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Nazwa implementacji: Kétko i krzyzyk w Lazarusie Autor: Piotr Fiorek Andrzej Stefaniuk Opis implementacji: Implementacja prezentuje
Srodowisko Lazarus oraz prosty program w jezyku FreePascal.

Na poczatku zapoznamy sie ze Srodowiskiem Lazarus.
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Inspektor obiektow

* Inspektor obiektéw pozwala zobaczy¢ wszystkie komponenty uzyte w programie.

* Pokazuje jednoczesnie, jak s one rozmieszczone.

» Dzieki niemu mozna sie szybko przetacza¢ pomiedzy nimi.

* Kazdy z obiektéw ma wyswietlong nazwe i klase Zzrédtowa.

Whasciwosci

Z lewej strony ekranu znajduje sie okno zawierajace wtasciwosci uzywanych obiektéw.

Sktada sie z dwéch kolumn: lewa zawiera nazwy poszczegdlnych wtasnosci, prawa zawiera ich wartosci.
Wiele wartosci jest ustalanych domysinie w trakcie inicjalizacji komponentu.

Wybor wartosci moze tez by¢ dokonywany recznie, lub wewnatrz kodu programu.

Zdarzenia

*ty
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e Zdarzenia to podprogramy, ktére reagujg na okreslone wydarzenia zwigzane z danym komponentem.

» Zaktadka ta sktada sie z dwoch kolumn: lewa zawiera nazwy poszczegélnych zdarzen, prawa zawiera procedury i funkcje przypisane do
nich.

¢ Zdarzenie OnClick odpowiada sytuacji, gdy dany komponent zostanie klikniety myszka. Przypisany podprogram wykona dang operacje.

¢ R6znym zdarzeniom mozna przypisac ten sam podprogram

Favorites

» Trzecia zaktadka zawiera ulubione wtasciwosci i zdarzenia, ktére sg czesto uzywane w odniesieniu do danego komponentu.

Komponenty

+ Srodowisko Lazarus zawiera zbiér podstawowych komponentéw wykorzystywanych w programach.

* S3j to np. przyciski, okienka, napisy, suwaki, pola wyboru, menu, tabelki itp.
* Pogrupowane sa w kilku zaktadkach, co pozwala je szybko wyszuka¢.

* Istnieje mozliwos$¢ dodania nowych komponentdéw i stworzenia wtasnych.
Komunikaty

* Komunikaty to opisy, uwagi, ostrzezenia i btedy wygenerowane przez kompilator Lazarus.
 Jest to podstawowe Zrédto informacji w razie probleméw z uruchomieniem programu.

Tworzony program

» Okienko to przedstawia program, ktoéry jest tworzony.
e Jest to tryb WYSIWYG (What You See Is What You Get).
¢ Pozwala to na prosta i efektywng prace.

* Zmiane wiasciwosci i dodanie kodu realizujemy klikajgc na dany komponent.

*ty
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Edytor Zrédet - Kod programu

* To okno zawiera kod tworzonego programu.

* Pozwala na reczna edycje kodu.

* Poszczegdlne czesci sg wyrdznione innym kolorem lub ttustym drukiem.

* Domyslnie sg uwzglednione wciecia w kodzie.

Menu Edytora

* Klasyczne menu edytora.

¢ Pod nim zebrano kilka najczesciej uzywanych polecen jak: zapisz, uruchom, nowy projekt.

Tworzenie programoéw w Lazarus

Program w jezyku Delphi sktada sie z kilku plikéw Zrédtowych:

*.pas - plik z kodem Zrédtowym programu

*.Ipr - Plik Lazarus Project. Zawiera budowe catego programu.

*.Ipi - Plik Lazarus Project Information. Zawiera doktadne dane o projekcie.

*.Ifm — plik Lazarus Form. Zawiera opis formularza.

*.Irs — plik zasobdéw.

Z reguty nazwa projektu zaczyna sie od stowa project natomiast pliku z kodem od stowa unit. Kazdy program skfada sie z kilku plikéw, ktére
majg podobne nazwy. Moze to wprowadzi¢ zamieszanie lub projekty moga sie skrzyzowad. Nalezy wiec utworzy¢ oddzielne katalogi dla
kazdego projektu. Powinny sktadac¢ sie z numeru projektu i imienia (lub nazwiska) twércy: np. projekt1Andrzej.

Budowa programu

Program sktada sie z kilku wyréznionych i wymaganych czesci:

* unit - Unit to czes$¢ projektu zapisywana w oddzielnym pliku.

*ty
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interface - Metody, z ktérych korzysta Unit. Sa to rézne wtasciwosci i operacje, jakie moze wykonywac.

uses - sktadniki uzywane przez dany Unit

type - definicja wystepujacych typdw. Deklaracja komponentéw, procedur i funkcji przez nie uzywanych, private - zmienne prywatne
niedostepne z innych unitéw, public - zmienne dostepne z innych unitéw

var - zmienne globalne wystepujgce w Unicie

implementation - implementacja metod- procedury i funkcje: procedure, function

initialization

- polecenie inicjalizacji zasobdow edytora

unit Unitl; //poczatek programu — nazwa Unita
{$mode objfpc}{$H+} //polecenie dla kompilatora
interface
uses //lista zasobdéw uzywanych przez Unit. Cze$¢ jest standardowa i dodawana automatycznie.
Classes, SysUtils, LResources, Forms, Controls, Graphics, Dialogs, StdCtrls;
type
{ TForml } //komentarz — definicja typu TForml
TForml = class(TForm) //obiekt TForml nalezy do klasy TForm
Buttonl: TButton; //komponent Przycisk
Button2: TButton;
Editl: TEdit; //komponent Okienko edycyjne
Edit2: TEdit;
Labell: TLabel; //komponent Etykieta
procedure ButtonlClick(Sender: TObject); //deklaracja procedura

procedure Button2Click(Sender: TObject);

private //deklaracja zmiennych prywatnych— niedostepnych z innych Unitéw
{ private declarations }
public //deklaracja zmiennych publicznych — dostepnych z innych Unitéw
{ public declarations }
end;
var //zmienne

Forml: TForml;
X,y,z:real;

Implementation //Czes$¢ implementacyjna Unitu

{ TForml } //komentarz — implementacja metod TForml

procedure TForml.ButtonlClick(Sender: TObject); //definicja procedury
begin

X:=StrToFloat(Editl.Text);
y:=StrToFloat(Edit2.Text);
Z:i=X+Y;

Edit3.Text:= FloatToStr(z);
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end;

procedure TForml.Button2Click(Sender: TObject);

begin

x:=StrToFloat(Editl.Text);
y:=StrToFloat(Edit2.Text);

Z:i=X-y;

Edit3.Text:= FloatToStr(z);

end;

initialization
{$I unitl.lrs}
end.

Napisz prostag gre w Kétko i Krzyzyk

XXO
O

//polecenie dla kompilatora — Inicjalizacja zasobdéw edytora

//koniec Unitu

Okno Formularza:

\mégaustl

Nalezy doda¢ obiekty TImage oraz TPictureList. W przypadku TPictureList nalezy okresli¢ jego rozmiary (powinien by¢ taki sam jak rozmiar pél
obrazkowych, ktére zamierzamy stworzy¢, w przeciwnym wypadku obrazki beda przyciete) oraz po dwukrotnym kliknieciu w obiekt liste

obrazkéw przedstawiajgcych kétko oraz krzyzyk.

Obrazkom nalezy w zaktadce , Events” przypisac funkcje, ktéra bedzie obstugiwac klikniecie w obrazki. Aby stworzy¢ taka funkcje, wystarczy
dwa razy klikng¢ w jeden z obrazkéw, a w pozostatych wybra¢ funkcje z listy.W oknie ,Object Inspector” mozna réwniez ustawi¢ nazwy
poszczegdlnych elementéw.
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Kod:
unit Unitl;

{$mode objfpc}{$H+}
interface

uses
Classes, SysUtils, FileUtil, Forms, Controls, Graphics, Dialogs, ExtCtrls;

type
{ TKiK }

TKiK = class(TForm)

// obiekty umieszczone an planszy

Imagel: TImage;

Image2: TImage;

Image3: TImage;

Imaged4: TImage;

Image5: TImage;

Image6: TImage;

Image7: TImage;

Image8: TImage;

Image9: TImage;

ImagelListl: TImagelist;

// procedury uzywane w programie

procedure FormCreate(Sender: TObject);

procedure ImagelClick(Sender: TObject);
private

tura: Integer; // zmienna zliczajaca tury
public

{ public declarations }
end;

var
KiK: TKiK;

implementation
{$R *.1fm}

// procedura wywotywana podczas startu programu
procedure TKiK.FormCreate(Sender: TObject);
begin

tura := 0; // wyzerowanie licznika tur

end;

// procedura wywotywana w momencie klikniecia w kafelek

procedure TKiK.ImagelClick(Sender: TObject);
var

klikniety: TImage; // zmienna do przechowywania informacji ktdéry kafelek zostat klikniety
wybieracz: Integer; // zmienna przechowujaca informacje o tym jaki element umie$cié
begin

klikniety := (Sender as TImage); // przypisanie kliknietego elementu do zmiennego

6

KAETAL 2 ®RE @ 38O

WARQDOWA STRATEGIA SPOINQSC

Projekt “Strategia Wolnych i Otwartych Implementacji jako innowacyjny model zainteresowania kierunkami informatyczno-technicznymi oraz wspierania uczniéw i uczennic w
ksztattowaniu kompetencji kluczowych” wspétfinansowany ze srodkéw Unii Europejskiej w ramach Europejskiego Funduszu Spotecznego.



swi'_-.’_-; STRATEGIA WOLNYCH | OTWARTYCH

IMPLEMENTAC])I - www.e-swoi.pl

wybieracz := tura mod 2; // okres$lenie jaki obiekt teraz umiedcic
if klikniety.Tag = 0 then // sprawdzenie czy kafelek nie byt juz wczes$niej klikniety
begin

ImagelListl.GetBitmap(wybieracz, klikniety.Picture.Bitmap); // przypisanie odpowiedniego obrazka do kafelka
klikniety.Tag := 1; // zapisanie informacji, ze kafelek zostat klikniety
tura := tura + 1; // zwiekszenie licznika tur

end;

end;

end.

UWAGA: Podczas zapisywania projektu nie wolno zapisywac¢ plikéw ".pas" (plik z kodem) oraz ".Ipi" (plik projektu) pod tymi samymi nazwami.
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