

1. Které klicové slovo slouzi k ptipojeni dalsi unity?
- include
- insert
- uses
- unit
2. Ktery nastroj mize slouzit k vytvareni vlastnich ikon k programtim?
- Image Editor
- Imagin Editor Delphi
- Delphi Pascal
- Image Delphi Icons
3. Jakou ptiponu ma projektovy soubor v Borland Delphi?
- pas
- dfm
- dpr
- p1j
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Shrnuti

e Pro vétsi prehlednost 1 bezpecnost programi je vhodné vSechny pomocné proménné a
podprogramy vytvaret jako soukromé prvky definované tiidy.

¢ Vytvatime-li obecnéjsi funkce, které bude mozné vyuzit i v jinych projektu, pak je
definujeme ve vlastnich unitach. Ty se musi pfipojit pomoci kli¢ového slova uses.

e Komponenta typu GroupBox slouzi k "sjednoceni" vybranych objektii. Ty je mozné pak
ovladat pomoci GroupBoxu.

Rejstiik
GroupBox
Image Editor
unit
uses
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Samostatné prace

@ Cil lekce

Cilem této lekce je seznamit se se zadanim samostatnych praci.

Zapocet z ptedmétu Vyvoj objektovych aplikaci 1 bude udélen na zakladé
zpracovanych programu z této lekce. Vytvoiené programy doneste vyucujicimu zaroven
se vSemi zdrojovymi soubory, ve kterych budete muset umét vysvétlit uplatnéné postupy.

Po absolvovani lekce budete:

e umg&t samostatné vytvorit program

e um¢ét pracovat s komponentami CheckBox, RadioButton, ComboBox
e mit zdkladni podklady pro udé€leni zapoctu

Casova naro¢nost lekce: 4 hodiny

= Ukol &.1

V prvni praci budete mit za ukol zdokonalit textovy editor, ktery jsme vytvofili v
lekei s nazvem Tvorba projektii ¢.3 - textovy editor.

Rozsiite funkce editoru:

¢ Nabidka v hlavnim menu, kterd umozni zakézat (povolit) zapis do objektu Memo

¢ V titulkovém pruhu okna editoru bude zobrazovan kromé nazvu programu
rovnéz nazev souboru, se kterym se praveé pracuje

¢ Vytvoftte si vlastni ikonku, kterou ptidate k vaSemu programu (editoru)
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Ukol &.2 >

Vytvoite program pro vypocet priméri naméfenych hodnot.

Program bude obsahovat minimaln¢ tyto objekty:

e Edit ¢.1 - pro postupné zadavani hodnot

e Tlac¢itko OK- pro potvrzeni zadané hodnoty a jeji pfesunuti mezi ostatni hodnoty
do komponenty Memo

e Memo - zde budou zobrazovany vSechny zadané hodnoty

o Tlacitko Vypocet - provede vypocet priiméru a zapise ho do Editu

e Edit ¢.2- zde budou zobrazovany vypoctené praméry

e Tlacitko Smazat - smaze vSechny hodnoty

_|of x|
[512 oK |
1.hodnota= 123 ;lk Vipodet
2hodnota= 345
3. hodnota= 554 Priimer
4 hodnota= 678
B it B9 |
Smazat
_I K.onec

Prohlédnéte si ptiklad toho, jak by mohl program pracovat. Stisknutim tlacitka
si oteviete komprimovany soubor. Format zip. (jen v on-line verzi) «
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Nové grafickée komponenty

Naucte se samostatné pracovat s grafickymi komponentami:

e CheckBox - je mozné oznacit (zasSkrtnout) libovolny pocet objektti tohoto typu
¢ RadioButton - oznacen (zaSkrtnut) je pravé jeden objekt tohoto typu

e ComboBox - rozvinovaci nabidka hodnot

wols Window Help “ |<NDHE> ;I | =) %|
I.-’-‘-.dditin:-nall WinEEl Susteml [nternet Dialn:n:sl Win 3.1 | Samnlesl .-’-'-.-:tiveKl

SE & A g w(Rfe)si@e =&

Seznamte se diikladné s chovanim jednotlivych objektd, jeho vlastnosti, reakcemi
na udalosti a metodami. Veskeré¢ informace Ize najit v napovedé Delphi. Jednotlivé pojmy
hledejte pod nazvem tiid. Tedy TCheckBox, TRadioButton a TComboBox.

Kontrolni ukol:
Prohlédnéte si jak lze vyuZit grafické komponenty RadioGroup.

Ukol é.3

Vytvoite program, u kterého bude ménit font napisu v okné programu.

Program bude obsahovat minimalné tyto objekty:

e Label - v ném bude umistén text, ktery se bude meénit

e GroupBox €.1 a vném tii objekty typu RadioButton, pomoci kterych budeme
menit barvu textu (Cernd, modra, zelend)

e GroupBox ¢.2 a v ném tfi objekty typu CheckBox, pomoci kterych budeme ménit
styl textu (tucné, kurziva, podtrzen¢)

e ComboBox - pomoci kterého budeme nastavovat velikost pisma v hodnotéach 12,
14, 16,18, 20, 22

e Tlacitko Konec, které ukonc¢i program

=
EFokusny: lext
~Barvapizma—— 7 [ Shlpisma— Welikost pisma
= Cemna W Tutné |ij
= Moda v Eurziva
v Zelena v Podizené
Konec |
¢ Prohlédnéte si ptiklad toho, jak by mohl program pracovat. Stisknutim tlacitka si

€ oteviete komprimovany soubor. Format zip. (jen v on-line verzi)
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Shrnuti
e Zapocet z predmétu Vyvoj objektovych aplikaci 1 bude udé€len na zékladé
zpracovanych programil z této lekce. Vytvorené programy doneste vyucujicimu

zaroven se vSemi zdrojovymi soubory.

¢ Pii obhajob¢ svych praci je potteba, aby jste dokdzali vysvétlit jednotlivé pasaze
svého zdrojového kodu.

e Nezapomeiite, ze se budou hodnotit zdrojové soubory. Proto spravné pojmenovavejte
jednotlivé objekty a své kody piste piehledné a s pozndmkami.

e Dillezity je rovnéz vzhled a jednoduchost ovlddani vasSich programu.
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