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1 ZACINAME S DELPHI

1.1 Preco ideme programovat' v Delphi?

« Delphi je vizualne programové prostredie, ktoré slUzi na vyvoj aplikacii pre OS
Windows (podobne ako Visual Basic, C++Builder a pod.) - takéto prostredia
zjednodusuju programovanie Windows aplikacii - vzhlad aplikacie pod Windows
mozeme zostavovat z ponuky komponentov, priCom samotné vyvojove
prostredie pomaha pri zaClefiovani zodpovedajuceho kodu.

. Takéto moderné programovacie jazyky umozhuju zacat programovat
objektovym pristupom - je to metodolégia, bez ktorej sa v sucasnosti
nezaobideme pri praci v time, pri praci s velkymi projektmi, pri tvorbe Windows
aplikacii.

« V Delphi sa programuje modernym programovacim jazykom objektovym
pascalom - tento vychadza z Turbo Pascalu, ale pritom si treba uvedomit, ze
Pascal sa v informatickej komunite povazuje za ,esperanto” programovacich
jazykov.

« Pascal je idealny jazyk ako uvodny pri vyuCovani programovania - méZzeme sa v
Anom naucit velmi efektivne programovat modernymi metdédami, kto ovlada
Pascal, lahko neskér prejde na iné proceduralne programovacie jazyky.

1.2 Typy suborov v Delphi
Delphi programy obsahuju 3 hlavné subory s priponami .dpr .pas .dfm

. Project1l.dpr - delphi projekt (textovy subor = hlavny ,pascalovsky
program) - zatial je pre nas nezaujimavy.

« Project1.res - obsahuje len ikonu vysledného projektu.

« Project1.dof; - nastavenia kompilatora (textovy subor = mozno si ho pozriet
v nejakom editore).

. Project1.dsk - rozloZenie okien a suborov pocas prace Delphi (textovy
subor) - ak cely projekt niekam prenasate, tento subor radSej zruste.

 Project1.exe - spustitelny program.

« Unitl.pas - programovy popis formularu, ¢o a ako ma formular
robit = podoba sa na klasicky pascalovsky program.

« Unit1.dfm - vnatorna definicia delphi formularu = aké a kde su komponenty
vo formulari (napr. Image1 a Button1).

. Unit1.dcu - prelozeny Unit1.pas (v starom pascale.tpu).



Poznamky:

- kazdy Form (.dfm) musi mat Unit (.pas),

- mbZe byt Units bez Form (len kdd),

- subor .dfm ma Specialny pseudokddovany tvar. Ak ho chcete vidiet, pouzite
skratku Alt F12,

- vo v8eobecnosti plati: NEEDITUJTE subor .dfm (ako text), iba vkladajte
objekty do formuléru a Delphi vytvara subor .dfm za vas. Ak preeditujete
subor .dfm nespravne, mozete si vytvorit zbytocné problémy.

1.3 Vytvaranie a ukladanie projektov

Zapamatajte si: Premenujte vSetko hned na zaciatku prace s novym projektom!
Pouzite samostatny adresar (Zlozku) pre kazdy projekt!
Vzdy ked zaCinate vyvijat novu aplikaciu - File — New — Application, hned' si ju
radSej zapiste v okne do novovytvoreného adresara.
Premenuijte si vSetky komponenty, ked ich prvykrat pouzijete napr.

Button1 - StartBtn, alebo BStart, alebo jednoducho Tlacidlo1

ListBox1 - CustList, alebo LBCust, alebo jednoducho Zoznam1.

1.4 Programatorské zvyky

Prvé pismena z mien premennych, procedur a inych nazvov piste velkymi
pismenami, napr. PocetSlov : integer;
Pri programovani zarovnavajte begin a end, Cast medzi tymito prikazmi odsadzujte
0 2 medzery:
for x:=110 22 do
begin
if y>32 then ...
end;

if ... then
begin

end
else if ... then begin ... end,;

1.5 Dolezité klavesy

F1 - Help,
F12 - Toggle Form / Unit,



Alt F12 - Toggle Form/.dfm,

F9 - spustit program,

Shift + F2 - reset (zastavit) programu - aj taky, ktory sa nam zacyklil, neskongil ...
Debugovanie programu - trasovanie pri hfadani chyb (ako v TP),

F7 - jednoduché krokovanie (kroky aj do vnutra procedur),

F8 - krokovanie (kroky vynechanim tela procedury).

1.6 Prostredie Delphi

Delphi si pri Starte pamata, Co sa robilo naposledy a preto, ak je pri Starte
otvoreny nejaky program, tak zvolime v menu File - New - Application
a otvorime novu aplikaciu. (Ak v menu zvolime File - New - Other - Console
Application, mdzeme v prostredi Delphi vytvarat a spustat programy v Turbo
Pascale).

Pozrime sa na jednotlivé Casti prostredia a zapamatajme si ich nazvy, dalej
ich budeme pouZzivat.

Ak nevidite ,Objektovy inSpektor” stlacte F11.

Dve okna: editovacie okno unitu a okno formularu sa Casto prekryvaju (klaves
F12 ich navzajom vymiena).
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Delphi nam ponuka ,novu aplikaciu®, ale v skutoCnosti je to uz
predpripraveny program, ktory mézeme spustit. Ak ju spustite (napr. klavesom F9,
alebo zelenym trojuholnikom v lavej Casti hlavného okna), objavi sa len prazdne
okno - tento program zatial ni€ iné nevie - mdzZeme ho len zastavit (napr. Alt-F4).

Pred samotnym spustenim musime program ulozit na disk, najlepSie z menu
File - Save Project As ... Nezabudnite, Ze je dobre kazdy projekt ulozit na disk do
noveho podadresara (napr. D:\Projekty\Prog1\).



1.7 Nastavte si prostredie Delphi

Spravne nastavenie prostredia je nevyhnutné pre dalSiu pracu, samotné
Delphi poskytuju kontrolovanie spravnosti nasho programu, takZe to ¢o najviac
vyuzime.

Environment Dplions
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Tools —> Environment Options... —>

Preferences
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I Use Debug DCU: |
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Tools —> Editor Properties —> Key Mappings Project —> Options... —> Compiler



2  PRVY PROGRAM

2.1 Uloha

Nakreslite obdiznik do grafickej plochy.

Riesenie:

A A vl [Stondaid. M&Nlwm!SWmlmkwsilsm]wllmlsmE
Do lpra'zdneho “ formularu polozime | I e W i g T B TR 1
,graficki plochu* - komponent Image LY
z palety komponentov Additional: Wege

[ Stondoed | matdioral | etz | St | vt | Wiy 201 | S vt | istivess | ket | Sarvess

o | T & AR [g]l;\rf = E = l

a tlacidlo Button z palety Standard:

Button
Poznamka: L
Ak do formularu vioZite komponent, ktory tam | ™ ™ -

mat’ nechcete, kliknite nan a zruste ho | ..

Vindous, Messages, SysUtils, Classes, Graphiecs,

klavesom Del. -
| e e
Ako teraz vyzera editovacie okno? | e sacasasion

Do programu pribudli dva nové riadky, ktoré | «s
definuju dva nové prvky v naSom okne: Image1 | "es: wona.

(graficka plocha) a Button1 (tlacidlo). | "
Naprogramujeme, ako sa bude spravat | .. _,
program’ ked, k“kneme na t|an}Id|O Chcell by ||i|T|1 | [ e e L PR Lli

sme, aby sa do grafickej plochy nakreslili
nejaké grafické Utvary.

B Unitl.pas [=1T] =]

i Dvojklikneme vo formuléri na tlacidio Button1 - v
=R editovacom okne sa pripravi Usek programu, do
" J ktorého mdzeme pisat postupnost prikazov. Tato

L o] postupnost sa  bude vykonavat pocCas behu

[ Meahed T flmse v v , . . ,

I — = )70gramu vzdy po zatlaCeni tlaCidla (kliknuti

[ procedure TFormi.ButtoniClick(Sendec: Tobject): ] tlaC|d|O)
| begin
Imagel, Canvas . Pecoangle (50, 100, 200, 190) 3|

end: J
end. Llﬂ
e e

Pridajme jeden riadok:
Image1.Canvas.Rectangle(50,100,200,140);



Program spustime klavesom F9 alebo malou
zelenou ikonou v lavej Casti. Ak méate dobre
nastavené prostredie, Delphi vam ponuknu
dialég na zapisanie projektu. Projekt si
zapiSte do nového adresara. Potom sa
program spusti a po kliknuti na tlacidlo
Button1 sa v bielej grafickej ploche objavi
obdiznik.

Klavesmi Alt-F4 program ukoncime ...
Vlysledok bude podobny, ako na obrazku:

2.2 ZjednoduSenie na zaver

B Unitl. pas HED |

Pomenujme si tu Cast grafickej plochy, do ktorej sa %
kresli (teda jej Canvas - platno) pismenom g. | . _

Potom namiesto Image1.Canvas budeme pisat | w.
jednoducho g a za bodkou meno prikazu, ktory | ==
chceme vykonat (napr. uz vieme, Ze Rectangle | ™. %no™

’ ’v . Butcon 1: TBucton:
znamena obdIznik). Drocomire Focmoree asacars Tt

private

interiace

o Toamrne:
public
1 Pabdic declaraticons }

RieSenie:

war

Dvojkliknime do formulara mimo Image1 aj mimo | reces: reocee
Button1, vtedy sa v editovacom okne objavi nové | ™=

(§R *. DFM}

miesto na pisanie programu  —  ProCEAUIY | secere morms.succonicscrsenters omece
FormCreate (tu budeme definovat pogiatogng | iresesiososo.
inicializacie a nastavenia). Do tela dopiSme uesceue Trotel Forucesace Sendees Tohsece
g:=Image1.Canvas; ey

Vratme sa o niekolko riadkov vysSie a dopiSme |~ o
jeden riadok aj do definicie formularu: IS Z
g:TCanvas; .

Nezabudnime eSte prepisat Cast programu v procedure TForm1.Button1Click.
Cely program vyzera tak, ako na obrazku. Po spusteni program pracuje Uplne
rovnako, t. j. nakresli obdlznik.



3  TROCHU TEORIE

3.1 Co znamena objektovo - orientovany jazyk?

V' doterajSich prikladoch v Pascale, Ci Delphi sme zadefinovali a pouzivali
bud jednoduché premenné (integer, real, char, ...), Strukturované premenné (array,
set, record, ...). V predchadzajucom priklade sme vSak pouZili premenné typu
graficka plocha Tlmage, typu tlaCidlo TButton atd. Tieto premenné sa liSia od
,o0byCajnych® premennych tym, zZe:

. pamataju si svoj momentalny stav v svojich tzv. stavovych premennych
(napr. pozicia, farba, tvar, ...),

« maju svoje sukromné prikazy, pomocou ktorych ich nejako riadime, resp.
menime ich stavové premenné - takymto prikazom (su to procedury)
hovorime metddy,

. musia byt vytvorené (nie deklarované) Specialnym spésobom -
konstruktorom (Create(...); ) a kym sa takto nevytvoria, nesmu sa vobec
pouzivat,

. takymto premennym hovorime OBJEKT - object a typom, z ktorych
vytvarame objekty (napr. TCanvas) hovorime TRIEDA - class, niekedy sa
objektu hovori aj inStancia triedy,

. stretli sme sa uz s objektmi ako su napr. Form1, Image1, Button1 a
premenna g, ktoré su instanciou triedy TCanvas,

. zatial si o objektoch treba zapamatat, Zze su to premenné, ktoré mézu
v sebe obsahovat vela stavovych premennych a tiez ,v sebe“ obsahuju
nejaké svoje procedury (metdédy) => tomuto hovorime zapuzdrenie -
enkapsulacia, lebo v jednom ,puzdre® su aj Udaje (stavové premenné) aj
algoritmy (metddy), ktoré vedia s tymito Udajmi pracovat,

. okrem zapuzdrenia medzi dalSie vlastnosti objektov patri dediénost’ -
inheritance - od definovaného objektu mozeme odvodit celu hierarchiu
objektov t. j. potomkov, ktoré dedia pristup k datovym aj programovym
Zlozkam a polymorfizmus - zdiel'anie akcii v hierarchii objektov.



3.2

Zopakujme si, ¢o vieme z ,,Pascalu®!

Logické hodnoty, logické vyrazy

Kazdy vyraz sa vyhodnocuje zlava doprava,
vzdy je bud pravdivy alebo nepravdivy, ma jednu z dvoch logickych hodnét true

alebo false,

logicku hodnotu vratia napr. relacie: <, <=, =, <>, >= >,
logické operatory: not, or, and, xor,
priorita operatorov:

not

*, 1, div, mod, and

+, —, Or, Xor

=,<> < > <= >=1n

unarne

multiplikativne

aditivne

relacné

FOR - cyklus = cyklus a uréitym po¢tom opakovani

for riadiaca_premenna:=vyraz1 to vyraz2 do prikaz

Pre

riadiacu premennu (premennu cyklu for) plati:
priradi sa jej hodnota aku nadobuda vyraz1,
vyraz 2 sa vyhodnoti na zaCiatku cyklu,
ak je jeho hodnota menSia ako hodnota vyrazu 1, cyklus sa nevykona,
ak je vyraz 1 = vyraz 2, cyklus prebehne prave raz,
inak riadiaca_premenna prechadza rozsahom hodndt medzi vyraz 1
avyraz 2,
musi byt ordinalneho typu (zatial pozname len celoCiselny ordinalny typ -
integer),
jej hodnotu programator v priebehu cyklu nesmie menit, t. j. nesmie byt na
lavej strane ziadneho priradovacieho prikazu po¢as prechodu for-cyklu,
po skonceni cyklu ma nedefinovanu hodnotu.

Poznamka: Po skonceni cyklu riadiaca premenna nema hodnotu, ktoru nadobuda

vyra

z 2 + 1 ani Ziadnu inu, jej podobnu.



While - cyklus = cyklus s podmienkou na za€iatku

Tato programova konstrukcia slUzi na opakovanie prikazov, kym je spinena nejaka
podmienka.
VSeobecny tvar prikazu je:

while podmienka do prikaz

- otestuje sa podmienka a ak je pravdiva (true), tak sa vykona prikaz (t. j. telo
cyklu) a celé sa to opakuje,

- ak bude podmienka nepravdiva (false), tak sa telo cyklu uz nevykona a
pokraCuje sa na prikaze za cyklom,

- ak podmienka bude mat stale hodnotu true, tak vznikne nekonecny cyklus -
ak nekonecny cyklus (alebo velmi dlho trvajuci cyklus) neobsahuje Specialnu
vsuvku pre Windows, tak poCas cyklu sa systém nedostane ku slovu, a tym
sa napr. normalne neda zhodit beziaci program,

- jednym z rieSeni je raz zaCas pouzit volanie Application.
ProcessMessages;, ktoré pusti Windows na chvilu ku slovu a tym dovoli
pouzivatelovi ukoncit aplikaciu alebo zatlaCit tlacidlo a pod. - toto volanie ale
trochu spomali priebeh vypoctu.

Repeat - cyklus = cyklus s podmienkou na konci
Tato programova konstrukcia sluzi na opakovanie prikazov, az kym nie je spinena
nejaka podmienka.

V/Seobecny tvar prikazu je:

repeat
prikaz
prikaz 2

prikaz k
until podmienka

- tento cyklus opakovane vykonava telo cyklu (prikazy medzi slovami repeat
a until) a po kaZzdom takomto vykonani tychto prikazov, otestuje podmienku
cyklu (logicky vyraz za slovom until),

- ked je podmienka spinena (hodnota je true), cyklus konCi a pokraCuje sa
prikazmi za cyklom,



- ked je podmienka nepravdiva (hodnota je false), cyklus pokraCuje -
hovorime tomu podmienka ukoncenia cyklu,

- tento cyklus sa sprava ,opacne” ako cyklus while,

- telo cyklu sa vykona vzdy aspon raz, aj ked je podmienka hned na zaciatku

splnena.

If a Case

if podmienka then prikaz 1 else prikaz 2

- ak je podmienka splnena, vykona sa vnoreny prikaz 1, ak je hodnota
podmienky nepravda, tak sa vykona vnoreny prikaz 2. Neuplny prikaz nema
Cast ,else”.

case Vvyraz of
konStanta1: prikaz1;
konS$tanta2: prikaz2;

else prikazy
end;

pricom vetva else (podobne ako pri if) m6ze chybat, vyraz aj konstanty mézu byt
len celoCiselného typu.

Procedury - podprogramy a funkcie

procedure MENO function MENO
(forméalne parametre); (forméalne parametre)

... I lokalne deklaracie || typ;
pre proceduru .. I lokalne deklaracie

begin pre funkciu

.. Il telo procedury begin

end; ... Il telo funkcie

end:

- pri volani podprogramu mu mdzeme poslat nejaké hodnoty, aby sme
nemuseli rézne Speciality nastavovat v globalnych premennych,
v podprograme zadefinujeme Specialne lokalne premenné, tzv. formalne
parametre, do ktorych sa pred samotnym volanim priradia (inicializuju)
hodnoty skuto¢nych parametrov.



Standardné jednoduché typy INTEGER, REAL, BOOLEAN, CHAR

Integer

hodnoty su z intervalu -2147483648 .. 2147483647,

zabera 4 bajty = 32 bitov, 1bit znamienko,

definované su aritmetické operacie +, -, *, div, mod, obidva operandy su celé
Cisla,

relacné operacie <, <=, ..., funkcie pred a succ, prikazy inc a dec,
Standardné funkcie, napr. sqr, abs,

Sestnastkové konstanty - §, napr. $1e=30.

Real

Cisla vyjadrené desatinnym zapisom aj s exponentom

obsahuje des. bodku, exponent priblizne +300,

real = (5.0 x 107324 .. 1.7 x 10308 ) 15-16 Cislic 8 bajtov,

ukazky realnych Cisel 1.23, -3.23989E+02, 9.89E-01,

pre kazdé Cislo nevieme urCit nasledovné reélne Cislo, t. j. medzi 0 a 0.0001
mozno existuje €islo, nema zmysel nasledovnik, t. j. nefunguje pred ani succ,
inc, dec,

operacie - +, -, ¥, /,

automaticka konverzia - ked sa pri realnej operacii vyskytne celoCisleny
operand konvertuje sa na realne Cislo, napr. 1+1.5, 1/3 = 1.0/3.0,

realne operéacie velmi ¢asto maju chyby spdsobené realizaciou v pocitadi,
Standardné funkcie, napr. sqrt, sqr, sin, cos, abs.

Boolean - konstanty - predefinované identifikatory konstanty true, false (ako
predtym definované nase konstanty), v pamati zabera 1 batt,

operacie and, or, not, xor,

FALSE,

Standardné funkcie: ord, boolean( 0 alebo 1), napr. boolean(0)=FALSE, pred,
succ.

Char

ordinalny typ, ktory obsahuje sadu 256 znakov (tzv. ASCII), tieto su
usporiadané vnutorne su reprezentované Ciselnym kodom 0..255, t. j. zaberaju
1 bajt (8 bitov),

znakové konstanty v apostrofoch alebo #kdd,

treba si pamatat: ' '<..<'0'<'1'<..<'9<.. <A<BK<..<Z<..<d<Db'k..<Z,

znakové funkcie: pred, succ, ord, chr (char),



- treba si pamatat: ord(' ')=32; ord('0')=48; ord('1)=49; ... alebo #32=""; #48='0',
#49="1", ... ord('A")=65; ord('a")=ord('A")+32=97; ... t. #65="A"; #97="a"; ...,

- ak c obsahuje znak cifry ('0'..'9'), tak ord(c)-ord('0')=cifra (podobne pre
pismena),

- prikazy inc, dec funguju aj pre znaky (napr. ¢:='A"; inc(c,32); ).

3.3 Praca s farbami

UZ sme sa zoznamili s niekolkymi situaciami, ked sme zadavali nejaku farbu
(farba pera, farba vyplne, farba pera) - doteraz sme pouzivali preddefinované
konstanty, napr. cIBlack, cIRed, clBlue a pod.

Vo Windows sa farba urCuje trojicou Cisel, ktoré vyjadruju v akom mnozstve
treba "namieSat" tri zakladné farby - Cervenu, zelenu a modru, aby vznikla Ziadana
farba - mnozstva tychto zloZiek sa zadavaju celym Cislom od 0 do 255 , napr. ak
namieSame 0 Cervenej, 0 zelenej a 255 modrej, vznikne jasna modra farba;
0 Cervenej, 0 zelenej a 0 modrej je Cierna; vSetky zlozky po 255 znamena bielu;
255 Cervenej, 255 zelenej a 0 modrej vyrobi ZItu a pod.

Vo Windows sa tieto zloZky nazyvaju Red Green Blue a v Delphi mbzeme
farby definovat aj pomocou funkcie RGB, ktord dostdva 3 Cisla v desiatkovej
sustave od 0 do 255, popisujuce zastupenie jednotlivych zloZiek zakladnych
farieb.

Mené niektorych preddefinovanych farieb:

ciBlack RGB(0,0,0)
clMaroon RGB(128,0,0)
clGreen RGB(0,128,0)
clOlive RGB(128,128,0)
cINavy RGB(0,0,128)
clPurple RGB(128,0,128)
ciTeal RGB(0,128,128)
clGray RGB(128,128,128)
clSilver RGB(192,192,192)
ciRed RGB(255,0,0)
clLime RGB(0,255,0)
clYellow RGB(255,255,0)
ciBlue RGB(0,0,255)
clFuchsia RGB(255,0,255)
clAqua RGB(0,255,255)
clLtGray RGB(192,192,192)
cIDkGray RGB(128,128,128)
clWhite RGB(255,255,255)






4  NIEKOLKO GRAFICKYCH PRIKAZOV

4.1 Niektoré grafické procedury

g.-MoveTo(x,y); - presun pera na suradnice [x ],

g.LineTo(x,y); - iara z doterajSich suradnic na suradnice [x Y],
g.Rectangle(x1,y1,x2,y2); - pravouholnik s favym hornym a pravym dolnym
rohom,

g.Ellipse(x1,y1,x2,y2); - elipsa, vpisana do pravouholnika s favym hornym a
pravym dolnym rohom,

g.Polyline(pole-bodov); - vykresli mnohouholnik,
g.Polygon([Point(x,y),Point(x,y),Point(x,y),...]); - pospaja body a vyplni Utvar
(mnohouholnik) zadanou farbou.

Pouzitie prikazu demonstruje nasledujuci prikaz:
begin
g.Brush.Color := cIRed;
g.Polygon([Point(50,50),Point(150,50),
Point(100,150),Point(250,150)]);
end;

g.FloodFill(x,y,g.Pixel[x,y],fsSurface); - vypIni oblast vypliou "fsSurface",
g.FillRect(Rect(X1,Y1,X2,Y2)) - nakresli vyplneny obdIznik nastavenou farbou
vyplne.

4.2 Nastavenie farby a Stylu pera

g.Pen.Color:=farba; - nastavenie farby pera, namiesto slova farba doplrte jednu
z konstant (cIBlack, clWhite, cIRed, cIBlue, clYellow... - ostatné najdete v helpe),
g.Pen.Width:=hrubka; - nastavenie hrubky pera, namiesto slova hrubka
pouZijeme [ubovolnu celoCiselnu konstantu,

g.Pen.Style:=styl; (psSolid, psDash, psDot, psDashDot, psDashDotDot, ...) -
nastavenie Stylu pera, namiesto slova Styl doplnte jednu z konstant,
g.Brush.Color:=farba; - nastavenie farby vypine,

g.Brush.Style:=styl; (bsSolid, bsClear, bsHorizontal, bsVertical, ..) -
nastavenie $tylu vypine (obdiznika, elipsy, polygonu).

RGB (éervena, zelena, modra) - funkcia na ,namieSanie* farby z troch zakladnych
farieb. Kazda zlozka je z intervalu 0..255. Na vygenerovanie nahodnej farby
mdZeme vyuZit generator nahodnych Cisel. (vid' nizSie)



4.3 Nastavenie farby, velkosti a typu pisma

g.TextOut(x,y,'nejaky-text’); - vypis textu na suradnice [x y],

g.Font.Color:=farba; - farba pisma,

g.Font.Height:=vel'kost’; - vySka pismen,

g.Font.Name:=meno-fontu; - 'Arial’,'Times New Roman’, ... - typ (font) pisma,
g.Font.Style:=styl; - podmnozina [fsBold, fsltalic, fsUnderline, fsStrikeOut] -
rez pisma,

g.Pixel[x,y] - vrati farbu fubovolnej bodky v ploche,

g.Pixel[x,y]:=farba; - zafarbi lubovolnu bodku na ploche.

4.4 Dalsie pomocné funkcie

Sin(x), Cos(x), ... - hodnota goniometrickych funkcii,

Round(x), Trunc(x), Abs(x),... - zaokruhlovanie, odrezanie des. Casti, absolutna
hodnota Gisla x,

Random(n) - nahodné celé Cislo od 0 do n-1,

Randomize - nastavenie poCiatku generatora nahodnych Cisel na nahodné
miesto,

IntToStr(i) resp. FloatToStr(r) - vyrobi textovy retazec z celého, resp. realneho
Cisla,

StrTolnt(i) resp. FloatToStr(i) - vyrobi celé, resp. realne Cislo z textového
retazca,

Val (S, var V; var Code:integer); - prevedie retazec s typu string na celé Cislo. Ak
hodnota premennej Code je 0, retazec pozostaval iba z Cislic, v inom pripade
nastala chyba.

Image1.Width - vrati Sirku plochy,
Image1.Height — vrati vysku plochy,
Image1.ClientRect - vrati velkost obdlznika popisujuci graficku plochu,

4.5 Zmazanie plochy

PRIKLAD: PouZitie predchadzajlcich prikazov na zmazanie celej plochy:
g.Brush.Color:=farba;

g.Brush.Style:=bsSolid;

g.FillRect(Image1.ClientRect);
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1.

2.

JEDNODUCHE ULOHY

VypiSe Cisla 1..20 na uhlopriecku zadefinovanej grafickej plochy:

Vypide Gisla 1..100 do riadkov a stipcov dvoma spdsobmi (vypis &isel vo
forme matice po riadkoch znazorfiuje obrazok):
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Na kazdé stlaCenie tlaCidla sa napiSe na nahodnej pozicii modré slovo Pascal
a Cervené Delphi. Nahodné Cislo ziskate pomocou funkcie Random
(HornaHranica). Na zacCiatku programu, napr. pri vytvarani formulara, pouzite
proceduru Randomize, lebo inak sa program sprava stale rovnako, t. . slova
sa vzdy po spusteni programu vypisuju na rovnakych poziciach.

Pascal Pascal
Delphi ki
Pascal Delohi Pascal
EIPM pagcal
Delohi Pascalpascal
Pascar . Delphi
Uelphi
Delphi
Delphi
Delnhi Delphi Pasnalascd
Delphi




Na stlacenie tlaCidla vypiSe modré slova 'l love Delphi' so sivym tienom.
Vytvorte konstantu const veta = 'l love Delphi' (nezabudnite urobit priesvitné
pozadie pismen).

| love Delphi

Na stlaCenie tlacidla vytvori Stvorcovu siet NxN StvorCekov s velkostou
StvorCeka a. Obe tieto Cisla vytvorte ako konStanty (obrazok vznikol pre
deklaraciu const a = 20; N = 5). Obrazok vytvorte najprv pomocou prikazov
MoveTo a LineTo, potom dvoma prikazmi Rectangle v cykle a nakoniec
jednym prikazom v dvoch v sebe vnorenych cykloch. (Pri poslednom spdsobe
mdzeme zarovenn nastavit farbu vSetkych StvorCekov.) a) Upravte
predchadzajuci priklad tak, Ze na sieti vytvorite Sachovnicovy efekt.

Na stlacenie tlacidla nakresli z trojuholnikov nasledujucu pyramidu. Pyramida
vznikla pre konStanty const a = 20; N = 4 resp. pyramida s vyplnenymi
trojuholnikmi pre const a = 20; N = 5.

Po stlaceni tlacidla na nahodnych poziciach, ale v Stvorcovej sieti urenej
velkostou konStanty a — strany Stvorca, trojuholnika a polomeru kruznice,
vykreslujte Cerveny Stvorec, Zlty trojuholnik a modru kruznicu.

.M.
P YA



8. Nakreslite sustredné kruznice. Uvedomte si, Co znamena, ze kruznice su
vyplnené. Vymyslite taky sposob kreslenia, aby to nevadilo a nakreslite ich
tak, aby bola kazdé z nich réznej (nahodnej) farby.

9. a) Nakreslite priebeh funkcie sin(x).
b) Vytvorte tlaCidla pre nakreslenie priebehov zvySnych goniometrickych
funkcii a tlacidlo pre zmazanie grafickej plochy podlia predlohy:

10. Nakreslite priebeh funkcie sin(x) s vyplnenym efektom - ziskame ho pomocou
Ciar tahanych vzdy od x-ovej osi k vypocitanej y-ovej suradnici:



1.

12.

13.

14.

15.

Pomocou funkcii sin(x) a cos(x) najprv nakreslite kruznicu, potom vyuZitim
tych istych funkcii nakreslite nasledujucich ,jezkov*
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Pomocou prikazu Polygon nakreslite obrazok:
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Po stlaCeni tlacidla sa nakresli na graficku plochu Spirala z n Ciar:

=

Po stlaCeni tlacidla sa nakresli na graficku plochu Spirala podia obrazka:

Po stlaCeni tlaCidla sa vykresli na obrazovku 100 elips nahodnej farby,
nahodnej velkosti na nahodné misto:




6 EDITALABEL

6.1 Priklad - Kalendar

Navrhnime program na vytvaranie kalendara na zvoleny
Kalendar

mesiac. Dni nech sa vypidu po tyzdiioch do stipcov, nedele
cervenym.

©O~NO G W
s
wn
8e
[
So

1 L
E (R

“g “2.
¥

B =

Pouzivatel musi zadat pocet dni v mesiaci a Cislo dia,
ktorym dany mesiac zacina - 1 pre pondelok, 2 pre utorok,
3 pre stredu...

RieSenie:

Do prazdneho formularu tak ako predtym polozime graficku

plochu - komponent Image z palety komponentov Additional
a tlacidlo Button z palety Standard. Tomuto tladidlu zmefime  Foseties |evens|

hned, menO. i;:ﬁr;rs [akLeft,akTop]‘
V' Objekovom in8pektore (ak ho nevidite, stlaéte F11) sa @ fa® e
nastavme na Cast Caption a prepiSme Button1 na Kalendar. ‘ocrce e
Zaroven sa pozrime, ¢o pribudlo v Unite1! e e
pnit Unici: B:ZEE::EUI ;L[E)[ra:g
Draghode dmbdanual  —
interface Enabled True
[ Font [TFont)
Height 25
nFes HelpContext |0
Vindows, Hessages, Syslitils, Classes, Fraphics, Hint
Left 224
type ModalResult | mitone -]
TForml = class (TForm) 211 shown v

~Thagel: TInage: .
(:..__ Buctonl: TButton;
b T alilaiits =
private
{ Private declarations }
publio
{ Public declarations }
end;

var
Fortl: TFormi:

g lemenlal fvn
{ &R *, DFd}

end.

V' Objektovom inSpektore si vSimnime eSte polozku twe

’ . . . y , TForml = oplass {TForm)
Name, ktorl Delphi uplatnia pri ndzvoch premennych.  muaces: tmace:
PrepiSte ju napr. na Kalendar a opat sa pozrite do “ifree o ooni
deklaracii Unitu1. { Private declarations )
pahlic

{ Public declarations )
emi;




Teraz potrebujeme, aby sme realizovali psumssyasmsmiumen sue v vina) s A e sel
vstupy od uZivatela - poGet dni mesiaca a L2 DT AR A= E ¢ ST = &

zacCiatocny den. Na to pouzieme Edit =
(editovacie okienko) z palety komponentov Standard ®ve

TFogmd = class [TFoom)

a vlozime ho do formulara. Takéto editovacie okienka Imagei: TImage:

H AL > H ) H Ealepdar : TEuLLong
musime vloZit dve. Pouzivame ich vtedy, ked potrebujeme Flict: TEGRE:

od uzivatela nieCo nacitat, nieCo mu oznamit - vypisat EdiLZ: TEMEL;

, y ivat
kratku Spravu- lrr:'l[v:i'jV& te declarations }
public
gy . s R { Pablic declarations }
A opat sa pozrite do deklaracii Unitu1. end:
Ak chceme, aby mali dané editovacie s sl vl sssl oo | sosce| acit s | Sl
| T S AR E e R e HEesCE L

okienka nadpisy, pouZzime komponent ]

Label opat z palety Standard. Nad kazdé

editovacie okienko vlozte takyto Label a v Objektovom in§pektore mu zmenite
poloZku Caption na prislusny nadpis, ten moze pozostavat z jedného aj viac slov,
ak sa slova nezmestia, zvacsite si vo formulari prislusny Label tahanim za niektory
roh.

Formular vyzera ako na obrazku:
Opat sa pozrite do definicii Unitu1, ktory za vas vytvara
prostredie Delphi. Projekt si ulozte.

Teraz mame pripravené prostredie, mozeme zaat L ———— "

programovat. Najprv dvojkliknime na Form1 (pozor, aby
sme neklikli napr. na graficku plochu, alebo na nie¢o ing). Takto nas Delphi prepnu
do Unitu1, kde nam pripravili definiciu procedury TForm1.FormCreate. Tak ako
predtym doplime do nej zjednoduSenie odkazu na nasu graficki plochu -
priradenie g:=lmage1.Canvas; a deklaraciu premennej g.
Kalendar sa ma nakreslit po kliknuti na tlacidlo - tuto udalost’ spracujeme, ked
dvojklikneme vo formulari na toto tlaCidlo - opat nas Delphi prepnu do Unitu1, kde
je uz pripravena hlavicka procedury:
procedure TForm1.KalendarClick(Sender: TObject);

begin

//Tu napite rieSenie - vypis samotného kalendaral
end;

Pomécky:
Ako ziskat' zadané hodnoty od uZivatela z editovacich okien?
var PocetDni, ZacDen:integer;



PocetDni:=StrToInt(Edit1.Text);
ZacDen:= StrTolnt(Edit2. Text);

Ako ni¢ nerobit, ked' nie st zadané hodnoty v editovacich okienkach?
if Edit1.Text=" then exit;
if Edit2. Text="then exit;

Ako otestovat, ¢i hodnoty v okienkach st Cisla?

var PocetDni : integer;

Code : integer;

{/'al(Edit1.Text, PocetDni, Code);
if Code<>0 then exit;

6.2 Ulohy na riesenie

1. Vytvorte projekt, ktory na grafickej ploche vykresli kruznicu s danym stredom
a polomerom. Suradnice stredu a polomer kruznice zada uzivatel v
editovacich oknach, po kazdom stlaCeni tlaCidla sa vykresli kruznica podfa
zadanych parametrov. Hodnoty v editovacich oknach otestujte.

Fririh knalrmcsd

2. Vytvorte projekt, ktory na grafickej ploche vypiSe zadané meno v 3D Style.
Meno zada uzivatel v editovacom okne. SuCastou projektu je aj tlaCidlo na
vymazanie grafickej plochy a editovacieho okna.

Zadaj mean;

[tamia |f__§—wt ! e |

3. Vytvorte projekt RIESENIE KVADRATICKEJ ROVNICE.
a) Numerické rieSenie a pocet rieSeni vypiSe prostrednictvom ,Label, pricom
koeficienty sa nacitaju z editovacich okienok.



b) Do projektu doplite grafické rieSenie - zobrazenie odpovedajlcej
kvadratickej funkcie a vyznacte korene - prieseCniky s x-ovou osou.

vk o gpafahis tie e Ky adeataske prmice R

N 4 B

4. Vytvorte projekt HADAJ CISLO, ktory vygeneruje nahodné hadané gislo z
istého intervalu celych Cisel a porovna ho s udajom od uzivatela. VypiSe
hlasenie, i bolo Cislo uhadnuté. Ak nie, ponukne pomoc. Ak je Cislo spravne,

vypiSe pocet pokusov.
=] |

Uhddol sina 5. pokus!

Gratulujem!

5. Vytvorte projekt PALINDROM, ktory otestuje vstupny retazec, Ci tvori
palindrom. Dalej bude generovat rozne patpismenové slova zo spoluhlasok a
samohlasok, ktoré opat m6zeme otestovat, ¢i tvori palindrom.

=0 =]
fahat

je to palindram

mml m|[m|

6. Vytvorte projekt JEDNODUCHA KALKULACKA, ktory na grafickej ploche bude
obsahovat tlacidla cifier a matematickej operacie scitania. Vybrané cifry a mat.
operacia sa bude zobrazovat v editovacom okne. Po stlaeni tladidla ,=* sa

v editovacom okne zobrazi vysledok.
" Kalkulagka o ] 4]




7  SCROLLBAR, TRACKBAR

7.1 Komponent scroolbar - MieSanie farieb

Navrhnime projekt, ktory bude mieSat farby a farbit' tak napr. plochu formularu.

V rieSeni pouzieme moznosti nového prvku - PR =] 3
posuvnika - scrollbar - ktory umoznuje spojite menit’ = gegzo I LI 3

»

hodnoty vo zvolenom intervale. Na ne sa mbézeme | Green2s
odvolat' parametrom Position - ktory vrati aktualnu = =" =
poziciu posuvnika.

Vysledok projektu predstavuje obrazok:

RIESENIE:

V4 . v [ Standes | Aadionsl | Win2 | Svetem | Diskoos || Win 2111 Samokes || st | ntamet | Saveis
Do | prazdneho“ formuldru  polozime s SERArEsre @=L g
,grafickd plochu® - komponent Image z Swama]

palety komponentov Additional. Dalej do formularu poloZime 3 komponenty
ScrollBar (daju sa aj kopirovat) z palety Standard a pridajme im navestia Label:
Zadefinujte novl metdédu formularu, napr. ZmenVsetko, ktora nastavi aktualnu
farbu formuldra a aktualizuje Cisla v navestiach pre jednotlivé zlozky farieb
z pozicii posuvnikov, ako ich nastavil uzivatel:

procedure TForm1.ZmenVsetko;
begin
Form1.Color:=RGB(ScrollBar1.Position,
ScrollBar2.Position,
ScrollBar3.Position);
Label1.Caption:='Red='
+IntToStr(ScrollBar1.Position);
Label2.Caption:='Green='
+IntToStr(ScrollBar2.Position);
Label3.Caption:='Blue='
+IntToStr(ScrollBar3.Position);
end;
V' Objektovom inSpektore zadefinujme kazdému ScrollBaru udalost OnChange.
Zmeny kazdého ScrollBaru vyvolaju metddu ZmenVsetko:
procedure TForm1.ScrollBar1Change(Sender: Tobject);
begin
ZmenVsetko;
end;



7.2 Posuvna lista - TrackBar

Analogickll funkciu, aku ma scrollbar, Ma &) et v s -
komponent Trackbar. Je vhodnej$i pri presnych [ =fide = drmaSm sl
nastaveniach Ciselnych hodn6t z daného intervalu.

Vyberieme komponent posuvna lista - TrackBar z palety komponentov WIN32,
poloZzme ho do formulara a prispdsobme jeho velkost. V Objektovom inspektore

si nastavme hodnoty Min a Max.

Pri jeho posuvani vznikne udalost OnChange - aktualnu hodnotu na liste mozeme

zistit stavovou premennou Position. Naprogramujeme udalost OnChange pre
zmenu hrabky pera:

procedure TForm1.TrackBar1Change(Sender: TObject);
begin

g.Pen.Width:=TrackBar1.Position;
end;

7.3 Ulohy na riesenie

1. Vytvorte projekt, ktory na grafickej ploche vykresli N Stvorcov so zvacsujucou sa
stranou. Prirastok strany Stvorca je urCeny hustotou nastavitelnou uzivatefom
pomocou posuvnika a pocet Stvorcov urCuje uZzivatel v editovacom okne.
Sucastou projektu je tlacidlo pre zmazanie grafickej plochy.
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2. Zmente Uvodny projekt tak, aby sa menila farba prazdnej malej grafickej plochy
(nie formulara) podobne, ako to byva zvykom v grafickych editoroch, kde sa
vybrana - aktualna farba zobrazi v malom okienku. (Graficka plocha méZze mat
malé rozmery.)

3. Vytvorte projekt, ktory na grafickej ploche vykresli plot z N "latiek" so
zvacsujucou sa vySkou podfa fukcie sinus. Hustota latiek je nastavitelna
uzivatelom pomocou posuvnika a pocet latiek urCuje uzivatel v editovacom



okne. Projekt mbZete doplnit o posuvnik pre hrubku latiek. Su€astou projektu je
tlaCidlo na zmazanie grafickej plochy.

4. Vytvorte projekt, ktory na grafickej ploche vykresli kruhovu Spiralu s
nastavitelnou hustotou a hrubkou Ciary. Hustota aj hrabka Ciary je nastavitelna
uzivatefom pomocou posuvnikov v realnych intervaloch hodndt. Sucastou
projektu je tlacidlo na zmazanie grafickej plochy.

Huztinta
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8 TIMER

8.1 Priklad 1. - Vykreslovanie utvarov

Navrhnime jednoduchy program, v ktorom sa bude
plocha zapifiat farebnymi obdiznikmi nahodne;j
velkosti - napr. kazdu desatinu sekundy v nej
pribudne novy obdiznik.

Vlysledok projektu predstavuje obrazok:
Ako zabezpecit, aby sa nie€o dialo pravidelne bez zasahu pouZivatela?

Pouziva sa na to komponent Casovaé - Timer z T T [ T T
palety System, je to neviditelny komponent, [ %ﬁféu%%?&%

ktory sa pri kompilacii nezobrazi, ale méZeme sa

nan v programe odvolavat - udalostou OnTimer. Casovaé si mdzeme predstavit

ako hodiny, ktoré s nejakou frekvenciou ,tikaju“ - pri kazdom tiknuti méZu vykonat

nejaku akciu. Frekvenciu "tikania" nastavime v stavovej premennej Interval,

pozastavenie, resp. nastartovanie CasovaCa mdzeme urobit logickou stavovou

premennou Enabled - true znamen4, Ze hodiny beZia, false znamena, Ze sme ich

pozastavili.

Riesenie:

Zacnime novu aplikaciu, Standardne do nej poloZzme Image, pripadne si zadefinujte
skratku na jeho Canvas, projekt ulozme.

Polozme do formulara komponent Timer, pozrime si jeho Property v Objektovom
inSpektore a nastavte Interval na 10.

Dvojkliknime vo formuléri na spominany komponent Timer a v editovacom okne
Unitu zadefinujte prisluné spravanie - vykreslovanie vyplnenych obdiznikov
(prikaz FillRect) na nahodné miesto nahodnej velkosti nahodnou farbou (funkcie
RGB a Random).

8.2 Priklad 2. - Semafor

Navrhnime program, ktory bude zobrazovat fungovanie semaforu. S
Pri rieSeni budeme potrebovat kreslit kruznice? V minulych aktivitdich sme .
videli vykresfovanie kruznic do Image. Ak vSak chceme jednoduché tvary

ako napr. Stvorec, kruznicu..., mézeme pouzit aj komponent Shape z Q
palety Additional. .




Riesenie:
Zacnime novu aplikaciu, polozme do nej jeden
Shape, v Objektovom inspektore mu

Standad Addonal | Wiz | Svatem | Diskoos | 'win 27 | Samoles | actei | Intenet || Servers
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zmenme property Shape na Circle. Podobne
dajme do formulara dalSie dva komponenty Shape - komponenty sa daju gj
kopirovat! Dalej vlozte do formularu Timer a navrhnite udalost OnTimer.

Pri vytvarani formulara vSetky 3 kruhy vyfarbite na Cierno. Potom nech sa
zobrazuje fungovanie semaforu - prepinanie farieb - zo zelenej cez oranZovu na
¢ervenu a naopak. Nezabudnite dalSie farby prefarbovat na Cierno.

Na vyfarbenie kruhov pouzite jeho ,property” Brush.Color, ktori mdZete nastavit
v Objektovom inSpektore, ale aj priamo v programe: Shape1.Brush.Color:=clRed;
Dalej navrhnite tlacidlo pre chodcov - SpeedButton z palety Additional, pozrite si
jeho property Down. Ked' ho niekto zatlaci, dobehne cyklus semaforu na ¢ervenu a
potom program pocka, napr. jednu sekundu a semafor sa znovu rozbehne. Na tuto
udalost méZete pouzit druhy Timer, ktory bude spolupracovat s prvym, ktory je
uréeny pre semafor. VyuZite property Enabled oboch ¢asovacov.

8.3 Ulohy na riesenie

1. Vytvorte projekt, ktory spusti prostrednictvom timer-a vykreslovanie nahodne
hrubych Ciar na nahodné miesto v odtienoch Cervenej, Cim ziskate efektné
obrazky. Vykreslovanie ukoncite vioZzenym tlacidlom.

2. Vytvorte projekt, ktory bude simulovat pohyby meteoru na povrch Zeme.
Pri rieSeni vyuZite tela metdd - konStruktora, deStruktora a udalosti OnTimer
casovaca..

procedure TForm1.FormCreate(Sender: TObject);
begin
g:=Image1.Canvas;
X:=lmage1.Width div 2;
Y:=lmage1.Height div 2;
Pozadie:=TBitmap.Create;



Pozadie.LoadFromFile('obrazky\Zem.bmp’);
Meteor:=TBitmap.Create;
Meteor.LoadFromFile('obrazky\Meteor.omp");
Meteor.TransparentColor:=clWhite;
Meteor.Transparent:=True;
end;

procedure TForm1.FormDestroy(Sender:TObject);
begin

Meteor.Free;
end;

procedure TForm1.Timer1Timer(Sender: TObject);
begin

g.Draw(0,0,Pozadie);

g.Draw(X-Meteor.Width div 2,Y-Meteor.Height div 2,Meteor);

X:=X+4;

Y:=Y+2;

if X<0 then X:=X+Ilmage1.Width;

if X>=Image1.Width then X:=X-Image1.Width;

if Y<0 then Y:=Y+Ilmage1.Height;

if Y>=Image1.Height then Y:=Y-Image1.Height;
end;

3. Vytvorte projekt, ktory bude zobrazovat na grafickej ploche pohyb guli¢ky, ktora
sa bude vo vhodnych ¢asovych intervaloch pohybovat po ,sinusoide®. (Gulicku
nahradte obrazkom chrobaka, pripadne dokreslite pozadie a nacitajte
bitmapovy obrazok do grafickej plochy.)



9 PRACASMYSOU

9.1 Udalosti MouseMove a MouseDown

Vytvorme jednoduchy textovy editor, ktory umoznuje kreslit mySou vybranou
farbou nastavenou hriubkou pera. Potrebujeme ale vediet pracovat s udalostami,
ktoré su spojené s pohybom mysi a jej tlacCidlami. Medzi zakladné udalosti patria
MouseMove, ktora nastane pri pohybe a MouseDown, ktora nastane pri
sucasnom stlaCeni tlacidla mysi.

ZaCneme novy projekt, do formulara polozme graficku plochu (Image1)
a urobime skratku na jej Canvas. Na zalozke Events grafickej plochy Image1
kliknime na udalost MouseMove a dopiSme telo procedury:

procedure TForm1.Image1MouseMove(Sender: TObject;
Shift: TShiftState; X, Y: Integer);
begin
g.Pixels[x,y]:=cIBlack;
end;

Ako kreslit iba vtedy, ak je stlaCené lavé tlacidlo mysi? VyuZijeme na to
parameter Shift, ktory je typu TShiftState.

Plati:
TShiftState = set of (ssShift, ssAlt, ssCtrl, ssLeft, ssRight, ssMiddle,
ssDouble);

Najprv sa v procedure spytame, Ci je stlatené lavé tlaCidlo a az potom urobime
Ciaru. Upravte telo procedury:
procedure TForm1.Image1MouseMove(Sender:TObject;
Shift: TShiftState; X,Y:Integer);
begin
if Shift=[ssLeft] then g.LineTo(x,y);
end;

Na grafickej ploche sa vSak nakresli Ciara aj z miesta, kde bolo pustené
tlaCidlo mySi - to nechceme. Pri stlaCeni mysi musime najprv presunut grafické
pero (MoveTo) na nové miesto a az odtial kreslit - tj. pouZijeme udalost
OnMouseDown vo formulari vyzname Image1, v Objektovom inSpektore
zalozku Events, riadok OnMouseDown a dvojklikom na Au mdZeme definovat
proceduru:
procedure TForm1.Image1MouseDown(Sender:TObject;

Button: TMouseButton; Shift: TShiftState;
X, Y: Integer);



begin
g.MoveTo(X,Y);
end;

Dodefinujme projekt tak, aby sa pri tahani mysSi so stlaCenym pravym
tlaCidlom vykresfovali ¢iary nahodnej hrubky a farby, ¢im vzniknt pekné efekty: Do
formulara vlozte tlaCidlo na zmazanie grafickej plochy.

9.2 Vypis suradnic kurzora

Vypisovanie suradnic mysi:

Ak chceme vidiet aktualne suradnice mysi pri pohybe nad grafickou plochou,
polozme na formular prazdny komponent Label. Nasledujuci vypis pridame do
Image1MouseMove:

LabeIZ.Caption:=IntToStr(x)+','+Intotr

W _

9.3 Jednoduchy graficky editor

UZ nam chyba len krok k vytvoreniu jednoduchého grafického editora,
musime vytvorit este paletu farieb a aktualnu vybranu farbu. Mézu to byt dalSie
grafické plosky.

Polozme na formular dalSiu graf. plochu (Image2), programom v tele
procedury FormCreate nakreslime do nej napr. 8 farebnych obdiznikov. Vybrana
farba sa bude zobrazovat v malickom image (Image3) - poloZte ho na formular



podla obrazka. Dopliime do programu nakreslenie farebnej palety. Najskor viozme
skratky na dve noveé graf. plochy (akt_farba a paleta).
Private

g:TCanvas;

akt_farba:TCanvas;

paleta:TCanvas;

procedure TForm1.FormCreate(Sender: TObject);
const p: array[0..7] of TColor = (clIBlack, clRed,
clGreen, cIBlue, clYellow, clWhite, clGray,
clMaroon);
var w,h,ijinteger;
begin
g:=Image1.Canvas;
akt_farba:=Image2.Canvas;
paleta:=Image3.Canvas;
w:=Image3.Width div 2;
h:=lmage3.Height div 4;
paleta.Brush.Style:=bsSolid;
fori:=0to 1 do
forj:=0to 3 do
begin
paleta.Brush.Color:=p[i*4+i];
paleta.FillRect(Rect(i*w,j*h,(i+1)*w,(j+1)*h));
end;
akt_farba.Brush.Style:=bsSolid;
akt_farba.Brush.Color:=g.Pen.Color;
akt_farba.FillRect(Image2.ClientRect);
end;

Aby to fungovalo, budeme menit farbu pera grafickej plochy podla kliknutého
miesta v palete - Event OnMouseDown:
procedure TForm1.Image3MouseDown(Sender: TObject;
Button: TMouseButton; Shift: TShiftState;
X, Y: Integer);
begin
g.Pen.Color:=paleta.Pixels[x,y];
akt_farba.Brush.Color:=g.Pen.Color;
akt_farba.FillRect(Image2.ClientRect)
end;



Vysledok projektu znazorfuje obrazok:

9.4 Ulohy na riesenie

1. Navrhnite jednoduchy projekt, ktory dovoli hrat hru ,Chytaj*. Na formulari sa
objavi zeleny kruh. Ulohou hraga je do 1 sekundy na tento kruh kliknit - vtedy
sa zvysi pocitadlo chytenych, inak sa zvysi poCitadlo nechytenych. Po kliknuti
alebo po uplynuti sekundy sa kruh objavi na inom mieste.

AF Form1 B[=]ES -
Chytench: &

Hochytengch: 30
@




10 EFEKTY S OBRAZKAMI

10.1 Hry s farbami

Tento projekt demonstruje niektoré zname efekty grafickych editorov.

Na stranke najdete vzdy tela procedur a ich ucinok. Do formuléra sme vloZili
dve grafické plochy, vytvorili skratky na ich Canvas - g1 a g2. Farebné efekty sa
vykresluju na ploche g2. Metdda ,Repaint® spomaluje vykreslovanie.

Farby

for 1:=0 to 255 do begin
g2.Pen.Color:=RGB(255-1,255-1,1);
g2.MoveTo(0,));
g2.LineTo(256,1);

end;

Zameiite poradie zloziek, ¢im ziskate iné farebné prechody.

Pero a vypli

g.Pen.Color:=clBlack;

for 1:=0 to 50 do
begin
g2.Brush.Color:=RGB(Random(256),

Random(256),Random(256));

X:=Random(Image2.Width);
Y:=Random(Image2.Height);
R:=Random(50);
g2.Ellipse(X-R,Y-R X+R,Y+R);

end;

Nastavte aj obrysovu farbu utvarov (farbu pera) na vygenerovanu farbu, pripadne
kreslite rozne utvary.

Pixle
for Y:=0 to 255 do begin
for X:=0 to 255 do
g2.Pixels[X,Y]:=RGB(X,255-(X+Y) div 2,Y);
Image2.Repaint;
end;

Zmente poradie zloziek farieb RGB pri vykreslovani pixelov.



Képia

Na grafickej ploche g1 naCitame bitmapovy obrazok (v property komponentu
Image zvolime - Picture...). Na grafickej ploche g2 sa kopiruju pixely obrazka z g1,
pricom sa prepoctom vytvori isty graficky efekt. Kopiu obrazka na g2 urobime
nasledujucim kodom.

if not Image1.Visible then begin
Button4.Caption:='kopia’;
Image1.Show;
Exit;

end;

for Y:=0 to 255 do begin
for X:=0 to 255 do

g2.Pixels[X,Y]:=g1.Pixels[X,Y];

Image2.Repaint;

end;

Zrkadlenie - symetria podla osi x
for Y:=0 to 255 do begin
for X:=0 to 255 do = ' s
g2.Pixels[X,Y]:=Image1.Canvas.Pixels[X,255-Y]; o BT
Image2.Repaint; <
end; s e

Ako by ste urobili zrkadlenie podfa osi y, resp. oto¢enie 0 90°7?

Dvojnasobné zvaésenie i
for Y:=0 to 255 do begin 3 RLY A
for X:=0 to 255 do e, .
g2.Pixels[X,Y]:=Image1.Canvas.Pixels e |y
[Xdiv2)Y div 2];
Image2.Repaint; "L
end;

Vedeli by ste analogicky vytvorit viacnasobné zvacsenie, ¢i zmensenie?



Nahodné farby
for Y:=0 to 255 do begin
for X:=0 to 255 do
g2.Pixels[X,Y]:=Image1.Canvas.
Pixels[X+random(11)-5,Y+
random(11)-5];
Image2.Repaint;
end;

]
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Pokuste sa zmenit rozsah nahodnych Cisel. Ako to ovplyvni vysledny obrazok?

Efekty s vinenim
for Y:=0 to 255 do begin
for X:=0 to 255 do
g2.Pixels[X,Y]:=Image1.Canvas.
Pixels[X+Round(16* Sin(Y/16)),
Y+Round(16*Cos(X/16))];
Image2.Repaint;
end;

Porozmyslajte, ako by ste urobili znamy efekt ,Pixelize® (,utajeni svedkovia®).

Inverzné farby
for Y:=0 to 255 do begin
for X:=0 to 255 do begin
F:=Image1.Canvas.Pixels[X,Y];
r:=F mod 256;
g:=F div 256 mod 256;
b:=F div (256*256) mod 256;
g2.Pixels[X,Y]:=RGB(255-r,255-g,
255-b);

end;
Image2.Repaint;
end;

Co sa zmeni, ak vymenime farby r, g, b? Najdite analogicky efekt v nejakom
grafickom editore.

Odtiene Sedej
for Y:=0 to 255 do begin g S
for X:=0 to 255 do begin
F:=Image1.Canvas.Pixels[X,Y]; Vo e g
r:=F mod 256; -
g:=F div 256 mod 256;




b:=F div (256*256) mod 256;
i:=(r+g+b) div 3;
g2.Pixels[X,Y]:=RGB(i,i,i);
end;
Image2.Repaint;
end;

Uvedomte si, kde sa nachadzaju odtiene Sedej farby v modeli RGB.
10.2 Ulohy na riesenie

1. Vytvorte vlastny bitmapovy obrazok o velkosti 255x255 pixelov. Nacitajte ho do
grafickej plochy g1. Do projektu doplnite tlacidla (pozri 4. obrazok), ktoré budu
realizovat dalSie spominané efekty (zrkadlenie podla osi y, zmenSenie, ,utajeni
svedkovia, zosvetlenie, stmavenie obrazka a pod.).

2. Vytvorte projekt FOTOALBUM, ktory umozni listovat® tam a spat albumom
fotografii. Doplnite aj tlaCidlo skokov na prvu a poslednu fotografiu.



11

TEXTOVE SUBORY

11.1 Zopakujme si potrebné prikazy

V jazyku Turbo Pascal sme Citali data z textového suboru, ulozenom na

disku, alebo sme vysledky programu zapisali do suboru. VSetky nasledujuce typy
a prikazy uz poznate (s malou zmenou):
Typy premennych

CHAR - znak,
STRING - retazec,
TEXTFILE - textovy subor

Procedury a funkcie na pracu so subormi:

ASSIGNFILE(f,'cesta\subor.txt') - premenna f typu textfile bude oznaCovat
textovy subor ,subor.txt, pricom ,cesta® je relativne, resp. absolitne
umiestnenie suboru na disku.

EOF(f) - funkcia vracia hodnotu true, ak je koniec suboru f.

EOLN(f) - funkcia vracia hodnotu true, ak je koniec riadku v subore f.
RESET(f) - umozni Citat zo suboru, pricom nastavi Citaciu hlavu v subore f
(ak existuje) na zaciatok, ak neexistuje, program vyhlasi chybu.

REWRITE(f) - umozni zapisovat do suboru f a nastavi zapisovaciu hlavu
v subore f na zaciatok. V pripade existujuceho suboru subor prepiSe -
zmaze sa jeho obsah.

READ(f,x) - preCita zo suboru f do premennej x a €itaciu hlavu posunie za
posledny znak, ktory precita.

READLN(f,x) - preCita zo suboru f do premennej x a Citaciu hlavu posunie
na zaciatok dalSieho riadku v subore f.

READLN(f) - posunie Citaciu hlavu na zacCiatok dalSieho riadku v subore f,
ale ni¢ neprecita.

WRITE(f,x) - zapiSe do suboru f hodnotu premennej x a zapisovaciu hlavu
posunie za posledny znak, ktory zapise.

WRITELN(f,x) - zapiSe do suboru f hodnotu premennej x a zapisovaciu
hlavu posunie na zacCiatok dalSieho riadku v subore f,

WRITE(f) - = zapiSe do suboru f prazdny riadok a zapisovaciu hlavu posunie
na zaciatok dalSieho riadku v subore f.

CLOSEFILE - uzatvorenie textového suboru f.



11.2 Komponent ,memo“, Citanie a zapis

Pre vypis vysledkov programu sme doteraz — Stendsd |addiond | wins2l Susten| Dats Aocess | Dats Contoks

vyuzivali komponent ,label®, ale vhodny je aj B3 % AR H =R ®

komponent Memo z palety Standard. Do okna Memo [t S

komponentu mdzeme zapisovat pomocou viastnosti Lines, napr.:
Memo1.Lines.Text:='Ahoj!";

Do okna mbzeme vypisovat len retazce znakov, pre premenné iného typu musime
pouzit konverzné funkcie (IntToStr, FloatToStr, ...). Vymazanie obsahu memo
okienka umozni prikaz Clear:

Memo1.Clear;

Do okna komponentu Memo méZeme nagitat’ text z textového stboru prikazom:
Memo1.Lines.LoadFromFile({adresa textového suboru}');

Pre ulozenie textu do textového suboru z komponentu Memo zadame prikaz:
Memo1.Lines.SaveToFile('{adresa textového suboru});

11.3 Priklad 1 - Memo a datum

Viytvorte projekt, ktory do memo okna po stlaceni tlaCidla vypiSe aktualny
datum a Cas, po istom Case sa obsah okna zmaze. Najdite vyznam funkcii v Delphi
,helpe - Now, Date, DateTimeToStr, DateToStr, Time, TimeToStr,
FormatDate Time, pouZzite niektoré z nich v ulohe. Pri mazani obsahu okna Memo
pouzite Timer a jeho vlastnost Enabled.

11.4 Priklad 2 - Citanie zo stboru

Viytvorime projekt na spajanie bodov podla predlohy, aky poznate
z detskych Casopisov Vytvorte jednoduchy textovy subor kresli.txt, ktory obsahuje
riadky s troma Cislami - poradové Cislo, x-ova a y-ova suradnica bodu na graficke;
ploche (oddelené su jednou medzerou). Vytvorte projekt s velkou grafickou
plochou, vlozte tlaCidlo, ktorym subor otvorite a na miestach so suradnicami z
textoveho suboru vykreslite maly kriZzok a vypiSte poradové Cislo bodu. Do
projektu dopliite udalost OnMouseMove pre volné kreslenie mySou do graficke;
plochy.
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11.5 Priklad 3 - Statistika stboru

a) Vytvorte projekt, ktory otvori fubovolny textovy subor a zisti v fiom pocCet
medzier, ten vypiSe v memo okne.

b) Projekt dopliite tak, aby ste urobili uplni znakovu Statistiku suboru - zistite pocty
jednotlivych znakov v subore. Vyuzite ASCII kody znakov, nastavte vlastnost
ScrollBars v Memo okne.

11.6 Priklad 4 - Zapis do suboru

Urobte program, ktory vam umozni na stlaCenie tlaCidla zapisovat do zvoleného

textového suboru text, ktory sa nachadza v komponente Edit. Vyuzite metédu na

pripojenie textoveho retazca z editovacieho okna do dalSieho riadku Memo okna:
Memo1.Lines.Add(Edit1.Text);

11.7 Ulohy na rieSenie

1. Vytvorte svoj vlastny textovy subor s obrazkom, pozmente kod prikladu 2
a presvedCite sa o jeho spravnom tvare. Projekt doplite o farebné
vykreslovanie mySou. Upravte program tak, aby stacilo klikat' len na vrcholy
bodov a nebolo treba Ciary kreslit mySou (vznikne obrazok tvoreny useckami).

2. Vytvorte projekt, ktory otvori zdrojovy kéd programu v Pascale a otestujte
jeho spravne ,ozatvorkovanie® t. j. - Ci poCet lavych zatvoriek je rovnaky ako
pocet pravych.

3. Vytvorte projekt, ktory otvori zdrojovy kdd programu v Pascale a vykona
Statistiku vybranych prikazov - kiU¢ovych slov (begin, end, if, then, else,
while, do, repeat, until).

4. Vytvorte projekt, ktory prostrednictvom editovacich okien umozni vkladat
udaje o ziakoch (meno, priezvisko, vek, vysku), udaje zapiSe do suboru
(vyuZite typ record). Potom nastavi Citaciu hlavu na zaCiatok suboru a zisti
pocet Ziakov, priemerny vek a vySku Ziakov, najde meno Ziaka s maximalnou a
minimalnou vyskou. Vysledky programu sa zapiSu do memo okna.



12 VLASTNE MENU

12.1 MainMenu

Aj v tejto lekcii budeme pracovat so subormi, ale trochu inak. V okne aplikacie si
vytvorime vysuvacie menu - MainManu, aku pozname z Windows aplikacii. Nase
menu bude mat len niekolko poloziek, napriklad takychto:

. File - Open, Save, Exit

. Edit - Clear

. Statistic - Count Lines, Count spaces, Count words,...
Kedykolvek mdzeme zmenit nazvy poloziek, doplinit i zmazat polozku. Ako teda
vlastné menu vytvorime?
Do formuléra vioZzime komponent MainMenu z | st | asdiionai| wins2| Susten | Dialsas | win &1 1/ 9 ames
palety Standard. Dvojklik naii umoznuje vkladat '& EIE(% AR ko SHE
nazvy jednotlivych poloziek menu aj nazvy Martten|
poloZiek v podmenu — vysunuta roletka s ponukou. Pri tvorbe menu sa kurzorovymi
klavesmi posuvame doprava, resp. nadol.

" Forml.MainMenul

V strome objektov Object TreeView sa ako podstrom v objekte mzs sieies Haw '

MainMenu1 zobrazia nézvy poloZiek menu (Caption) napr. = apen

,Open* a ich mena vzatvorke (Name) napr. ,otvor, E:ife

prostrednictvom ktorych sa odvolavame v nazvoch procedur
(napr. TForm1.otvor.Click).

Strom objektov prehladne znazorriuje jednotlivé polozky menu.

Kliknutim na fubovolnu polozku v podmenu sa v editovacom okne vlozi hlavicka
procedury pre oSetrenie polozky. Napr. ak klikneme na polozku
.EXit’, chceme, aby sa aplikacia ukoncila. Do tela procediry -

vpiSeme prikazy pre ukonCenie programu Alication.Terminate; |+ Fie (cubon
% Open fobvor}
@ Save {uloz}

procedure TForm1.koniecClick(Sender:TObject); e Exit fkoniec)
. Hﬁ Edit {uprany}
begm . . - ead Clear {zmaz}
Alication.Terminate; -4 Statistos {salistca)
. eyl Average {prismer}
end; @ Count lines {nadky}

48 Count spaces {medze
g Count words {sloval

12.2 OpenDialog, SaveDialog o8t e <

d 7

Nato, aby sme mohli realizovat ,klasick€" |isimuallausionslivieeIisen | Dsbes [winail Sances
otvorenie, resp. uloZenie suboru pomocou |k ElEEHE R =SS E

dialogového okna, musime vloZit neviditelné ~—  Oeerdisid]
komponenty OpenDialog a SaveDialog z palety Dialogs. Pre oba komponenty




nastavime v Properties v polozke Options polozku ofFileMustExists na True.
Tieto komponenty sa budu aktivizovat len pri volani dialégového okna.

Nadefinujeme procedury na otvaranie a ukladanie suboru (napr. textového). Na
formulari v komponente MainMenu klikneme na polozku Open a do tela procedury
TForm1.otvorClick dopiSeme potrebné riadky:

Otvorenie suboru
procedure TForm1.otvorClick(Sender:

TObject); [Fle Edi Statisics Hep

var s:string; Qpon o
f-textfile; Exit

begin ;

GetDir(0,s);

OpenDialog1.InitialDir := s;

if not OpenDialog1.Execute then exit;
AssignFile(f,OpenDialog1.Filename);
reset(f);

cI(;éefiIe(f);
end;

Metdda GetDir vlozi do premennej s cestu aktualneho adresara potrebného pre
otvorenie dialdgového okna. Ak uzivatel potvrdi v dialdgovom okne vybrany subor,
jeho meno sa priradi do premennej f. Obsah suboru mézeme zobrazit napr.
v Memo okne, pripadne v subore vykoname potrebnu Statistiku...

Rovnako postupujeme pri polozke Save v MainMenu ak chceme nejaky (napr.
textovy) subor ulozit’

UloZenie suboru
procedure TForm1.ulozClick(Sender: TObject);
var s:string;
f:textfile;
begin
GetDir(0,s);
SaveDialog1.InitialDir:=s;
if not SaveDialog1.Execute then exit;
AssignFile(f,SaveDialog1.Filename);
rewrite(f);
closefile(f);
end;



Priklad
Dopliite procedury pre ostatné polozky menu, na zmazanie Memo okien, viozte
Statistiky textoveho suboru, aké su v Ulohach v predchadzajucej lekcie. Do projektu

mozeme vlozit' aj editovacie okna na realizovanie vstupov, tlacidlo na pridavanie
udajov z editovacich okien do okna Memo a pod.

Vlysledok m6ze mat napriklad aj nasleduijuci format:

A0 A Feomam FdezUtmland\D cphiTFrogects\mmmmonutd bl paz =10 =]
Fa B | Sisioica Hele
Ewerags

o Cout b = | My
procndurs Tkt

et et ey

| ety ops Prisevion

bz

A

Sarvelralog] Inkialie 5

;mvi_mc;_hiésmur« oo ek

Atigrf F Savelisog ) Flename]

rerveriel]

wbyabl e Lines. Tead: G

e Vit

el vela]

el J

wrul

pocads TF o], iirescCRch i ender. T0 byt Pads

‘ _I

Aoqleston Termnas;
Lo H
procaduns TFom), mnacCick [ Senche: TlkgeclL: Statintka
Mﬁml Dlear: Podet medzer BT

Miamo? Clea,
ol

|

12.3 Ulohy na riesenie

1. Doplite do prikladu v polozke ,Edit* moznost nahradzania textu inym textom
v subore.

2. Vytvorte menu na farebné efekty s nacitanymi obrazkami z odpovedajucej
lekcie, pricom do objektu Image sa otvori [ubovolny bitmapovy obrazok,
zmeneny obrazok istym vybranym algoritmom z menu budeme maoct ulozit.



13 TRIEDA, INSTANCIA

13.1 Trieda, objekt, instancia

Doposial sme definovali premenné - objekty Standardného typu TButton,
TColor a podobne. V3etky spominané objekty obsahoval formular TForm1 -
objekt=instancia triedy TForm, ktory predstavuje hlavné okno aplikacie.

Teraz si koneCne vytvorime vlastnu triedu - isty typ objektu spolu s
vlastnostami, ktoré budeme potrebovat. Vytvorime triedu TKruh a jej objekty -
kruhy, resp. kruznice. VSetky kruZnice maju nieco spolo¢né - samotnu definiciu -
suradnice stredu a polomer, farbu. Ale konkrétne kruZnice sa liSia prave v tychto
vlastnostiach, méZu sa pohybovat inym smerom a pod.

Priklad deklaracie formulara:
type
TForm1 = class(TForm)
Button1: TButton;
Image1: Timage;
Timer1: TTimer;
procedure FormCreate(Sender: TObject);
procedure Button1lick(Sender: TObject);
procedure timer1timer(Sender: TObject);
private
{ Private declarations }
public
{ Public declarations }
end;

13.2 Deklaracia triedy

Na vytvorenie vlastného typu zadefinujeme premenné objektu, metodu
konsStruktora (Create) a metddy (procedury) pre zmenu vlastnosti objektu.

Napr. na deklaraciu triedy (class) TKruh sme pouzili premenné pre
suradnice stredu (x,y), polomer (r), farbu kruznice (f) a viditefnost' kruznice na
grafickej ploche (pozri). Procedura ,Ukaz“ vykresli kruznicu, ,Skry“ ju prekresli
farbou grafickej plochy, procedura ,Zmenfarbu® nastavi farbu kruznice a procedura
,Posun“ ju posuva v istom smere napr. pomocou Timera.

TKruh= class
X, V, I: Integer;
f: TColor;
vid: boolean:;
constructor Create(xx, yy, rr: integer);
procedure Ukaz;
procedure Skry;



procedure ZmenFarbu(ff: TColor);
procedure Posun(dx, dy: integer);
end;

13.3 KonStruktor, inStancia

Ak chceme definovat objekt nového typu TKruh, musime najprv vytvorit
tzv. konstruktor objektu. Dalej vlastnosti objektu prostrednictvom deklarovanych
metdd - procedur.

Dopiste tela procedur na vykreslenie, Ci ,schovanie® kruznice, nastavenie
farby f a posun kruznice o dx a dy.

Deklarujte tri globalne premenné typu TKruh - objekty, ktoré sa tiez
nazyvaju instanciami triedy TKruh:

var k1, k2, k3: TKruh;

constructor Tkruh.Create(xx, yy, rr: integer);
begin
X:=XX; Y=Yy, M=,
vid:=false; f:=cIBlack;
end;

procedure Tkruh.Ukaz;
procedure Tkruh.Skry;
procedure Tkruh.ZmenFarbu(ff: TColor);

procedure Tkruh.Posun(dx, dy: integer);

13.4 Vytvorenie objektu

Rezervované slovo nil u dynamickych premennych v Turbo Pascale
znamena, ze dynamicka premenna nikde neukazuje (chybajuca referencia).
Priradenie k1:=nil; podobne znamena ,Ziadny objekt* (eSte nie je
vytvoreny). Toto priradenie vliozime medzi inicializacie do tela metddy FormCreate
(uz sme tam davali skratku na Canvas plochy Image), ktora ich nastavi pri
vytvarani formulara hned po spusteni.
Objekt sa vytvori az metédou Create, priom zmenu vlastnosti objektu
uskuto¢nime prislusSnou metddou triedy znamou bodkovou notaciou napr.
- pre zmenu farby kruznice: k1.ZmenFarbu();
- pre zobrazenie kruznice: k1.Ukaz;



- pre posun kruznice: k1.Posun(); a pod.
Pri zmene viacerych vlastnosti objektu mozeme pre skrateny zapis pouZit
prikaz with, ako to vidiet z nasledujuceho koédu procedury:
procedure TForm1.Button1click(Sender: TObject);
begin
k1:=TKruh.Create(100,100,50);
with k1 do
begin ZmenFarbu(clGreen); Ukaz;
end;
end;

13.5 Uvolnenie objektu

Na uvolnenie prostriedkov, ktoré objekt v pamati zaberal, sa pouZziva
metdda Free. Pri ukonCovani aplikécie je preto nutné tuto metddu pouzit. (Pozn.
Metddy Free a Destroy nie je nutné pouZit napr. pri objekte TForm, kde sa
deStrukcia objektu robi automaticky.)

if k1<>nil then
with k1 do
begin
if vid then Skry; Free; k1:=nil;
end;

13.6 Vysledok projektu

Do okna formuldra sme vloZili tri tlacidla pre vytvorenie troch réznych
transparentnych kruhov, z ktorych ma kazdy svoju velkost, farbu aj smer pohybu.
Ten aktivujeme Stvrtym tlaCidlom. Piate tlacidlo sluzi na ukoncenie projektu.

(RN

13.7 Ulohy na rieSenie

1. Vytvorte projekt na vytvaranie a pohyb rozliénych kruhov roznych farieb a velkosti
podla vysSie popisaného postupu. Vyuzite uvedené zdrojové kddy.



14 DALSIE ZADANIA ULOH

1.

Viytvorte projekt, ktory bude zobrazovat na grafickej ploche pohyb guli¢ky, ktora
sa bude vo vhodnych ¢asovych intervaloch pohybovat po ,sinusoide®. (Guli¢ku
nahradte obrazkom chrobaka, pripadne dokreslite pozadie a nacitajte
bitmapovy obrazok do grafickej plochy.)

Viytvorte analdgiu znamej hry 15 - na poli 4x4 policok po stlaceni tlacidla sa
nahodne rozmiestni 15 obrazkov (s Cislicami od 1 do 195, resp. husky obrazka
jedného celku), jedno poli¢ko ostava volné. Pomocou neho uzivatel posulva
obrazky tak, aby ich usporiadal v spravnom tvare.

Viytvorte jednoduchy textovy editor, ktory bude oproti vzorovému programu zo
stranky obsahovat aj nastroj guma — bude mozné menit tvar gumy (kruh,
Stvorec) ako aj jej velkost.

V textovom subore je na prvom riadku informacia o pocte bodov a na dalSich
riadkoch su dané suradnice (x, y) jednotlivych bodov. Vyznacte tieto body na
grafickej ploche a najdite (vykreslite ju)najmens$iu kruznicu, ktora obsahuje
vSetky body vo svojom vnutri, alebo na obvode.

Viytvorte projekt, ktory vykresli jednoduché hodiny spolu s hodinovou,
minutovou a sekundovou rucickou, ktoré ukazuju aktualny ¢as. (Sekundova
rucicka sa posuva kazdu sekundu). VyuZite moznosti niektorych funkcii (pozri
.help* Delphi) - Now, Date, DateTimeToStr, DateToStr, Time, TimeToStr,
FormatDate Time, pouzite niektoré z nich v ulohe.

Viytvorte projekt, ktory bude nahodne vyberat' slovenské slova v zakladnom
tvare zo slovnika (textovy subor s aspon 100 polozkami) a vhodnym sposobom
vyZiada jeho preklad do anglického jazyka. V projekte bude realizovana
kontrola spravnosti slov ako a ak Statistické vyhodnotenie poCtu spravnych a
nespravnych odpovedi. Po ukonceni vypiSe percentualnu uspesnost uzivatela.
Viytvorte projekt, ktory na zaklade Sifry z textoveho suboru zaSifruje vstupny
text. Pouzite memo komponenty. (Sifra - tabulka s jasnym priradenim znakov
v8etkym znakom).

Viytvorte projekt, ktory vykresli polynomicku funkciu 3. stupia na zaklade
vstupnych koeficientov A0, A1, A2, A3 apre vstupné celé hodnoty a, b
vypoCita velkost plochy ohrani¢enej intervalom <a,b>, grafom funkcie a x-ovou
0Sou.

Viytvorte obdobu znamej hry LOGIK, ktorej ciefom je uhadnut spravne
zoradenie 4 farieb zo 6. Program vygeneruje nahodnu Stvoricu farieb (farby sa
neopakuju) v istom poradi. Hra¢ hada farby a ich umiestnenie. Program vypiSe
poCet uhadnutych farieb apocet spravnych pozicii. Po uhadnuti program
vyhodnoti poCet pokusov. PoCet hadani mozete obmedzit, priCom pri
neuspesnych hrach vypiSete spravne poradie farieb.
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