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В.Ю. Ачкасов Программирование на Ьазашв

Программирование на Ьакашзі В.Ю. Ачкасов - М.: Национальный Открытый
Университет " ИНТУИТ" , 2016

Е курсе рассматривается среда программирования Ьавашз и компилятор РРС.
І_.а2агн5 - свободно распространяемая среда программирования на Объектом Паскале,
БесплаШь1й аналог Пе1рІ1і. По Этой причине в настоящее время в школах,
университетах, гос. учреждениях пере:-одят на Ьавашв. В курсе подробно
рассматриваются все аспекты создания 'ъЩпсІош'5-приложений.

(С) ооо "интУит_Ру", 2ом~2о1в
(Є) Ачкасав вто., 2014-2015
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Введение в Ьазагцз

На зтой лекции вы познакомитесь с великолепной бесплатной средой
разработка программ - Ьавагпв. Узнаете об истории развития языков
программирования, о бесплатной лицензии ВПП, о том, где взять
последнюю версию Ьавашз и как установить ее, напишите свое первое
приложение.

Цель лекции

Знакомство с историей развития языков программирования и диалектов
Ра5са1; первое знакомство с ІІЭЕ Ьавагцв и компилятором Ргее Равса1_;
изучение компонентов ТРопп, ТЬаЬе1, ТВнг[оп; создание первого
проекта.

Исторический экскурс

Историю развития язышэв программирования, пожалуй, можно начать с
первой в мире программистки Ады Лавлейс (Августа Ада Кинс графиня
Лавлейс, математик). Ада Лавлейс родилась 10 декабря 1815 с в
Лондоне, была известна описанием вычислительной машины
(механическая машина Ч. Бзббиджа), в разработке которой она
принимала участие, и созданием первой программы для нее. Ввела в
употребление термины "цикл" и "рабочая ячейка". В честь Ады Лавлейс
в 19'?5 году был назван язык программирования Ада.

Реально языки программирования получили развитие в 1945-1955 гс,
когда появились первые ЭВМ (Электронные Вычислительные
Машины), для которых программы составлялись вначале на машинном
языке, а затем и на Ассемблере - мнемоническом представлении
машинного языка. И если "чистым" машинным языком уже давно никто
не пользуется, то Ассемблер все еще применяется там, где требуется
либо сверхмалый размер программы, либо большая скорость ее работы,
то есть, в основном, для создания критических участков ОС
(Операционных Систем) или драйверов, для программирования
микропроцессоров в различных платах, устройствах. Написать большую
современную программу на Ассемблере - невероятно сложная, а то и
невыполнимая задача.

4



m

Б.Ю. Ачкасов Программирование на Ьазашз

В 1954 году появился первый язык программирования высокого уровня
Фортран, и началась новая эра развития программирования.

Язык высокого уровня (или высокоуровневый язык) - это язык
программирования, наиболее приближенный к человеческому языку
Он содержит смысловые конструкции, описывает структуры данных,
выполняет над ними различные операции.

Современные языки высокого уровня оперирутот уже целыми
объектами - сложными тюнструкциями, обладающими определенным
состоянием и поведением.

Для обучения программированию и для решения задач общего
назначения наибольшее распространение получил язык
программирования высокого уровня Паскаль, созданный в 1968-1969 гс
профессором Никпаусом Виртом, и названный в честь выдающегося
французского математика Блеза Паскаля (между прочим, создателя
первой в мире механической машины, скпадывающей два числа). Этот
язык выгодно отличается от других языков программирования более
строгими правилами в описании и использовании данных различного
типа. Паскаль - структурный язык, небольшой и зс]:.фективный,
способствующий выработке у программиста хорошего стиля
программирования. В школах и ВУЗах всех стран в мире по сей день
изучают ту или иную реализацию Паскаля.

Посвольку Ьакатнв основан на Паскале (точнее, на Объектном Паскале),
историю других высокоуровневых языков в рамках данного курса мы
рассматривать не будем.

В 1983 с фирма Вот1апс1, известная разработкой Ве1р11і - платного
предшественника Ьакашв, выпустила ТптЬо Равсаі - интегрированную
среду разработки программ на языке Паскаль. Тш'Ьо Ра5са1 - это
компилятор, компоновщик, редактор кода и отладчик в одном окне. Он
подобен швейцарскому ножу, где множество разных инструментов
вмонтировано в единое устройство. Для программистов ТптЬо Равса1
примечателен тем, что он стал своеобразным прародителем сред
быстрой разработки программ.

В 1986 г. появился язык ОЬ]ест Ра5са1 (Обьектный Паскаль),
разработанный в фирме Арр1е Соптршет. Этот диалект Паскаля уже мог

5



m

Б.Ю. Ачкасов Программирование на Ьазашз

оперировать объектами.

В 1989 с обьектное растшлрение Паскаля было добавлено и в ТптЬо
Ра5са1 фирмы Вотіапо.

В 1994 11 была выпущена первая версия Ве1р11і - Графическая
интегрированная среда быстрой разработки программ для \Аїіпс1омгз.
Этот факт дал невероятный толчок развитию таких сред, в которых
разработка интерфейса программы для программиста вместо нудной
рутины, превращалась в забавный конструктор форм. В современных
средах можно создать программу, даже не дотрагиваясь до клавиатуры -
исключительно с помощью мыши. Правда, подобной программе вряд ли
можно будет придать сколь-либо полезные функции.

Все эти языки и среды были платными, часто оказывались недоступны
образовательным учреждениям в силу своей дороговизны. В 1993 11
начались работы над проектом Ртее Ра5са1 [РРС - Ртее Разса1 Соглріїет).
Первая версия РРС появилась лишь в июле 2000 с, она была полностью
бесплатная и поддерживала множество платформ: \^.їі1тс1омг5, Ьігшк,
РтееВЅВ, Мас ОЅ Х и т.п. РРС - это бесплатный открытый проект, его
исходные коды для изучения или модификации доступны каждому! Чуть
позже появился Ьакаптв - единственная в мире бесплатная графическая
среда для быстрой разработки программ, использующая компилятор
РРС. Как и РРС, Ьакатпз распространяется на условиях лицензии ЄІЧП
(ЗРЬ (Єепетаі РпЬ1іс Ьісепве). Если не особо вдаваться в юридические
подробности, то БМП (ЗРЬ - это лицензия, предоставляющая
пользователю права свободно и бесплатно копировать,
модифицировать и распространять (в том числе и на коммерческой
основе) данный продукт. По этой же лицензии распространяются все
версии ОС (Операционной Системы) Ьіппх - бесплатном и довольно
серьезном конкуренте 'ъ^1і1тс1омгэ.

Итак, мы с вами будем говорить о последней (на момент написания
курса) версии Ьакатпв - 1.0.10, работающей с компилятором РРС 2.6.2.
Ьакашя - молодой и бурно-развивающийся проект, новые версии
выходят довольно часто, так что вы, вероятно, будете пользоваться
более свежей версией. Тем не менее, на курсе рассматриваются
фундаментальные вопросы программирования, которые едва ли будут
пересматриваться. Так что можете изучать предоставленный материал,

6



m

В.Ю. Ачкасов Программирование на Ьазашз

пользуясь версией Ьакагив 1.0.10 или любой более свежей.

В силу того, что подавляющее большинство пользователей по-
прежнему работает в операционной системе И/іттсіоигв, мы будем
рассматривать работу с Ьахатоз именно в этой среде (автор использовал
ОС И/і1тооу»т5 ХР ЅРЗ). Рамки курса небезграничны, а описание
особенностей работы в других платформах может лишь запутать
учащихся на начальном этапе.

Впрочем, разработка программ под другие платформы имеет не так уж
много отличий, чтобы создать вам непреодолимые трудности при
переходе на другую платформу

Что такое Ьаватиз?

Ьакашя - это ІВЕ (їптедгатео ]Эеуе1орп1епт Епуітопгпепт) - Интегрированная
Среда Разработки программ, использующая компилятор РРС (Ртее Равса1
Соптріїет), редакторы кода, форм, Инспектор Объектов, отладчик и
многие друтие инструменты.

Еще говорят, что среда Ьаватцв - это НАШ (Каріо Арр1іса1;іоп ІЭеуе1орп1епт) -
среда Быстрой Разработки Приложений.

До сих пор среды разработки программ, подобные Ьахагцв, были
исключительно платными. Ьаватнв же стал первой (и пока
единственной) ІІЭЕ, доступной образовательным и государственным
учреждениям совершенно бесплатно. Более того, Ьахаптя является
проектом Ореп Ѕоптсе - проектом с открытым исходным кодом. Многие
программисты по всему миру принимают участие в его развитии,
исходный код Ьакаптз доступен для изучения и модификации. Ьакатнв
имеет поддержку множества языков, в том числе и русского, что
выгодно отличает его от других ІВЕ.

Где взять?

Ьакатнз, как уже говорилось, - бесплатный и свободно
распространяемый продукт. Благодаря этому Ьакаптз все чаще
используют для изучения программирования в школах и ВУЗах, а таюке
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Н-Е! МНОГНХ ПРЕДПРНЯТІ/ІЯХ. НП ГДЕ ЕГО ВЗЯТЬ? На ОфИЦИЕ1.ПЬНОМ СЗЙТЁ

производителя: ссылка: Ітггр://1ахаш5.1Ёгеера5са].ог5

В правой вершзей части сайта вы увидите следующую картинку:

Текущая платформа /
Вы-5ор другои платт[юрмьт

Кногтка закачки

Рис. 1.1. Выбор и закачка необходимой реализации

Здесь вы сможете выбрать реализацию именно под вашу платформу; от
Ёдїіпооигв до Мас ОЅ Х, как 32-х так и 64-х разрядную. При написании
курса использовался 32-х разрядный Ьакагпз для платформы Мїіттсіомтз.

Нажав кнопку "Воул11оасІ Нож" вы скачаете последнюю версию Ьакаптз.
Кроме того, выбрать последнюю необходимую реализацию и скачать ее
вы можете по адресу: ссылка: Ітггрз*/зонгсеїогде.пе[Ірто]естз/1ахагн5/Ше5/

В этом случае, перейдя по ссылкам, вы получите доступ к закачке
нескольких файлов, например,

І Іакаптя-1.0.10-Ґрс-2.6.2-мгіпЗ2.ехе
0 Іаватпз-1.0.10-Ґрс-2.6.2-сго5з-агш-\~*і1тсе-игі1тЗ2.ехе
І КЕАІЭМЕ.тх[
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Нам нужен только первый файл из этого списка. Второй файл является
расширением для разработки программ под Мііпсіочув СЕ (она же 'ъ^.їі1тСЕ)
- это вариант операционной системы Містояоїг їдїіпооукв для наладонных
компьютеров, смартфонов и встраиваемых систем. На данном курсе эту
возможность мы рассматривать не будем. Последний файл - простой
текстовый файл с информацией о версии, он нам тоже не нужен.

Как установить?

Ьакагпз устанавливается достаточно просто. Собственно, ничего менять
нам не придется, оставим все параметры, предложенные установщитюм
по умолчанию. Для начала выберем русский язык установки, затем все
время будем нажимать кнопки "Далее". Лишь в предпоследнем окне
установщика при желании можно поставить флажок "С оздать значок на
Рабочем столе". Когда укажем все параметры, начнется установка
І_.а2;ап15. Придется подождать пару минут, пока распакуются и
скопирутотся множество файлов. И, наконец, кнопка "Завершить" для
закрытия окна установщика. Все, Ьазагпз у нас есть! Мы можем его
загрузить.

В СЕІМПМ ННЧНЛЕ І_.ЕІ2ЕіГЦЅ ВЬІГЛЯДНТ НЕСІШЛЬІШ НЕОПРЯТНОІ

9



m

В_Ю_ Ачкасов Программирование на Ьахашв
›!= ьщгы; шт н.о.1о - ргщеш [ЫЁЕ Ы
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ІІЁЁЁЁЁЁЁЁЁЁЁ ІІІІІЁЁ2ЁЁЁЁЁЁЁЁ Н».

-:ихти'|М|М|Ъ< › ЁЁЁЁЁЁЁЁЁЁЁЁЁЁЁЁЁЁЁЁЁЁЁЁЁЁЁЁЁЁЁЁЁЁЁ
шип - :і:::::::::::""':іі:::::::::::::'

::::::::::::: 1 1 1 1 1:1: :::::: :: |ь11, вать, с-:-пъгвтз, огаытісщ 1:1-:.т.:~в=›
йіпп аІ'Чп1І: . . _ _ _ _ _ _ _ _ _ _ _ . . . . _ _ _ _ _ _ _ _ _ _ _ _
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ЕЕ і . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . _ 1

з нгншз гахт=›;._аинг:1 _ ,,ш,1,,
д'-Ш5'їГ"д| 5359 15 І цц.Ъ:І1іІ: гі1:с=1-п:сп1:іппа ]
пшсбпе Р-гієе - вплі:
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. . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . .. ¦

Рзгтег?зРч ......... _ ёёзеее........ _. га
_вЁЁЁЁ'ЁЁй'1ЁЁ'....... ,Ё ................... _. - іггп11=11н=пІ==:1І:іІ:Іп ,,,
Еспісігп Роггп1 д Н › _

Е сІ1І|:БеІ'н;| ІІТСпгІ:юі:НІ›:І5Ізп _ _
Спіог |:|сПв=ГаЩ ВП ""1Ц"ї

_ _ , __ ,-,,,_ ,_ _ .,.

Рис. 1.2. Первый запуск Ьаватпв

Ьакагпз состоит из нескольких окон (тюторые стоит подравнятъ, чтобы
они занимали весь рабочий стол и не мешали друг другу):

1. Главное окно
2. Инспектор объектов
З. Редактор форм
4. Редактор кода
5. Окно сообщений
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Главное окно
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Главное меню

Рис. 1.4. Главное окно Ьахагцз
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Главное меню содержит все тюманды, необходимые для правки,
компиляции, отладки программы, для запуска различных
вспомогательных утилит.
Панель инструментов содержит кнопки чаще всего применяемых
команд (эти же команды можно выполнить и с помощью Главного
меню).
Палитра компонентов содержит множество вкладок, на которых
содержится богатый выбор компонентов из собственной
библиотеки тюмпонентов Ьахагцз - ЬСЬ (Ьазатнз Соптропепт ЬіЬгагу)_

Инспектор объектов

Окно Инспекгора объектов состоит из двух частей:

Дерево объектов, в котором в древовидной форме располагаются
все объекты, используемые в текущей форме.
Окно с вкладками, в котором можно настраивать различные
свойства текущего объекта. Несмотря на то, что имеется 4 вкладки
(Свойства, События, Избранное, Ограничения), чаще всего
используются только первые две. О свойствах и событиях мы
поговорим подробней в следующих лекциях.
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Свойства І С.;.|5Ыт
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Рис_ 1_5_ Инспектор объектов

Программирование на Ьахашз

Дерево обьектов

Вьладьтт

Редактор форм, Редактор кода и Окно сообщений

Последние три окна проще. Редактор форм предназначен,
соответственно, для редактирования формы - положения и размеров
компонентов, размещенных на этой форме.

Несмотря на явную схожесть, форма и окно приложения - не одно и то
же_ Форма - это то, что видит программист в процессе разработки
проекта, а окно - это то, что увидит пользователь, когда загрузит нашу
программу

Редактор кода содержит исходный код, тюторьтй нам придется вводить и
модифицировать. Редактор обладает рядом полезных умений:
подсвечивает синтаксис ъюманд, делает авто-отступ и авто-завершение
команд, выводит необшдимые подсказки, в общем, сильно облегчает
жизнь программисту
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_ ішщ1вшюпЬаЬіпп
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за ьаве111
- Ш*
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Рис_ 1_6_ Редактор кода

Нам придется часто переключаться между Редактором форм и
Редактором кода. Проще всего это делать кнопкой ==їР 121>_

И, наконец, Окно сообщений выводит различные сообщения: о
найденных ошибках, о завершении компиляции, о наличии
объявленных, но неиспользуемых переменных и т_п_

Схожесть и отличия с І)е1р1ті

Я не мог не упомянуть о [`)е1р11і, который является платным аналогом
Ьа2.агІ.15, и его предшественником. И Ьакагня, и ІЭе1рЬі поддерживают код
Объектного Паскаля, используют визуальные и невизуальные
компоненты, имеют схожий интерфейс_ Взгляните на рисунок:
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Рис_ 1.7. Окна ]Эе1р11і7

Как видите, Ьаватив очень похож на 1ЭеІрЬі, однатю есть и отличия.

Ьавагца, в отличие от ]Эе1р11і, бесплатен, и может свободно и
легально применяться в любом учебном, государственном или
производственном учреждении, или дома.
Ьакатна имеет собственную библиотеку тюмпонентов ЬСЪ. (Ьахагцз
Соптропепт Ьіотагу), а Ве1рІ1і - УСЬ (\Г1.зиа1 Сошропепт ЬіЬтагу)_
Однако \/'СЬ и ЬСЬ во многом так похожи, что программист при
работе с тшмпонентами почти не ощущает разницы. Часто (но не
всегда) проекты, написанные на Ве1рЬі можно без потерь
компилировать на Ьазапта.
Ьаватпя кросс-платформенная ІВЕ, то есть, поддерживает
различные операционные системы. Существует, правда, Кіїух -
реализация 1ЭеІр11і для Ьіппх, однако Ьаватнв имеет реализации для
гораздо большего списка операционных систем, причем как 32-х,
так и 64-х разрядных версий_
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І Ьакагна, в силу того, что моложе ІЭе1рЬі, пока имеет меньшую
поддержку: дополнительные компоненты сторонних
разработчиков, книги на русском языке, сайты, посвященные
языкуит_п_

Ф Ьакатнв имеет менее развитые средства для работы с Базами
Данных. Будем надеяться, это временный недостаток.

І Нетюторые компоненты ЬСЬ в Ьакаптв еще "сырые" - иногда
попадаются свойства, которые не работают. Чаще всего, это
второстепенные свойства, так что можно смело использовать
компоненты и без них.

Несмотря на все отличия, эти ІІЭЕ так похожи, что можно смело
утверждать - ]Эе1р11і-программист почти без усилий сможет пользоваться
Ьакагоз, и наоборот. А бурное развитие молодого Ьакагнз гарантирует,
что в будущем его немногочисленные недостатки будут исправлены.

Первая программа

Прежде всего, давайте создадим где-нибудь общую папку, в которую
затем будем складывать все наши проекты. Пусть это будет

С :\Ес1нса1;іоп\
(есїнсасіоп - образование)

Каждый проект по правилам, должен сохраняться в отдельную папку
Чтобы не запутаться, будем давать этим папкам имена,
соответствующие номеру лекции, и номеру проекта в ней (лекция-
проект)_ То есть, в первой лекции первый проект будет сохранен в папку

С :\Ес111сатіопЮ 1 - 0 1

Вы можете выработать и собственные правила наименования папок -
суть от этого не изменится, лишь бы вы сами потом в них не
запутались_ Мы несколько раз упомянули слово проект.

Проект - это то, что разрабатывает программист. Когда проект готов и
скомпилирован, получается программа, с которой может работать
пользователь. Проект - это набор связанных файлов различного типа, а
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ПРОҐРЕІММ.-З - ЭТО ПОПУЧЕННЬІЙ В РЕЗУПЬТЕІТЁ КОМПРІЛНЦНИ НСПОЛННЕМЬІЙ

файл. Подробней о проектах мы поговорим в следующей лекции.

По традиции, первая созданная программа должна просто выводить
сообщение "І-ІеІ1о, и.гогІо!" ("Привет, мир!")_ Не будем отступать от
традиций, и сделаем это тремя разными способами. Итак, создадим на
диске указанные выше папки, куда сохраним наш первый проект.
Загружаем Ьакагпз, если он еще не загружен, и выделяем редактор форм.
В левой части, если вы не забыли, находится Инспектор объектов, и в
нем выделена вкладка "Свойства" - это нам и нужно. Среди свойств
найдите Сарс іоп, и вместо текста

Рог1т11

который там находится по умолчанию, впишите

Не1Іо, м.гогІсІ!

По окончании этой процедуры нажмите <Ептег>_ Как только вы это
сделаете, текст в заголовке формы изменится:

' _ Т1"о1:ш1 = е_1.-авв [ТЕот::ш)
дІрІ':аЕ¦Івпсі Раізе _

_ 11 т: 11.г аі: в
.д|р|'|аЕі|вп с|'-_-'аіце 255 зсіппв

Ш дпсіюгв [а|=:_Тор,а|=:1_вІ:|:]

.дцІ:о5сго|| І=а|-зе

дыІ:а5і:е Раізе
'Е=іЕ1іг~'1о1:Іе І:и:ІІ_еІ=гТоІї»'_іоІ'|І:

Ш Еіог::ІегІсопз [І:1і5узЕеп1Мвпы,І:1іІ
'Еіог=:Іег5цгІе І:в5і:еаЫв І 3 1 1 1
огвгі І 1 1 1 1

НеІІо, І.-'-югІсІ! І Ё Ё Ё
І __ _

Соіог |:| с|ІІ1е=Ґвц|І:

ЕіЁСопзІ:гаіпІ:з І[Т5ігвСоп5І:гаіпІ:з) ' ' ' '
.:._.г5.;.г .;г[:.д|=д._.|±

-[ІІеРаыІІ:Г~'1опіІ:вг сІтдсІ:імеІ=атгп  
І3осР:5і[е Раізе
-Пгаокіпсі сІШга1;|

Рис_ 1.8. Первые шаги

Теперь обратите внимание на Палитру компонентов. На вкладке
Ѕтапсіатєі четве тый значок изоб ажает кноп с н писью "Ок" на ней._!

Эта кнопка нам и нужна.
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5 ІПЕ ч1_П_10 - ргп_іес11
Щайл Шавка Поиск Вид Ёод Проект їапуск Пакет Сервис Окно

ДТ] 1 _о_сІЁэпаІ ' Сргппюп Соптгоів ' Ел

е Ща-ьа_;_||Ш
Рис_ 1.9. Кнопка ТВнг[оп в Палитре компонентов

Щелкните по ней мышью, а затем щелкните уже по форме, примерно по
центру На форме тут же появится кнопка, обрамленная рамочкой, с
надписью Внг[оп1 - такое имя Ьакагиз дал кнопке по умолчанию. Рамочка
вокрут кнопки говорит о том, что ухватившись мышью за одну из ее
сторон или углов, мы сможем менять размеры кнопки. Ухватившись за
саму кнопку, мы сможем перемещать ее по форме.

Слева, в Инспекторе объектов, список свойств таюке изменился -
некоторые остались прежними, другие добавились. Поступим, как и в
прошлый раз - в свойстве Сарсіоп вместо Внг[оп1 впишем НеПо,
игот1сі!_ Затем мытшзю изменим размеры и расположение кнопки, чтобы
у нас получилось примерно следующее:

ІІЁІІІІЁІІІЁЁІІІЁЁІ ВЦЦПП1 ІІЁІІІІЁІІІЁЁІІІЁЁ ІЁЁІІІЁІІІІЁІІІІ НеІІо,І_-'-.ІогІсІ! ІЁІІІІЁІІІЁЁІІІЁЁІ

4) КНШШГІ дд діїітіїдгііїііі 6) кншшл поте обрлбоггтктт

Рис_ 1.10. Кнопка до и после обработки

Обратите внимание: перемещать кнопку по форме можно не только
мышью, но и клавишами -=-1С'сг1`-> + <Кнопки управления курсором-`>
(стрелки вверх, вниз, влево, вправо). А изменять ее размеры -
клавишами <-їЅІ1іЕт:=- + <Кнопки управления курсором>_ Этот способ
удобней для более точной настройки положения и размеров любых
компонентов, не только кнопки.
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МЬІ ПОПРОООБЕІЛИ ДВЕ СПОСООЕ1 ВЬІБЕСТН НУЖНЬІЙ ТЕКСТ. ТЕПЕРЬ

ПОРЗООТЕІЕМ С НСХОДНЬІМ КОДОМ. ЩЕЛКНИТЕ ДВЕІЖДЬІ ПО ІО-ІОПКЕ, И ЬНЕЕІГЦЅ

ОТКРОЕТ РЕДНКТОР НОДН, СОЗДНЕ ООРЕІООТЧРІН ДЛЯ ЭТОЙ ІП-ІОПНН, И УСТЕІНОБНВ

КУРСОР ВНУТРЬ НЕГО_ ЗДЕСЬ НЕІМ ПОКЕ1 НИЧЕГО ПОНИМЕІТЬ НЕ Ну7КНО, ПРОСТО

ВПИІЦИТЕ ТЕКСТ, ПРНМО ТУДЕІ, ГДЕ НЕІХОДНТСЯ КУРСОРЁ

Ѕ1тои1Ме5ааде('НеПо, м:ог1оІ');

Чтобы получилось так:

ЗП { ТЕПЦШ1 }

_ ргпоедпге ТРосщ1_Бпоооп1С11ок[5епЩес: ТОЬ1еоо];
_ Ьеціп

ач вкваввввааац'на11а_ авг1а!'1:|
35 ели;

_ ели.
ЗВ

*С

34: 32 Изменен ЕСТ цпк1.раз

Рис_ 1.11. Код обработчика кнопки

На этом наш проект закончен. Осталось сохранить его и
скомпилировать в программу Выберите команду меню Файл -1*
Сохранить все, или (что проще) нажмите соответствующую кнопку на
Панели инструментов:
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Ёї І.а;:агц-_: ІПЕ 1г1_П_1П - ргп]есІ1
Щайп Ш:-авка Поиск Ёид Ш:-д Проект двп

номы
11% 1 1 -ваш ЁГД

С Рохдитнтэтть
І_їоз11аш-тть всё

Рис_ 1.12. Кнопки сохранения

Кнопка "Сохранить" сохраняет изменения текущей формы, юзопка
"Сохранить всё" - изменения всех форм и модулей проекта_ Поскольку
форма у нас одна, то можно нажать любую из них. Как только вы это
сделаете, выйдет окно сохранения проекта. Вы помните, в какую папку
мы будем сохранять первый проект первой лекции? Туда и сохраняйте.
Название проекта оставьте без изменений, подробней об этом мы
поговорим в следующей лекции_

Как только вы сохраните проект, выйдет еще один запрос - на
сохранение файла модуля ПпіІ1_ Здесь мы тоже оставляем название по
умолчанию, нажмем лишь кнопку "Сохранить". Обратите внимание -
кнопки "Сохранить" и "Сохранить всё" стали неактивными - это
означает, что ни в форме, ни в проекте в целом у нас изменений нет.

Хорошо, проект мы сохранили, однако работающей программы у нас
пока нет. Чтобы ее получить, нужно скомпилировать проек_т_ Причем
сделать это можно тремя 1-юмандами Главного меню:

І Запуск -За Компилировать
І Запуск -> Собрать
І Запуск -31* Запустить

Последняя команда не только 1-юмпилирует проект и создает
загрузочный файл программы, но и сразу запускает его на выполнение,
так что в большинстве случаев предпочтительней именно эта команда.
Удобнее всего воспользоваться соответствующей кнопкой на Панели
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ННСТРУМЕНТОВІ

Щайл Шавка Поиск Ёид Щод Проект Эап

тд в н 1 тв _ а
овалвааашік

Запустить

Рис_ 1.13. Кнопка запуска

Нажмите эту кнопку. проект скомпилируется и сразу же запуститься_ Как
только мы нажмем кнопку "НеІ1о, иготіо!" в окне программы, выскочит
записанное в Редак:торе кода сообщение:

І НеІІо, и1огІсІ! ]

і 1 І-ІеІІо, Імогісі!

Рис_ 1.14. Работа нашей программы

Нажмите кнопку "Ок", закрыв сообщение, после чего закройте саму
программу (не проект!)_ Если выйдет подобное сообщение:
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НСППЛНЕ Н НЕ ПСТВІ-ІП ІІЛЕ НП ф Ё

'Т - ШСПППНЕННЕ ІІІІІТЕІНПЕНЛЕНІІІ_ 1 ,І

І ЩНІ | [ Больше непоказывать это сообщение 1

Рис_ 1.15. Сообщение об остановке выполнения

то советую нажать кнопку "Больше не показывать это сообщение",
чтобы в дальнейшем оно вам не надоедало_ После этого можете закрыть
и Ьа2агнв_ Исполняемый файл рго]ест1_ехе с нашей программой вы
найдете в папке, куда сохраняли проект. Это уже вполне
работоспособная программа, её можно запустить прямо из этой папки
или переслать другу чтобы он позавидовал вашим новым знаниям (для
выполнения программы требуется только один файл рто]ест1_ехе,
остальные файлы не нужны - это файлы проекта, которые нужны только
программисту).

ПОЛЕЗНЬІЕ ССЬІЛКИ

В ЗНКЛЮЧЕНИЕ ЛЕКЦИІ-*І ДЕІМ ВЕІМ НЕСКОЛЬР-ІО ССЬІЛОК, КОТОРЫЕ МОІУІ

ОКЕІЗЕІТЬСН ПОЛЕЗНЬІМІ-*І ПРИ ИЗУЧЕННРІ МЕІТЕРИЗЛОВ КУРСЕЬ

І ссылка: Ьг[р:ї!1а2ашз_Ёгееразса1от3/ - Официальный сайт Ьа_ї;агнв_
Здесь вы сможете и новые версии найти, и новости почитать.

І ссылка: Іщр1//игіікі.1'Ёгеера5са1.от3/Маіп_Ра3е!гц - Русскоязычная
документация по Ьахашв и Ргее Ра5саІ. Если постараться, тут
можно найти ответы почти на все вопросы, которые непременно
у вас будут возникать.

І ссылка: Ьттр:/×'ио~к«а_суЬе1'Ґогшн_гцїІаваш5! - Большой форум по Ьакатнз_
Форумы вообще очень полезны и информативны, а форумы о
программировании особенно_ Даже если вы и не смогли найти в
Интернете решение вашей проблемы, на форуме непременно
найдется какой-нибудь "гуру", который вам поможет советом.

І ссылка: Ь1тр:Ну›д~ку_Егеера5са1п1/ - Русскоязычный информационный
портал о Ргее Равсаі и Ьа2ап1в_ Тоже весьма полезный сайт.

І ссылка: 11г[р:«*'Ла2'_ап1в_161пЬ_сопт/' - А это уже мой сайт, который
задумывался для поддержки данного курса. В разделе "Скачать" вы
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сможете найти исходные коды всех примеров из всех лекций курса
на случай, если у вас что-то не будет получаться, или будет просто
лень набивать код самостоятельно. Там же вы найдете и сможете
скачать все инструменты программиста, которые рассматриваются
на данном курсе, за исключением самого Ьавагнз - программа
очень часто обновляется, а на сайте разработчика всегда самая
свежая версия, поэтому скачивать Ьакатпа разумней там. Так же, на
сайте я постараюсь почаще выкладывать дополнительный
материал, не вошедший в данный курс.
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АНЕІТОМІ/ІЯ ПРОЕКТЕІ

На этой лекции вы узнаете, как настроить ІІЭЕ Ьакатнв для более удобной
работы, познатюмитесь с составом проекта, напишите интерактивную
программу Также вы изучите новые компоненты ТЬаЬеІ и ТЕ(1і[_

Цель лекции

Знакомство с настройками ІІЭЕ Ьакаптв, с составом проекта, изучение
новых компонентов ТЬаЬе1 и ТЕс1іт_

Настройка ІІЭЕ

Чтобы облегчить дальнейшую работу с Ьакагцв, выполним некоторые
настройки его ІІЭЕ_ Загружайте Ьакагн_з_ По умолчанию включена опция
загрузки последнего проекта, поэтому у вас должен был загрузиться
проект из первой лекции_ Это очень удобно, если вы работаете над
каким-нибудь болыштм проектом, на разработку которого уходит не один
день. Однако это будет нещобно при изучении Ьакагпв - ведь мы будем
делать множество небольших программ, выполняющих разные задачи, и
для этого нам нужно будет вначале закрыть старый проект, а затем
создать новый. А это неудобно.

Выберите в главном меню команду "Сервис -1> Параметры", откроется
окно "Параметры ІІ)Е"_ Нам нужен раздел "Файлы", расположенный в
ветке "Окружение":

Ёі Паранетрьі ІПЕ
|"'"|ЁЁ\:НР'|-ЁПЬ-НОЁ! ЁОПНЧЁСТЁО НЁД-ЁЁННЁЁ '±'-ЁЙЛОЁ

"Ё то
ЕІ- о - - -- о

" .""|ЁЮ:НГ"|аПЬНЁ'Ё ЁШПИЧЁЁТЕЩ НЁДЁІЁННЁЁ ППЙЁІЁТПЁ_ -- Ф-зи.пы -
І_"ІггТПП 5

":'"""':' ЕІ Открывать последний проект при запуске
редактшр фар" оказывать диалог компиляции

5 Инспектор объектов _
1 1 ' мы _ __ _ ___ __ __- _ _ -___- _ __ _ _ -____ _. '____ 1 _|_| __ _-__.. __ __._. ._ 1 . __ _ ___ _ ___ __ 1 ___- _ __ _ъ _ _| _____ __; ; --__ '_ -- --. -_. ." 1-_..'__ '." _'._ _.- -_- .. .' _- '_'*. .'_

Резервные копии
Ілиенование Каталог І.азаго5 (общий для всех проектов]
Редактор І=РЕ1ос І:І:\Іаааи_|з'І,

Ё ¦ш ПЧРТЬ. Ъ¦'ҐІІ'_ІҐІІ._'ІПІІІ'ҐҐІІ_І_:І І"І:І_ІҐ І=і"'_"І=і"І
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Рис_ 2.1. Параметры - Файлы

В этом разделе имеется флажок "Открывать последний проект при
запуске". Если этот флажок включен, то каждый раз при запуске будет
открываться последний проект. Если выключен - будет создаваться
новый проект, что нам и нужно. Вьтключим его, нажмем кнопку "ОК",
закроем Ьакагнв и снова запустим_ Ну вот, совсем другое дело, создался
новый проект. Ничего в проекте не меняя, просто сохраним его в папку

С :\Ес1нсагіоп“~_02- 0 1

(вы помните о нашем договоре по поводу наименования папок с
проектами?)_ Нажмем кнопку "Запустить" на Панели инструментов
(зеленая стрелочка вправо), чтобы проект скомпилировался, и
полученная программа сразу же загрузилась в память. Появится простое
окошню нашей программы, ведь в ней ничего, кроме формы, нет.
Закройте полученную программу, оставив Ьакапт:-з с проектом открытым.

Затем откройте папку с проектом с помощью Проводника \/\їіпс1ои.гз или
привычного для вас файлового менеджера (Тота1Соштпапс1ег, Раг, и т_п_)_
В Проводнике установите вид отображения "Таблица". Вы увидите
ПРНМЕРНО ТЕІКУЪО КНРТИНКУЁ

Щайл Шавка Ёид Щзбранное Сервис Ёпраека Ё

©Назад * /ь "ППИШ Полки выборвт-тда птобраиог-ьп-тя файлов

Папки

Рабочий стол
І}:'| Мои докуиентьі

Мой компьютер
ее
ЕІ »Анг Локальный диск (СЦ) _

ІЕІ Поситепсз апсі Ѕессіпрз

Диск 5,5 {_4_:]І

соп'_п'_оп

Е! д_ІІ І_Ізегз
Е1 озег-І

Соокіез
І_І Главное меню

ия
Ёцііь

рго]ес[1
рго]есІс1
ргоіессї
ргоіессі
ргоіессї
ргоіесІ:1
-____іь 1
ш-_іь1

Разиер Тип
Папка с файлами

14 4?4 НЗЕ Приложение
134 НІБ

3 НІЕ
1 КБ

185 Кб
_Ір:- 2 Н-15

1815
11425

Рис_ 2.2. Папка проекта с пустой формой

Наша программа получила название рго]ест1_ехе, в ъюлонке Тип

дсІ35ее ІСО Іптаре
І_а:агІ_|з Ргоіесс ІпГ...
І_агагІ.|5 Ртоіесс Маі
Файл "Р'_Е5"
Файл "І.Р5"
І.аг-агоа Рс-ггп
Раосаі Ѕоогсе Сосіе

ддресд ІІ:'|,Е_:ІысаІ:іог_'І,02-01 Ч 1 Переход

3* И Изиенен
0б.0Еі.201311:44
Пб.0б.Ё01311:44
0б.0Еі.201311:44
0б.0б.201З 11:42
0б.0Еі.201З 11:42
0б.08.201311:44
0б.0б.201311:42
0б.0б.201311:42
05.08.2013 11:42

25



m

Б_ІО_ Ачкасов

значится "Приложение". А вот в колонке "Размер" указано 14 474
килобайта (у вас может чуть отличаться, это не страпщо)_ Ого!
Программа с пустым окоштюм, которая совсем ничего не делает, "весит"
больше 14 мегабайт!!! Как такое может быть?!

Дело в том, что при компиляции Ьахатнв по умолчанию добавляет в
программу всевозможную отладочную информацию, в результате чего и
получается такой большой размер. Это полезно, когда вы отлаживаете
программу (об отладке и тестировании программ мы будем говорить в
другой лекции), но лишнее в нашем случае. К сожалению, отключить
эту функцию можно только для текущего проекта_ Делается это так:
выберите команду Главного меню "Проект -> Параметры проекта":

І уд Ґнерироввть отладочную информацию для БОВ [медленнее ,І' больше размер_ЁІ
-__ _ __!

_. __г г !:'""':""5""5 Выбор типа отладочнои информации двтоматическии Ц-е)
5 Формы -

Редактор РІї'І2Іос Быдевать ном ера ст рок е ошибках времени исполнения І:-р|}

Сеанс РЗБПТЬІ |:| Генериро вать код для '_«'аІ_;|гіпс! ІІ-ду)
Сведения о версии
515,-, І:] Использовать внешний файл отладочных символов 605 Ц-Хо)
Ра зное

= ЁІ- Параметры компилятора отладка
Пт'Т'*1 |:| Использовать модуль Нварсгс (проверка на наличие утечек памяти) ІІ-оп)
Режимы сборки _
ОБРЕЕПТКЕ 5 |:| Генерировать код для орг-:1Ґ ІІ-ро)

ВНЄРЄІ ЦНЯ НП 1 = Ш Еіырезать символы из исполнимого файла І:-514511

: -- - --- - - ,Беда Стиль компоновки

Рис_ 2.3. Настройки проекта

В разделе "Компоновка" снимите флажок "Генерировать отладочную
информацию для ОІЭВ", нажмите "ОК" и заново запустите программу
После того, как программа запустится, закройте ее и снова посмотрите
на полученный размер. Ну вот, теперь порядок, размер чуть больше
полутора мегабайт. Тоже немало, если разобраться, но вполне терпимо,
учитывая подключенные к проекту стандартные модули с поддержкой
кроссплатформенности_ В дальнейшем вы можете либо не обращать
внимания на размер учебных программ - снимать этот флажок (после
отладки, если она нужна) только для своих готовых реальных проектов,
либо снимать его в каждом новом проекте. Это на ваше усмотрение. А
если вам хочется получить совсем уж малый размер программы, то
МОЖНО ДОПОЛНИТЕЛЬНО ВОСПОЛЬЗОВЕІТЬСН К-ЕІКІІІМ-НИОУДЬ ПРОГРВММНЬІМ
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упаковщиком_ АЅРас1<, например, позволяет сжимать *_ехе и *_с!1! файлы
до 80%! Такой упаковщик, кстати, не только сжимает, но и шифрует вашу
программу создавая ей дополнительную защиту Сильного хакера это,
правда, не остановит, но лишней головной боли ему прибавит_

Также в настройках можно изменить размеры ячеек в сетке из точек,
которая отображается в Редакторе форм. Эта сетка нужна для того,
чтобы программист мог выравнивать компоненты на форме
относительно друг друта_ Выберите команду Главного меню "Сервис -За
Параметры" и в разделе "Окружение" выберите "Редактор форм". В
правой верхней части расположен раздел "Сетка", где можно изменять
ее размеры (по умолчанию, установлено по 8 пикселей для оси Х и для
оси У), разрешать или запрещать показ сетки, и т_д_ Некоторые
программисты предпочитают делать ячейки сетки меньше - 6 или даже
4 пикселя по обеим осям, мотивируя это тем, что чем чаще сетка, тем
точнее можно подровнять компоненты. Может быть, они и правы,
однако имейте в виду что разработчики Ьакагнз выставляли по
умолчанию наиболее удобные параметры. В общем, и тут установите
настройки на свой вкус, или оставьте их по умолчанию.

Из чего со стоит проект

Мы то и дело повторяем слово "Проект". В первой лекции мы говорили,
что проект - это набор связанных файлов различного типа, из которых,
в конце концов, после компиляции, получается программа.

Из каких же файлов состоит проект?

Выберите команду Главного меню "Сервис -3* Параметры", и в ветке
"Окружение" перейдите на раздел "Файловые фильтры". Вы увидите 6
основных типов файлов, которые могут встречаться в проекте:

Ф Модуль Ьакагнв (*_рав_;*_рр)
1 Проект Ьавагнз (*_1рі)
І Форма Ьакатнв или Ве1р!1і(*_11Ёш_;*_с!1Ёш)
І Пакет Ьакагцв (*_!рІ<)
І Исходный код проекта Ьакашв (*_1рг)
1 Иной файл Ьакаптя (*_іпс;*_1гв;*_Ір1)
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Если мы перейдем в папку с нашим проектом, то увидим, что он
состоит из восьми файлов:

І рго]ест1_ехе (Исполняемый файл программы).
І рго]есс1_ісо (Файл с "иконкой" проекта - изображением в виде

лапы гепарда, которое появляется в верхнем левом углу окна
программы).

Ф рго]ес1:1_1рі (Информационный файл проекта). Если вы желаете
открыть данный проект в Ьакагнз, то запускать нужно именно
этот, информационный файл.

І рто]есс1_1рт (Исходный файл проекта). Запуск этого файла таюке
приведет к запуску Ьахатнв с загрузкой данного проекта_

І рго]ес1:1_1р5 (Конфигурация проекта в виде хто]-кода)
І рго]есс1_гез (Файл ресурсов, используемых в проекте)
Ф 1шіс1_1Ёгп (Файл формы модуля. В нем в текстовом виде отображены

настройки всех компонентов, используемых в модуле.
Редактировать этот файл в ручную настоятельно не
рекомендуется, для редактирования этих данных нужно
использовать Редактор форм).

І 1шіІ1_ра5 (Исходный код модуля на языке ОЬ]ест Разса1)_

Файлы с именем рго]есс1 - это файлы всего проекта в целом, файлы с
именем нпіІ1 - это файлы модуля.

Модуль> - это отдельная единица исходного кода, выполненная в виде
файла с расширением *_ра5_ Совокупность таких единиц составляет
программу

Когда мы создаем окно, то для него создается два файла: модуль - файл
*_раз с исходным кодом, и файл *_1;ІЁп1, в котором содержатся настройки
используемых на форме компонентов. Текст модуля мы можем видеть в
Редакторе кода. Однако модуль не всегда имеет окно, это может быть и
просто текстовый файл с исходным кодом. О модулях и их разделах мы
поговорим подробней в одной из следующих лекций. В нашем проекте
всего один модуль, но вообще их может быть сколько угодно. И каждый
модуль будет представлен этой парой файлов.

КРОМЕ ТОГО, В ПЕІПКЕ ПРОЕКТЕ! НЕІХОДИТСЯ ПЕІПКЕ1 1113, В КОТОРОИ

РЕІСПОЛЕІГЕІІ-ОТСН ПОДКЛІ-ОЧЕІЕМЬІЕ К ПРОЕКГУ ДЕІННЬІЕ И ИНФОРМЕІЦИН О
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КОМПИЛНЦИИ_ ЕСЛИ ЖЕ ВЬІ ИЗМЕННЛИ ПРОЕКТ, И СОХРННЯЛИ ЭТИ ИЗМЕНЕНИЯ,

ТО ПОНВИТСЯ ТЕІКЁКЕ ПЕІПКЕІ ЬЕІСКПР, В КОТОРОИ КРЗНИТЬСЯ РЕЗЕРВНЬІЕ

КОПИИ СТЕІРЬІХ БЕІРИЕІНТОЕ ПРОЕКТЕ.

Нередко программист добавляет в проект и свои типы файлов.
Например, в проекте можно использовать базу данных, катюй-нибудь
текстовый файл или іпі- файл для сохранения пользовательских настроек.
Разумно располагать эти файлы также в папке с проектом.

Теперь пару советов по поводу наименования проекта и модулей.
Проект следует называть так, как мы хотим, чтобы называлась наша
программа. Например, проекту из первой лекции было бы уместней
дать имя "І-ІеПо" вместо неитрального "рго]ест1"_

Модули же нужно называть, исходя из их значения_ Всегда в проекте
есть главный модуль. В наших проектах пока что было по одному окну
Модуль, созданный для этого окна, и будет главным. В учебной
литературе есть множество рекомендаций, как обозначать модули,
остановимся на одной из них_ Давайте договоримся в будущем главный
модуль называть Маіп (англ. птаіп - главный), а другим модулям давать
смысловые названия, например, Ортіопз, Еоітот и т_п_ Форму этого
модуля (точнее, свойство Маше формы) будем называть таюке, но с
приставкой Ё-, обозначающей форму То есть, Ы/Іаіп, Есзрсіолв,
1'ЁЕс1і сот: и так далее. Закрепим этот материал на практике.

Откройте Ьаваптз, если он у вас закрыт, или закройте старый проект и
начните новый. В данный момент в Редакторе форм у нас пустая форма,
в заголовке которой написано Рогп11 - это имя формы по умолчанию.
Мы договорились называть главный модуль Маіл, а его форме добавлять
приставку 1-_ В Инспекторе объектов найдите свойство Маше, и вместо
Рогтп1 впишите туда 1ЁМаіп_ Как толыю вы нажмете <Епсег1`›=-, заголовок
формы изменится на новый. Теперь сохраним проект и модуль главной
формы. Нажмите кнопку "Сохранить все" на Панели инструментов, или
выберите команду Главного меню "Файл -3* Сохранить все".

В запросе вместо имени проекта рго]ес1:1 укажите новое имя Не11о, не
забывайте, что мы договорились сохранять проекты в папки с именем
по номеру лекции, и номеру проекта в ней. В нашем примере это будет
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С :`\Ес1исасіоп`~_02- 02\

Как только вы нажмете кнопку "Сохранить", выйдет запрос на
сохранение главного модуля. Форму мы назвали ЕМаі11, значит, модулю
дадим название просто Маіп_ В Ьазатнв строчные и заглавные буквы не
различаются, однако для удобочитаемости кода лучше приучиться
использовать заглавные буквы, чтобы выделять названия_ Например,
Рі!еЕ1:1і'т, ЅауеА]1 и т_п_

В свойстве С.-зрсіоп формы впишем слово "Приветствие" (разумеется,
без кавычек), это будет более понятным заголовком для окна. Не
забывайте после ввода новых значений свойств в Инспекторе объектов
нажимать <1Ещег>, чтобы изменения вступили в силу Теперь установим
на форму компонент ТЬа]::›е1 (метку), который позволит выводить на
форме текст_ Компонент находится на вкладке Ѕтапс!атс!:

Щайл Шавка Пеиск Ёид Ёод Проект Ёапуск Пекет Сеев

Ш _±1* Е] ба уёілггл-эі ___С:-ллтглё
ь с_о.а_;|е

І'_Іе тка

Рис_ 2.4. Метка ТЬаЬеІ

ПОДСКЕІЗКЕІІ ЕСЛИ ПОДВЕСТИ ҐЕКЗЗЕІТЕЛЬ МЬІІЛН К КОМПОНЕНТУ И КЕІКОЕ ТО ВРЕМЯ

НЕ ННЖИМНТЬ К!-ІОПКЬЁ, ВЬІИДЕТ ВСПЛЫВЕІІ-О]_ЦЕІН ПОДСКЕІЗКЕІ С ИМЕНЕМ

КОМПОНЕНТ&_

Щелкните мыштюй по метке, затем по форме, в верхней части окна.
Постюльку метка у нас одна, то можно оставить ей имя (свойство Ыагле)
по умолчанию - Ьаое 1 1. А вот в свойстве Сарс іоп метки напишите:

Как вас зовут?

Ниже метки поместите компонент ТЕс1іс - редактируемое текстовое
поле, в котором пользователь сможет написать что-то:
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ц 1 _ -п

'_......-................... _

дс!с|іІсіопа| Соптгпоп Сопісгоів

_!| аіІ Щ Щ1-

Т]!'_1тт

Рис_ 2_5_ Текстовое поле ТЕс!іт

У этого ъюмпонента свойство Ыатпе также оставим по умолчанию -
Ес!і1:1_ Как вы можете заметить, у этого компонента свойства
Сарсіоп нет, зато появилось свойство Техс - именно тут и
содержится текст, отображенный в поле. По умолчанию, он совпадает с
именем компонента. Просто очистим это свойство, удалив из него
старый текст (не забывайте про <Епсег>)_

Еще ниже установим кнопку ТВщ[оп_ Оставим ее имя по умолчанию, а в
свойстве Сарс і оп напишем

Выполнить

Изменим положение и размеры тфмпонентов и самой формы так, чтобы
форма приняла примерно такой вид:

Ё!-Іаквасзовут?ЁЁЁЁЁЁЁЁЁЁЁЁЁЁЁЁЁЁЁ

Ё!_______________________ __!кЁ
21211121!Еь|полнить!1!1!1!!!1!

Рис_ 2.6. Окончательный вид главной формы

Теперь запрограммируем нажатие кнопки. Щелкните по ней дважды,
чтобы сгенерировалось событие, и автоматически открылся Редактор
кода. В месте, где мигает курсор, впишем следующий код:
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Ѕ!1ои*Ме55а3е('Привет, ' + Ес1іс1_Тех[ + '!');

Редактор кода должен выглядеть так:

Ё Редактор исходного кода
*ИЫПІ

ргопесіцге Б1_11:1:_::111С1іс:}с[Е1:пс11:т:: ТС_'=1=:ч:|1:е1:¦| ;
_ ргічабе

20 { ргічаіе йео1агаЪіопв }
_ рпЬ1іо
_ { рцЬ1іо оеоіагабіопо }
_ епй:

25

_ ішщ1ешшпЪаЪіоп

так
іНаіп: ТіНеіп;

ЗП {$Е *_1іщ}

_ { Тінаіп }

_ ргооеодге ТіНеіп_Бцоьоп1С1іек[5епЦег: Т0Ь]еес];
35 Ьеціп
35 5поиЕеввеее['Привет, ' + ЕЦіс1_Техс + '!')Ц

_| ели:

4 ІІІ

і І 2

епЦ_

491-

Чо*

35: 45 Изменен ЕСТ СЦ1ЕоцсаЫоп102-02улат.раз

Рис_ 2.7. Введенный код

Сохраните проект и запустите его. Когда программа загрузится,
впишите в окне Ес1і[1 свое имя и нажмите кнопку "Выполнить". Вы
должны получить примерно такой результат:
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"І" Прннвтпннв І іс:}сі5еттс1е1:: '1

І-дак вас зовут? ,те }

І Вячеслав ф

Выполнить

- 1 п в :І _ 1 пъаъіп 1 ПНЕІЕТ, ЯЧЕСЛЕІЕН

_І г тпгиіп 1

113 ]

ҐЁІ

Рис_ 2.8. Программа НеІ!о_ехе в действии

Вы можете сколько угодно раз менять имя в текстовом поле и снова
нажимать кнопку "Выполнить", получая приветствие уже с другим
текстом. У нас получилась настоящая интерактивная программа, то
есть, программа, взаимодействующая с пользователем.

В дальнейших лекциях мы не будем так подробно останавливаться на
том, как сохранять проект или модуль, ограничиваясь кратким

Сохраните проект под именем

Как и куда сохранять проект, вы уже должны знать.
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Работа с компонентами

Эта лекция посвящена работе с компонентами. Подробно рассмотрены
свойства таких компонентов, как ТРопп, ТРапе!, ТВнссоп, ТВісВ'щ и
ТЅрее(1Вис[оп_ Рассмотрена возможность изменения размеров панелей с
помощью границы-разделителя ТЅр1іс[ет_

Цель лекции

Изучение изменения свойств компонентов и работы с событиями.
Знакомство с общими для многих компонентов свойствами, с
различными типами кнопок.

Форма

Мы много раз употребляли слово компонент, но что это такое?

Компонент - это некий виртуальный объект, который обладает своими
свойствами и событиями, находится на Палитре компонентов, и
который можно установить на форму

Форма не находится в Палитре компонентов, однако, это тоже
компонент! Ведь и у формы есть свойства и события, а мы имеем
возможность менять первые и программировать вторые. Познакомимся
с основными свойствами формы. Откройте Ьакагнз и новое приложение
в нем. Поскольку ничего, кроме формы, в приложении пока нет, в
Инспекторе объектов отображаются свойства формы. Причем все
свойства нам не видны, придется прокручивать Инспектор объектов,
чтобы рассмотреть остальные свойства или найти нужное.

Свойство Ыатле нам уже знакомо - это имя компонента, в нашем случае,
формы (англ. паше - имя). По этому имени мы можем программно
обращаться к его различным свойствам. Мы договорились, что главную
форму мы будем называть Ё»/Іаіп_ Другими словами, свойству Ыатле
главной формы мы присвоим значение ЕИаіп_ Так и сделаем. Как
только мы переименовали форму автоматически изменился и ее
заголовок.
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Свойство Сарсіоп - заголовок формы (англ. сарсіоп - заголовок). В это
свойство впишем новый текст:

Моя форма

КЗК ТОЛЬКО МЫ ВПИШЕМ НОВОЕ ЗНЕІЧЕНИЕ И НВЖМЕМ <Е1`Ґ[ЕҐ3”', ТЕКСТ

ЗЕІГОЛОВКЕ1 ИЗМЕНИТСН_

Постюльку нам придется сегодня много экспериментировать, будет
нелитшзим сохранить новый проект. Сохраните его под именем РтоЬа в
папку

С :\Ес1нсасіог1`~_0З- 0 1

Вы еще не забыли, что модуль мы называем так же, как форму но без
начального 'Т'? В нашем случае, это будет Маіп_

Теперь давайте прогуляемся по основным свойствам формы, от начала к
концу

А1рЪ1аВ1епо! - прозрачность. Это свойство не назовешь основным,
однако в некоторых случаях оно может придать нашему приложению
дополнительное изящество. Это логическое свойство, в нем мы можем
выбрать либо Ра1 ве (англ_ Ґа15е - ложь) - значение по умолчанию, либо
Тгне (англ. сгне - истина). Другие значения в это свойство мы вписать
не сможем. Если в этом свойстве установлено Га1ве, то форме
запрещено быть прозрачной, если же Ттне,- то разрешено. Давайте для
пробы установим Тгпе_

Совет. Поменять Га1ве на Тгне, или наоборот, можно либо выбрав
нужное значение, либо дважды щелкнув по изменяемому значению.

_Ед_1рЪтаВ1епс1у“а1пе - значение прозрачности. Просто установить
А1рЪ1аВ1епо! в Тгпе недостаточно, чтобы сделать форму прозрачной.
Нужно еще указать значение прозрачности в А1р!оаВ1е-_пс!\_'а1пе_ Это
значение может изменяться от нуля (полная прозрачность) до 255
(полная непрозрачность)_ Другие значения вы просто не сможете
установить. Имейте в виду что если вы сделаете форму полностью
прозрачной, то увидеть ее в рабочей программе не сможете. Закрывать
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в_ю_ х______ь___ п_____1_______.________________.=_ ____ 1_.=__________
придется либо с помощью кнопки программы в строке состояния
(справа от кнопки "Пуск"), либо с помощью Диспетчера задач \^_!`шс1ои*з,
либо (если вы скомпилировали и загрузили программу командой
"Запустить" или аналогичной кнопкой на Панели инструментов)
выполнив команду Ьавагцв "Запуск -> Сбросить отладчик". Но лучше до
этого не доводить, Установите значение в 125 (полупрозрачность),
нажмите кнопку "Запустить" и посмотрите, что получилось:

1:. ф Ё '-=|_.$ ІМІ Щ!-Н-І І-:_нц_ Ё І;І "1._-" |;| | | |+-І 'ні-'| | |

І¦› _ . _ . _ _ . _ . _ . _ . _ . _ . _ . _ . _ . _ . _ . _ . _ . _ . _ . _ __

д- _ _ _ _ . . _ _ _ _ . . _ _ _ . . . . _ . . . . . _ . . . . . _ . . . . __

_ . _ . _ _ . _ . _ . _ . _ . _ . _ _ _ . _ . _ _ _ . _ . _ _ _ . _ . _ .__ІШ5, ІцдЦ:щ15, С

Ґ ЁЁЁЁЁ Ё_ЁЁЁЁЁЁЁЁЁЁЁЁЁЁЁЁЁЁЁЁЁЁЁЁЁЁЁЁЁЁЁЁ
__ _ ];ш111іс:

1.5 1 1 І _ _ _ І | :
_ епй:

Рис_ 3.1. Полупрозрачное окно

Верните в свойство А1р1^_аВ1епс! значение Ёа1 ве, так как для
дальнейших экспериментов прозрачность окна будет нам мешать.

Ап”соЅосо11 - автоматическая прокрутка формы. Также логичестюе
свойство. Если установлено в Тгпе, то прокрутка окна формы
разрешена. При этом, если каюте то компоненты на форме стали
невидны, например, при уменьшении размера формы, то в правой
части формы появляется полоса прокрутки, позволяя прокручивать
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форму Оставим здесь значение по умолчанию Га1ве - прокрутка
запрещена.

Р__п1:оЅіве - автоматический размер. Если установлено в Тсне, то
форма автоматически будет принимать размер, достаточный только для
установленных компонентов. Имейте в виду, что увидеть этот эффект
вы сможете только в работающем приложении, не в форме. Если,
например, установить на форму кнопку, и запустить приложение, то
окно сожмется по размеру кнопки. Не очень предсказуемьтй эффект,
поэтому данное свойство используется редко. Можете
поэкспериментировать с этим свойством, но в конце установите в нем
значение по умолчанию Ра 1 в е.

В о 1: сіе 1: 5 с у 1 е - стиль обрамления формы. Очень интересное
СВОИСТВО, СИЛЬНО ВЛИЯЪОЩЕЕ НЕ! ВИД ОКІ-ІЕ'1_ МОЖЕТ ПРИНИМВТЬ СЛЕДУІ-ОЦЛ/ІЕ

ЗНЕІЧЕНИНІ

Ф Іов Віаіоо - Диалоговое окно с невозможностью изменять
размеры.

І Ввмопе - Окно без строки заголовка. Невозможно изменить
размеры, невозможно перемещать по экрану

0 1овЅіпс;1е - Окно, размеры которого нельзя менять, но 1-юторое
можно свернутьіразвернуть с помощью кнопок строки заголовка.

І Іов В і веаІ:>1е - Обычное окно `Иїі1тсІоу_т5_
І !овЅ івеТоо1Иіп - Строка заголовка более узкая, кнопки

свернутьіразвернуть отсутствуют, но можно менять размеры окна
мышью, ухвативтшась за край или угол окна.

І 1овТоо1Иіт1с!ои - Как Ь5ЅікеТоо1!/1/іп, но нельзя мышью менять
размеры окна.

Установите значение В _~з В і а 1 о 9 и запустите программу посмотрите на
внетщзий вид полученного окна.

Ропс - шрифт формы и всех компонентов на ней. Когда вы щелкаете по
свойству, в его правой части появляется кнопка с тремя точками:
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ЕпаЬІесІ Тше "

І=огп':5І:уІе Ґзтогтаі

Рис_ З_2_ Раскрывающее свойство Рош

Если щелкнуть по этой кнопке, откроется диалог выбора шрифта. Если
вы выберите, например, шрифт Тщтев Нек Вощап, обычный, размером
11 пикселей, то это скажется на всех компонентах, расположенных на
форме. Они все получат этот шрифт "в наследство", хотя для отдельных
компонентов затем можно будет выбрать и другой шрифт.

Неіолс - Высота формы_ Размер в пикселях от строки заголовка до
нижней границы формы_ Когда вы мышью меняете размеры формы,
автоматически меняется и это значение. Изменить высоту окна можно и
вручную, указав в этом свойстве нужный размер_ Не работает, если окно
показывается развернутым_

Ье-лїс - Левая граница формы_ Расстояние в пикселях от левой границы
рабочего стола до левой границы формы_ Не работает, если установлено
положение формы по центру рабочего стола (экрана), или окно
РЕ1ЗВЕРНуТО_

Ровісіоп - Положение формы_ Может принимать следующие
значения:

І ро Во Е ан 1 с - положение окна определяет !и.!і11<1омт5_
І ро Во Е ан 1 с Р о в Он 1 у - размер оюза соответствует проекту а его

положение определяет `Иіі11с1оигв_
І ро По Е ан 1 с 5 і в еС:г_ 1 у - положение окна соответствует проекту,

а его размер определяет 1/\7іпс1ои*з_
І робовіопосі - значение по умолчанию, и размер, и положение

определяет разработчик.
О роВе в 1-;сорСепсе 1: - окно будет располагаться по центру

рабочего стола.
І роМаіг_ЕоттлСег1се1: - данное значение применяют для

дополнительных (неглавных) форм проекта_ Окно будет
располагаться по центру главного окна.

38



m

В_Ю_ Ачкасов Программирование на Ьаеашз

І роОиг1егГок1т_Селсе1: - это значение таюке используется для
дополнительных окон, располагая его по центру родительского
окна, то есть, окна, из которого произошел вызов данного окна.

О роЅ о1:еог1Сег_се г - окно располагается по центру экрана.

Совет: главное окно располагайте по центру рабочего стола, а
остальные окна проекта - по центру главной формы_ Такие настройки
будут предпочтительней для подавляющего больтщанства проектов_

Ѕ1чоиНіг_с - показ подсказок. Если вы подведете указатель мыши к
какому-нибудь компоненту в Палитре компонентов (или к кнопке на
Панели инструментов), но не будете нажимать кнопку то через
некоторое время появится всплывающая подсказка (хинт, от англ. Ітіпс -
намёк, намекать) с именем компонента (кнопки). Свойство логическое,
если установлено в Тгне, то показ таких подсказок разрешен для всех
установленных на форме компонентов, либо для самой формы_

Ніпт.: - текст самой подсказки. Попробуйте разрешить показ подсказок, а
в этом свойстве напишите какой-нибудь текст, например, "Наша
всплывающая подсказка". Запустите программу наведите на форму
указатель мыши, но не нажимайте на нее:

* ЕІ

|!'!ЕІШЕІ ЕЕППЬІЕЕІШЩЕІП ПОДСКЕІЗІ*-ЁЕІ ъ

_ Е

Рис_ З_З_ Всплывающая подсказка

Тор - Верхняя граница формы_ Расстояние в пикселях от верхней
границы рабочего стола до строки заголовка формы_ Не работает, если
установлено положение формы по центру рабочего стола (экрана), или
окно развернута.
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Иісісл - Ширина формы_ Размер в пикселях от левой до правой
границы формы_ Когда вы мышью меняете размеры формы,
автоматически меняется и это значение_ Не работает, если окно
показывается развернутым_

Иіпс!оиВсасе - Состояние окна. Может принимать следующие
значения:

І ивЕп11Ѕ-отсееп - во весь экран.
І* ивтлахішівесі - развернуто_
І ивїхїіпіглівесї - свернуто_
І ивЫохтла_1 - обычное состояние. Это значение по умолчанию,

чаще всего используется именно оно.

Для дальнейтштх экспериментов давайте установим следующие
параметры формы:

ВогсІетЅ[уі1е = Ь5ЅікеаЬ1е
Неі31тт = 400
Розісіоп = ро]ЭезксорСепсет
1/Чітісіт = 600
1/\7іп<1о'и›:Ѕсасе = и*аІ\!огща1

Примечание. Мы рассмотрели далеко не все свойства формы, и совсем
не затрагивали ее события. Одни из них мы и вовсе не будем
рассматривать, так как в практическом программировании они обычно
не используются, другие мы рассмотрим в следующих лекциях.
Примечание. Мы рассматривали свойства достаточно подробно. Но
дело в том, что многие компоненты имеют схожие свойства. Так, у всех
компонентов есть свойство Маше, у многих их них есть такие свойства,
как Сарсіоп, Ьетїс, Тор, Неісулс, Иісісл и т_п_ Изучив эти
свойства у одних компонентов, мы с легкостью сможем ими
пользоваться и в других.

Панель и ТЅр1інег

Панель - это своего рода контейнер, для размещения на ней связанных
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по какому-то признаку компонентов. Размещенные на панели
компоненты "привязываются" к ней. При перемещении панели по
форме, будут перемещаться и эти компоненты. Панель нередко
используют и для украшения формы_ На форме может быть несколько
панелей.

После изучения предыдущего раздела, у вас должен быть открыт проект
с пустой формой, настроенной определенным образом. Если это так,
установим на форму панель. Для этого щелкните по компоненту ТРапе1 в
палитре компонентов, а затем щелкните по форме, установив на нее
панель:

ф 5!-НПС!-НГС! дсІоіІ:іопаІ' С Соптптоп Сопсгоіз ,_[1іаІо_;к__' Паса Сопсгоіз Ѕузсегп! Икс Вата дссезіїттї

ду:
Т е|
ІІЕхШ:гІзІІ

Рис_ 3.4. Компонент ТРапе1

У вас на форме появится некое прямоутольное образование, в центре
которого будет написано Рапе11 - имя компонента, ьоторое Ьакагнз
присвоил по умолчанию. Если мы будем устанавливать друтие панели,
Ьахагпз назовет их Рапе]2, РапеІ3 и т_д_ Если на форме у нас будет только
одна панель, то цифру в названии (свойство Маше) и вовсе можно будет
убрать. В данном случае у нас будет несколько панелей, так что оставим
панели имя, которое ей присвоил Ьахатлз по умолчанию. Рассмотрим
некоторые свойства панелей, которыми нам часто придется
пользоваться (компонент Рапе1 1 при этом должен быть выделен).

- имя панели. Если будем ее переименовывать, то в этом
Ыаше Цсвоистве_

- текст в центре панели, в нашем случае, это Рапе11_ Этот
Сар с і оп текст очень редко используется, обычно его удаляют, чтобы

панель была пустой. Мы тоже очистим этот текст_
- РЕІССТОННИЕ В ПИКСЕЛЯХ, СООТВЕТСТВЕННО, ОТ ЛЕВОИ И

Ье Ё" ' верхней границ формы до панели. Установим в обоих
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свойствах значение 10.
Не іолс - высота панели в пикселях, установим ее в З20_
Иісісл - ширина панели в пикселях, установим ее в 580.

Теперь сохраните изменения в проекте и запустите его. Вы увидите
окно с выпуклой панелью, под которой осталось место для кнопки. Так
обычно оформляют диалоговые окна. Однако выпуклость панели
можно и убрать, превратив ее в аккуратную рамочку Закройте окно и
вернитесь к проекту Рассмотрим три свойства, влияющих на
выпуклость панели_

Ве.-ме1Іг_пег - определяет стиль внутренней границы панели_ Может
иметь значения:

І Іомыоле - никакого стиля. (по умолчанию для Вече 1 Іппек)
І 1оуЅрасе - пустая отрисовка границы, визуально не отличается

отЬуЫопе_
І омйаівесї - приподнятая граница_ (по умолчанию для

Веме1Онсек)
І Ъэмьоиетесі - утопленная граница_

Вече 1 Он с е 1: - определяет стиль внешней границы панели_ Может
иметь такие же значения, как и Вече 1 І ппе г_

Веуеіїлїісіол - ширина окантовки в пикселях. По умолчанию, имеет
значение 1, что обычно вполне достаточно. Чтобы еще больше
подчеркнуть границу можно установить значение 2, однако дальнейшее
увеличение ширины не сделает панель красивей, скорее, наоборот.
Впрочем, это зависит от вашего вкуса и конкретного дизайна.

Совет: чтобы панель сделать вогнутой, свойство Веуе_~1=:3нт:е1:
установите в ЬуВаівес!, а чтобы сделать красивую окантовку сделайте
Вемеіїппег = 1оуЬоие1:есі!,а Веуеісйнсег = І:>уБ“_аівес:1_ Для
ширины окантовки вполне хватит 1 пикселя.

Попробуйте "поиграть" со свойствами панели: меняйте их, запускайте
проект на выполнение, и смотрите, как будет меняться внетшзий вид
панели_ А когда наиграетесь и запустите программу в последний раз,
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панели_ А когда наиграетесь и запустите программу в последний раз,
разверните окно во весь экран. Вот это уже неприятно: окно программы
увеличилось, а панель осталась прежней:

Рис_ З_5_ Искажение дизайна окна при изменении размеров

Дело в том, что панель "привязывается" к верхней и левой границе
формы_ А при изменении размеров окна, правая и нижняя границы
панели не изменяются. Чтобы "привязать" к форме все стороны панели,
служат "якоря":

Алсоогв (англ. якоря) - свойство, разрешающее или запрещающее
привязку сторон к внетшзему контейнеру Если панель располагается
прямо на форме, то и привязывается она к форме. А если панель
располагается на другой панели, то привязывается уже к ней_ Подобное
свойство имеет большинство визуальных компонентов. Аполотсв -
раскрывающееся свойство. Если щелкнуть по кнопке "+" слева от него,

'Ы пито своиство раскроется, показывая привязки сторон, а кнопка '+
превратится в "-":
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Нїаіп: ТН'4аіп _ ________________________________
Ё---іЁІР'-алг=І1=ТРалгІ ї:;::::::і:і:і:і:і:і

|:<.=.___.+а *_е______ Ь ~= › эт; ё э э х э ± ё и э _ э ± ё и
.дІірл аІІ'-Іопе Ё - - - - - - - - - - - - - - - - - -

е.' 1" Ш:_;:::;:;;::;::;::;
-ьхеьа-:_м :=ььь ':-::::::і:і:::і:і::
=аІ<1_еГс Тгне - - - - - - - ~ - - - ~ - - - - - ~

'г_І<аі~;м ваза :::::::;:;:;:;:;:;
гектар тв ЁЁЁЁЁЁЁЁЁЁЁЕЁЁЁЁЁЁ

Рис_ 3.6. Раскрытое свойство Апсїтогз

Как мы видим, по умолчанию "привязаны" только левая и верхняя
границы (а1<ЬеЕ*с=Ттпе ,_ акТор=Т1:не_~)_ Чтобы разретшлть привязку
правой (аккіолс) и нижней (а!<Во”с*согл) границ панели, их тоже
нужно установить в Тесто. Сделайте это, запустите программу на
выполнение и попробуйте изменять размеры окна. Теперь вместе с
окном изменяет размеры и панель, что нам и требовалось_

Однако есть и другой способ привязки компонентов к различным
сторонам формы или контейнера, на котором компонент находится.
Посъюльку этот способ применяется довольно часто, разберем его
подробней. Для начала удалите панель - выделите ее на форме и
нажмите <1Эе1есе>_ Затем установите на форму новую панель. Таким
образом, мы просто сбросили все изменения в настройках панели, ведь
новая панель имеет все значения по умолчанию. А имя у нее такое же -
Рапе11_ Очистим свойство Сарс іоп, и займемся выравниванием_

Аііоп (англ. выравнивание) - свойство, позволяющее "прилепить"
панель к одной из сторон внешнего контейнера, или ко всему
контейнеру Может иметь следующие значения:
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І а1Во1:сотп - Панель занимает весь низ контейнера (в нашем
случае контейнером является форма).

І а ;С 1 і ел с - Панель занимает весь контейнер.
0 а;Спвсош - Пользовательское выравнивание, то же самое, что

а;Ыоле_
Ф а ;Ье тїс - Панель занимает всю левую часть контейнера.
Ф а;Ыог1е - Нет выравнивания. Это значение по умолчанию.
І а ;Віо11*с - Панель занимает всю правую часть 1гюнтейнера_
*І а 1 Тор - Панель занимает весь верх контейнера_

Если мы установим это свойство в а1С1іег1с, то наша панель займет
всю форму При изменении размеров формы будут изменяться и размеры
панели_ Если установим, к примеру, в а1Тор, то панель займет всю
верхнюю часть формы_ Если затем на этой панели установим кнопки, то
получим Панель инструментов. А совместно с другим компонентом,
ТЅр1 іссек, который находится на вкладке Ас!є1і:сіопа1 Палитры
компонентов и представляет собой перемещаемую границу-
разделитель, мы получим различные части окна, размеры которого
пользователь сможет менять мышью во время выполнения программы:

СопІ:тоІз Віаіооз "_ІІ2=аІ:а -- оІз Ё: Ѕузі:

шщ|ЁІ&ШЩ 'її ок
ТЕ-рІіІ:І:ег
І[ЕхІ:СІ:г|5]І

Рис_ 3.7. Разделитель ТЅр1інег

Давайте сделаем так. У нашей Рапо11 установим А1іс;;г1 = а1Тор_
Затем добавим на форму разделитель ТЅр1 і с сет, и таюке установим у
него А1іоп = а1Тор_

Теперь добавим на свободное место формы еще одну панель. Очистим у
нее свойство Сарсіоп, и установим А1іоп = а1ЬеЕ1:_ Добавим
еще один ТЅр1іс1:е1:, убедимся, что унего также А1і<:3г1 = а11.еЕс_
Теперь весь верх и всю левую часть формы занимают панели,
отгораживаясь от свободной части спли'гтерами_ На эту свободную
часть формы мы установим третью панель. Очистим у нее свойство
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Сареіоп и установим А1 іоп = а1С1 іег_с_ Панель заняла всю
оставшуюся часть формы_ Теперь запустите проект на выполнение и
убедитесь, что мышью можно перемещать границы-разделители, меняя
размеры панелей. При изменении размеров окна изменяются и размеры
панелей:

Пер еьтещл ешьте
грант-щьт-р азделителт-1

Рис_ З_8_ Три панели и два разделителя на форме

Не забудьте сохранять проект время от времени.

Мы упустили еще одно полезное свойство панели - автоматическую
настройку размера.

Апсоёїіво - автоматическая настройка размера, логическое свойство.
По умолчанию, установлено значение Раіве - автонастройка
запрещена. Если установить свойство в Ттне, то автоматическая
настройка будет разрешена.

Установите на верхнюю панель кнопку ТВнссоп_ Свойства Ье Е1: и Тор
кнопки установите в 1. Теперь выделите панель, на которой находится
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кнопка, и переведите свойство АпсоЅ іве в Тора. Верхняя панель по-
прежнему занимает всю верхнюю часть формы, но теперь ее высота
уменьшилась по высоте кнопки! Таким способом можно создавать
простые панели инструментов для приложения. Правда, если вы
запустите программу на выполнение, то увидите, что теперь верхним
разделителем невозможно менять высоту верхней панели, ведь она у
нас автоматически принимает размер под расположенную на ней
кнопку Так что и надобность в первом сплиттере в этом случае
отпадает.

Кнопка ТВшсоп

Кнопки, пожалуй, самый используемый компонент в программах
ИїіІ1с1омгз_ Они повсюду: в диалоговых оюзах, в панелях инструментов, в
сообщениях. Познакомимся поближе с этими элементами.

Итак, простая кнопка ТВщтоп_ Находится на вкладке Ѕтапсїагсі Палитры
к_омпонентов_ Мы уже использовали несколько раз этот компонент, и
сейчас в проекте одна кнопка находится на верхней панели_ Выделите
кнопку и посмотрим на ее свойства. С большинством из них вы уже
знакомы, познакомимся с некоторыми другими.

Сапс:е1 - логическое свойство, по умолчанию равно Ра1зе_ Если
равно Тхне, то нажатие на кнопку -=їЕ5с`е будет равносильно нажатию
на эту кнопку

0е1їао1с - логическое свойство, по умолчанию равно Ра1ве_ Если
равно Тхне, то нажатие на кнопку <Ептег> будет равносильно нажатию
на эту кнопку Однако если фокус находится на какой-нибудь другой
кнопке, то нажатие на <Епсег>- нажмет ее.

Мос1а1Р_евн1с - полезное в некоторых случаях свойство, особенно в
диалоговых окнах. Может иметь значения:

І гпгмопе (по умолчанию) - нет результата
І гг_ІО!< - ОК
1 гг_гСапое1 - Отмена
І гпгА!ооҐс - Прервать
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І шгнесгу - Повторить
0 шгїопоге - Игнорировать
І гпгїев - Да
І гп1:І\1о - Нет
І ш1:А11 - Все
1 ш1:ЫоТо2їъ11 - Нет для всея
І гп1:їевТоА11 - Да для всея
І гп1:С1ое;е - Закрыть

Любая форма также имеет свойство Мосіаікезпіс. Если у кнопки в
этом свойстве присвоить одно из этих значений, и этой кнопкой
закрыть форму; то и у формы свойство Мосіаідеэоі “с станет таким, как
у кнопки. Предположим, у вас имеется диалоговое окно с тремя
кнопками: "Да", "Нет" и "Отмена". И каждой из этих кнопок в свойстве
Мо-::іа1Вевп1*с вы присвоили соответственное значение. Если каждая
из этих кнопок будет закрывать окно, то при его закрытии можно
посмотреть свойство Мосіаідевпіс формы и определить, какой
кнопт-шй пользователь закрыл окно. И в соответствии с результатом,
выполнять дальнейшие действия.

Примечание. Просто присваивание свойству Мосіаіневпіс кнопки
какого то значения не закроет окно, это действие нужно
программировать отдельно.

Ніпс - текст всплываъощей подсказки. Эта подсказка всплывет, когда
пользователь подведет указатель мыши к кнопке. Но подсказка появится,
только если Ѕітоиніпт: = Тгое.

Теперь будем разбираться с событиями. Однаъш прежде измените
свойство Сарсіоп кнопки, и впишите туда слово Выиод. Свойство
Маше оставьте по умолчанию.

Двойной щелчок по кнопке приведет к тому что Ьаваша сгенерирует
событие - нажатие на эту ъшопку Сразу же Редактор кода окажется
наверху и вы увидите мигающий курсор там, где нужно
запрограммировать это событие. Код, который мы туда впишем, будет
выполняться всякий раз, когда пользователь нажмет на эту кнопку
Впишем туда ъшроткое
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С1ове;

Именно так, с точкой с запятой в конце. Это оператор закрытия окна. А
если это окно главное, то значит, закроется вся программа:

35 { Тінаіп }

. ргооейпге ТЁНаіп.Бцввоп1С1іокіїепйег: ТФЬЁЕЄЕЦ;

. 11-ыдгіп
39 Е1овеЦ
ЧП епгі:

. епд.
43

Рис. 3.9. Программирование события нажатия на кнопку

С процедурами мы будем разбираться позже, пока обратите внимание
на имя процедуры: В1_1^ссоп1С1іс}<;. ВоЫ:ог11 - это имя нашей
кнопки, а событие, которое мы программировали, называется ОпС1 і о 1:
- событие нажатия на кнопку В Инспекторе объектов перейдите на
вкладку События, и найдите событие С1пС1іс]<. Как видите, там уже
прописана именно эта процедура:
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Инспектор объектов Ш
ІЁІ-і:] ГМаіп: ТГМ.аіп дн

Ії'апе=І1: ТР'апеІ _"
Ё---|ё] ввышг.1: тввышг.

Ії'апе=ІЕ: ТР'апеІ
эрііьььге: тэріікьг __

г--151 г чт
Еегїіэ.-з же-з_ННве " 'Я

дсІ:іоп *"'* І:
Ш Еіогсі-вг5ра-:іп~;| І[Т=їІопІ:гоІЕі-:-г1:Іег5|:
ІЁІ Сопэггаіпгэ ІІТЁ-іапэйїопзггепіпгэїі

г3'пСІ':апеЕіоып-:15 '
г3ІпСІі-:к ЕІ.|І:І:оп1СІі-:к

'Е2ІпСопге:кЫї'орцр
ЕІпІІ3га:;Пгор
ЙЁНЩ ЧЁЁПІ ІЁ.І.І

Рис_ З_10_ Событие ОпС1ісІ~; кнопки

Если мы выделим это событие, то справа от него появится кнопка "___",
нажатие на которую приведет к генерированию этого события.
Посгшльку у нас оно уже запрограммировано, то просто откроется эта
процедура и внутрь нее установится курсор. Вот вам второй способ
генерировать нужное событие, выбирайте, что вам удобней. Нам не раз
придется переклгочаться в Инспекторе объектов между вкладками
Свойства и События_

Другие события кнопок нам пока не ну;-кнь1_ Сохраните проект и
запустите его. Убедитесь, что нажатие на кнопку приводит к закрытию
программы.

Кнопкой <-їЕ121> верните на передний план Редактор форм, а в
Инспекторе объектов верните вкладку Свойства. Б Палитре
компонентов откройте вкладку Ас1с1Шопа1_ Первые два компонента в этой
вкладке - это кнопки ТВігВш и ТЅреес1В1Щоп:

БП



m

В_Ю_ Ачкасов Программирование на Ьавашв

кг ы1ыц;|оы1.п.1о-Ргпьа
Файл Щаека Поиск Вид Код Проект Защ.-'ск Пакет Сервис Он

ее ;1 * Ё Ёгевїэвї Ёг'дЁ'Н""д"Ё'Ё"'ЪЪ шїэївкё_ -;=-от _
[ё> Ш -ее *МЬЅІ -=1›=|ёЁгіЬ_ ,Ч | _

ТБЦЕш Т 311 е е :1ВцНо11

Рис_ 3.11. Кнопки ТВіьВШ и ТЅрееоВШ

Поставьте две кнопки ТВісВІ:п и одну ТЅреесіВоГгоп куда-нибудь на нашу
форму например, на веркнюго панель, правее нашей Виг[оп1_ Будем
разбираться, чем они отличаются от обычной кнопки.

Кнопка ТВЦВШ

Это более продвинутая кнопка, имеющая некоторые дополнительные
свойства. Прежде всего, вы заметили, что она несгшлько более высокая,
чем обычная кнопка. ТВі[Вш помимо текста может содержать и
изображение_ Для этого используются несгкялько свойств_

Єіургъ - Изображение. С помощью этого свойства можно найти и
загрузить изображение, которое будет отображаться на кнопке.

Примечание: Больншнство изображений хранится в папке Ігладез там,
куда вы установили Ьа2агцв_ Если вы оставили адрес по умолчанию, это
будет

С :\]авагцв`~_іша3е 5*»

Там кранится несколько папок, где изображения рассортированы по
тематикам. Однако необязательно использовать только эти
изображения. В Интернете можно найти огромное количество
бесплатных коллекций изображений, которые можно использовать в
своик проектак

Выделите свойство (31 урй кнопк_и ВШЗШІ и щелкните по кнопке "___"
справа от него. Откроется диалог выбора изображения. Б этом диалоге
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нажмите кнопку "Загрузить" и найдите папку

С :\1аваг11в`~_іша3евїшепи

(если вы указывали другой путь при установке Ьавагов, то укажите его).
Откроется список с картинками, которые кранятся в этой папке_ При
выборе она будет отображаться в правой части окна_ Найдите картинку
глеш1_ехі1 и нажмите кнопку "Открыть", затем "ОК". Выбранное
изображение окажется на кнопке, слева от надписи. Кстати, чтобы уж
придать кнопке соответствуюшнй вид, измените свойство Сарс іоп на
Вьтяод_ А заодно, сгенерируйте событие нажатия на эту кнопку; и
впигшате код закрытия, как это делали для простой кнопки. Сохраните
проект и запустите его; убедитесь, что нажатие на эту кнопку также
закрывает программу

Однако с этой кнопкой мы еще не закончили. Выделите ее в Редакторе
форм и обратите внимание на свойства кнопки.

@1ур1^±Ѕ1чоиМос1е - политика показа или сокрытия изображения.
Может быть:

І суетпнішауе - всегда показывать изображение_
І суетпшемег - никогда не показывать изображение_
І оешнрріісасіоп - изображение будет показано во время

выполнения программы. Значение по умолчанию для этого
свойства.

І <;;етпЅуе*сеш - будет показано изображение или нет, зависит от
текуцрак настроек системы_

Данное свойство лучше не изменять.

Ьауонс - место расположения изображения_ Может быть:

Ч 1::>1(31урЬ_Вос*согп - изображение ниже текста
І 1::>1(31урІ1Ье1ї“с - изображение слева от текста (значение по

умолчанию)
І 1о1{31урГ1Біо11*с - изображение справа от текста
І 1о1(31урІ1Тор - изображение над текстом
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Данные настройки целиком зависят от конкретного стиля интерфейса,
который вы выбрали для вашей программы. Но в большинстве случаев,
значение по умолчанию - то, что нужно.

- РЕ-ІССТОЯННЕ В ПНКСЕЛНХ ОТ ИЗООРЮКЄННЯ ДО ТЕКСТЕ1. ЭТО
Ѕрасіпо Цсвоиство меняют также редко.

- порядковый номер выделения компонентов_ Имеется у
мноптх визуальных компонентов_ Определяет, в каком

Таьопіеї порядке компоненты будут получать фокус ввода при
нажатии клавиши -=їТаЬ>. Нумерация начинается с О,
установить одинаковый номер для двух компонентов
НЕВОЗМОЖНО, ЕСЛИ ОНИ НЕІХОДЯТСН НЕІ ОДНОМ КОНТЕЁНЄРЕ.

- доступность компонента. Также присутствует у многих
визуальных компонентов_ Логическое свойство_ Если
Т т ое, то компонент доступен (кнопку можно нажимать),

Епаоіесі если Еаі ее, то недоступен (кнопка серого цвета, нажать
на нее невозможно). Измените это свойство, запустите
программу и посмотрите, как изменилась кнопка. Затем
верните значение по умолчаниго_
- видимость компонента. Если Ттое, то компонент

Ч _ _ Ь1 видимый, иначе компонент спрятан_ "Поиграйте" и с этим
1 5 1 е ___

своиством, не забудьте вернуть его в конце в значение по
УМОЛЧЕІНІ/ІІ-О.

Мы не зря установили на форму две кнопки ТВіІВгп. Для изучения
следующего свойства выделите В і с В с п 2 _

Кіпсі - разновидность кнопки. При выборе какого-то значения на
кнопке появляется соответствующие текст и картинка, а кнопка сразу
обладает нужными свойствами, зависящими от ОС - закрывает окно (в
случае если Кіпсі = І:>}<С1с_-зе), присваивает форме нужное значение
Мосіаікееоіс. Правда, в работающей программе (по крайней мере,
для Шіпбоуяв ХР РгоҐеввіопа1 ЅРЗ) текст на кнопке будет на английском
языхе_ Может быть:

Ф Ы<АЬог[ - Прервать
І ЬКАП- Все
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І ЬІ<Сапсе1- Отмена
І Ы<С1ове - Закрыть
І Ы<Сивтош - Пользовательские настройки - текст и надпись

устанавливает программист. Это значение по умолчанию.
І ЬкНеІр - Справка
І Ідпоге - Пропустить
І кІ\Іо - Нет
І Г~ІоТоА]1 - Нет для всех
0 - ОК
1 Вену - Повтор
І Уеа - Да
І кУеаТоА1І - Да для всехсгсгсгсгсгсгсг

_=-.':~.':›~'_=м:он

О Ж

Установите Кіпсі = Ь1<:С1оее, сохраните проект и запустите его.
Убедитесь, что теперь и кнопка ВЁЬВШ2 закрывает окно. Для этого нам
даже не пришлось ее программировать!

Кнопка ТЅреес1Вцпоп

Напоследок поработаем с этим типом кнопок. Они чаще всего
применяются для организации панелей инструментов. Дело в том, что
эта кнопка не имеет фокуса ввода! Что я имею в виду? Запустите
программу на выполнение и клавишей <їТаЬ> перемещайтесь по
кнопкам_ Вы увидите, что можно выделить любую кнопку, кроме
Ѕреес1Внг[оп1_ На такую кнопку можно нажать только мышью, при этом,
если окно не закроется, фокус вернется к тому ъомпоненту; который был
выделен ранее.

Как видите, кнопка квадратная, имеет малый размер и рассчитана
только на то, чтобы с помощью свойства (31 урп в нее загрузили
изображение_ Однако она имеет такие же свойства, как ТВісВсг1:
Сарсіоп, Ьауопо, Ѕрасе и т_д., поэтому в данной кнопке также
МОЖНО ИСПОЛЬЗОВЕІТЬ ТЕКСТ СОВМЕСТНО С НЗООРЕПКЕНИЕМ, ИЛИ ТОЛЬКО ТЕКСТ,

ИЛИ ТОЛЬКО НЗООРЕПКЕННЕ.

Посъольку кнопка не имеет фокуса ввода, свойства Таоіэгсіег у нее
также нет. Отсутствует и свойство Кіг1сі_ Но в остальном она похожа на
ТВігВ'сп_
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С ПОМОЪЦЬРО СВОИСТВЕ1 ЗЕІҐРУЗИТЕ КЗРТИНКУ П1ЕПЦ_ЕХ_К, КЕІК В

ПРОЦШОМ ҐІРНМЕРЕ. ОДНЗКО ҐІРОГРЕІММНРОВЁІТЬ СООЬІТИЕ ОҐ1':]_Іі_С`_К МЬ1 НЕ

ОУДЕМ - ЗЕІЧЕМ ПНСЕІТЬ ОДИН И ТОТ ЖЕ МОЖНО ПОСТУПИТЬ ПРОЩЕ.

Перейдите на вкладку "События" Инспектора объектов, и, не нажимая в
событии ОпС1іс1<; на кнопку "___", откройте доступный список:

:л|_н:І:ш:п_|ы_І_н|1: |::|_п:І:І_н:п_п_І_І_п| г: В

віьеьпе: твіьвьг. ф Ьшпд
І='апеІЕ: ТРапе Ё Ё Ё Ё Ё Ё Ё
5рІіІ:І:ег2: Т5рІіІ:І:ег - Ё Ё Ё Ё Ё Ё Ё

Ё---ІҐІІ Р'апеІї3: ТРапеІ Ё: Ё Ё Ё Ё Ё Ё Ё
{ | } . . . . . . .

'сееистеаф =ІПІ5Ь-Іткя іизніраннпг 1: 'Ч 1* ; ; ; ; ; ; ;
дтп ііііііі

Е! ЕогсІег5расіп:;| {ТСопІ:гоІЕогсІег5|: Ё Ё Ё Ё Ё Ё Ё
Сопзггаіпгз {Т5і2еСоп5І:гаіп[з} 1 ; ; ; 1 Д 1

І Ч Ш Ё Ё Ё Ё Ё Ё Ё
опоЬІсІі:І=_ (Нео 1 Д 1 Д 1 Ц 1

віьвиы-.1сІи:н - - - - - - -
ШПМПЦЅЕППШП вцышп1с|і:к ї Ё ї Ё ї Ё ї

Рис_ З_12_ Выбор события ОпСІіск

Выберите в списке Воссоо 1 С1 іск, сохраните проект и запустите его
на выполнение. Убедитесь, что наша Ѕреес1Воссоп 1 закрывает
программу - это срабатывает событие первой кнопки_

Напоследок исправим один недостаток Если вы обратили внимание, у
нас на форме 4 кнопки, но при установке указателя на любую из них
всплывает та самая подсказка, которую мы писали в свойстве Ніпс
формы: "Наша всплывающая подсказка". А это не очень хорошо. Нужно в
свойстве Ніос кнопок написать соответствующие тексты, например:

І Кнопка Внг[оп1
І Кнопка Віг_Вш1
І Кнопка ВЁЬВШ2
Ф Кнопка Ѕрее:1Виггоп
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Конечно, в реальных приложениях в свойстве Ніпс вы будете писать
подходящий текст подсказки, например, "Выход из программы". Но у нас
все кнопки выполняют выход из программы, и чтобы отличить их друт
от друга, мы укажем соответствующий текст_ Сохраните проект и
запустите его на выполнение; убедитесь, что текст всплывающих
подсказок меняется.

Совет. Текст в свойстве Ніпо формы нам, вообще говоря, и не нужен,
его можно очистить. Однако чтобы получить доступ к свойствам
формы, нам нужно выделить саму форму, а это теперь проблематично,
ведь ее полностью перекрывают три панели! Выделить форму можно
либо в Дереве обьектов в верхней части Инспекгора объектов, либо
выделив какую-либо панель, и нажав клавишу <_Е5с>_ При этом
выделение перейдет на внешний компонент, то есть, на форму:
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Основы кода

Эта лекция посвящена основам кодирования на Паскале. Рассмотрены
такие понятия, как Типы данных, Переменные, Константы,
Комментарии, Значения, Выражения, Ключевые слова и так далее. Для
закрепления материала приводятся подробные практические примеры
по темам лекции.

Цель лекции

ЗНЕІКОМСТВО С ТИПЕІМИ ДЕІННЬІХ_ ПРИМЕНЕНИЕ ПЕРЕМЕННЬІХ, КОНСТЕІНТ,

КОММЕНТЕІрИЕВ_

Типы данных

Наверное, вы понимаете, что умение пользоваться компонентами - это
еще не программирование? Разработка пользовательского интерфейса -
настройка формы, размещение на ней компонентов, организация меню,
придание всему этому привлекательного вида и удобства
использования - всё это, скорее, дизайн_ Программирование - это
знание языка, умение писать исходный код. Этим мы сегодня и
займемся.

Любые данные, которыми приходится оперировать программисту,
имеют свой тип. Паскаль, который лежит в основе многих языков и
сред разработки, в том числе и в основе Ьахагов, отличается более
строгими правилами использования данных различного типа. В
частности, в Паскале любую переменную любого типа нужно
предварительно объявить - указать имя переменной и ее тип, присвоить
начальные значения (во многих других языках переменная объявляется
прямо там, где она потребовалась, а в некоторых языках обшдятся и
вовсе без объявления и указания типа). Всё это приучает программиста
к более качественному стилю программирования, делает программу
более читаемой и понятной компилятору

В Паскале существует всего несколько стандартных типов, с которыми
может работать программист:
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І Целые числа (числа без запятой: 5; -12; О)
І Вещественные числа (числа с запятой: 5,3; -3,14; 0,0)
І Символы (отдельные буквы или другие символы: "Б", "2", "81", "г"')
І Строки (группы символов: "Это строка", `Т11і5 із а гех[")
І Логический тип (может принимать значение либо Ложь - Раі ее-,

либо Истина - Тгое)

Ьакагоа основан на ОЬ]есІ Рааса1, который имеет множество
дополнительных типов данных_ Например, тип Дата-Время, коллекции
строк, файлы, записи, классы и так далее. Со многими типами мы будем
знакомиться в течении курса, в порядке возрастания сложности
материала_

Элементы программы

Программа на языке ОЬ]есг Ра5саІ может содержать следующие
стандартные элементы:

І Служебные (зарезервированные) слова
0 І/Ідентификаторы
І Типы
І Переменные
І Константы
І Комментарии
І Метки
І Подпрограммы

Служебные (зарезервированные) слова - это такие слова, которые
являются частью языка и применяются для обозначения различных
инструкций или элементов программы. Примеры служебных слов: ее,
с1аее,іЕ,Еох,мах,агтау,ппіс,іпсехЕасе,оеее_

Служебные слова в Редакторе кода всегда выделяются жирным
шрифтом. Программист не может использовать служебные слова в
качестве идентификаторов: для обозначения переменных, констант,
записей, пользовательских констант и т_п_

Идентификаторы - это слова (имена), которыми программист
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ОООЗННЧЕІЕТ ЛІ-ОБОИ ЭЛЕМЕНТ ЯЗЬІКЕІ, КРОМЕ СЛУІРКЕОНЬІХ СЛОВ,

КОММЕНТЕІРИЕВ И СООСТВЕННО, ИДЕНТНфНКЕІТОрОВ_ НЗПРИМЕР, КОГДЁІ МЫ

ДНЕМ ИМЯ ПЕРЕМЕННОИ ИЛИ КОНСТЕІНТЕ, МЬІ ИДЕНТИФНЦИРУЕМ ЕЕ.

Правило. Для идентифик_аторов разрешено использовать только
символы латинского алфавита, цифры и знак подчеркивания_ Причем
первым символом идентификатора не может быть цифра. Строчные и
заглавные символы не различаются, то есть гпумаг, Муїїах и МЖЧАН
- это один и тот же идентификатор.

Примеры правильных идентификаторов:

0 Муїах
1 _реІеШ
І а2
І Міпішаіпауаїахріаса

Примеры неправильных идентификаторов:

І Зарплата (не латинские символы)
І 2 а (первый символ - цифра)
Ф Му регетп (в идентификаторе неразрешенный символ - пробел)

Типы - это специальные конструкции языка, указывающие компилятору;
сколько памяти нужно зарезервировать для объявляемого элемента,
например, переменной, массива, константы. Типами могут быть
стандартные типы Паскаля, расширенные типы Объектного Паскаля
или типы данных, объявленные пользователем. Мы будем знакомиться
с разными типами данных на протяжении всего курса.

Примеры типов: іпсеое г (целое число), теа 1 (число с запятой),
е с т і по (строк_а) и т_п_

Переменные

ПЕРЕМЕННЫЕ ЯВЛНІ-ОТСН ЭЛЕМЕНТОМ НЗЬІКЕІ, КОТОРЫИ ИСПОЛЬЗУЕТСЯ

ПОВСЕМЕСТНО_ НВМ НЕОДНОКРЕІТНО ПРНДЕТСН ИСПОЛЬЗОВНТЬ ПЕРЕМЕННЬІЕ

РЕІЗЛИЧНЬІХ ТИПОВ, РЗЗЛИЧНОГО НЕІЗНЕІЧЕНІ/ІЯ, [ЭЕІЗЛИЧНОИ ООЁЛВСТИ
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ВИДНМОСТН. ПОЭТОМУ ДЕІННЬІЙ РНЗДЕЛ СТОИТ РЕІССМОТРЕТЬ ПОДРООНЕИ.

Все данные, с которыми работает программа, располагаются в ОЗУ
(Оперативное Запоминающее Устройство, Оперативная память)
компьютера. Когда пользователь загружает программу; то в
оперативную память считываются все инструкции программы и
данные, которые в ней используются. Данные располагаются в памяти
по различным адресам, которые фактически, представляют собой
цифры. Так, первый байт памяти располагается под номером 1, второй
под номером два и т.д_ Однако не все данные занимают только один
байт, есть и двухбайтовые, и четырехбайтовые данные, и даже больше.
Именно поэтому так важно указывать тип данных - компилятор должен
знать, сколько байт в памяти будет занимать ваш элемент, сколько места
ему нужно выделить. Допустим, нам нужен некий элемент данных в 2
байта, и компьютер поместит его в ОЗУ по адресу, например, 1000000.
Значит, ъогда потребуется узнать содержимое этого элемента, компьютер
должен обратиться к ячейке памяти под номером 1000000, и считать
оттуда два байта.

В процессе работы программы эти данные могут меняться_ Поэтому нам
нужен некий ъонтейнер, ящик определенного размера, где мы будем
хранить данные. Эти данные будут меняться, а адрес ящика в памяти
останется неизменным, пока работает наша программа. Такой ящик и
называется переменной - элементом, чьи данные могут меняться_ Итак,

Переменная - это ячейка оперативной памяти, которая занимает
соответствующее её типу количество байт_ Данные в этой ячейке могут
меняться, а адрес размещения в ОЗУ остается неизменным, пока
работает программа.

Чтобы программист не мучался с адресацией этих ячеек, в Паскале
переменным присваивается имя - идентификатор_ Когда мы объявляем
переменную с определенным именем, компьютер запоминает это имя и
ассоциирует его с реальным адресом в памяти, и количеством
занимаемых переменной байт_ А когда мы считываем данные
переменной МуРетегп, то компьютер сам находит нужный участок
памяти и считывает оттуда нужное количество байт_

Переменные объявляются в разделе мат (англ_ у*агіаЬ1е - переменная).
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ООЪЯВЛЕНИЕ ИМЕЕТ СЛЕДу`І^О'П_|,[/ІИ СИНТЕІКСИС (КОНСТРУІСЦИІ-О):

уат
Имя_перем_1: Тип_1;
Имя_перем_2: Тип_2;

Имя_перем_п: Ти п_п;

То есть, в объявлении мы указываем имя создаваемой переменной,
затем символ 'двоеточие", а затем тип данных этой переменной. Если
же нам нужно объявить несколько переменных одного типа, то мы
можем перечислить их в одном операторе через запятую:

уаг
перем_1, перем_2,... перем_п: Тип;

ООЪНВЛЕНИЕ ПЕРЕМЕННЫХ В РЕІЗНЬІХ СТРОКЕІХ - ЭТО НЕ ПРЕІВИЛО ЯЗЫКЕ, ВСЕ

ОПИСЕІНИЕ МОЖНО УМЕСТНТЬ И НЕІ ОДНОИ СТРОКЕІ

кат перем_1:Тип_1; перем_2: Тип_2;

Но такой код будет сложно читать, он труден для восприятия. Поэтому
предыдущие примеры все же предпочтительней, когда каждый оператор
описывается на своей строке, программа становится более
"читабельной"_

Совет. Давайте переменным и другим элементам и конструкциям,
которые вы описываете, осмысленные имена, а не просто непонятные
наборы символов!

Например, если мы хотим хранить в переменной минимальную
заработную плату; то разумно назвать такую переменную
МіпЕа1:Р1ас, для переменной с вашим именем - МуЫагпе или
Мое Ігпуа - зависит от вашей фантазии, лишь бы вам самим было
понятно, для чего вы вообще создавали эту переменную_ Ведь это
только поначалу вы будете помнить, что за переменные вы используете.
А если вы откроете свой проект через год? Или его откроет ваш друг
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или коллега? Что хранится в переменной а? Для чего создана
переменная с:!3? Такие непонятные идентификаторы затрудняют
восприятие программы и категорически не реъомендуются к
использованию.

Исключение могут составить переменные, которые обычно создаются в
качестве счетчиков для циклов, например, или для каких-то
коэффициентов_ Такие переменные традиционно называют і, 14, 1 (или
др. символами английского языка).

Давайте попробуем использовать переменные на прак:тике_ Откроем
второй проект из второй лекции, тот, где пользователь вписывает свое
имя, а программа выводит ему приветствие. Если вы следовали моим
рекомендациям, у вас этот проект должен храниться по адресу:

С :\Ес1исагіоп“~_02- 02\

Загрузите файл проекта НеІ1о.Ірі - это приведет к загрузке Ьаяагца и
открытию в нем данного проекта_ На переднем плане должен оказаться
Редактор кода (если это не так, нажмите <Р12>, чтобы переключиться с
формы на код). Вы можете сразу заметить, что одна переменная у нас
уже объявлена:

Мып фтп

_ ргооецпге Епсвоп1С1іек[5енЩев: Тфоіееві:
. ргічаъе

ЕП { ргітаіе &еп1агаііопв }
. рцЬ1іо

{ рцЬ1іо Цеоіагавіппв }
епй:

25 так
за іиаіп: тіиаіпд

_ іпщ1ешепЬаЬіоп

зо {$в_ *..1;ощ-

Рис_ 4.1. Переменная ЕМаіп
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Вот ведь любопытно: у нас есть форма іМаіп, да еще и переменная с
таким же именем! Дело в том, что компилятор РРС рассматривает нашу
форму; как переменную_ Обращение к этой переменной - это обращение
к самой форме.

ТЕПЕРЬ ОПУСТИМ КУРСОР ДО ООРЕІООТКИ СООЬІТИН НВЖЗТИЯ НЕ! КНОПКУ ВЦПОП1

И НЕМНОГО ИЗМЕНИМ КОД ЭТОГО СООЫТИНІ

І _
25 чаг

. Ёнеіп: ТїНеіп;

_ ішщіешепіаііоп

І зо -дав *_1±п1}

_ [ Тінаіп }

_ ргооейцте Т±Неіп.Бноооп1С1іек[5еноег: ТШЬ1еор];
І 35 чаг

_ НуЫеше: Ѕігіпид
_ Неціп

НуШеше:= 'Привет, ' + Еоів1.Техв + '!':
_ 5ЬоиНееееце[НуЫеше];

-ЧІІІ І-І5,гІ~Іеоо:е:= 'Роды те-ео: вт-щеть, ' + Ес1і1:1.ТЕх1: + '!',
41 ЅооиНееееое[НуЫеше]Ц

_ епд:

_ епд_
45

Рис_ 4.2. Новый код события ОпС1іс1< кнопки ВШтоп1

В дальнейшем, чтобы не загромождать лекции излишними
иллюстрациями, я буду указывать исходный код простым текстом с
наклонным шрифтом, например, так:

ргосеонге ТіМаіп.В1_1г[оп1СІіск(Ѕепбег: ТОЬ]есІ);
уаг

Му1\!аше: Ѕггілд;
Ьевіп

Му1\Таше:= 'Привет, ' + Еоіг1.Тех[ + `!';
ЅЬоуяМевва3е(Му1\Іап1е);
Му1\!аше:= 'Рады вас видеть, ' + ЕсІі'г1.Тех[ + '!';
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ЅЬоу›гМе5за3е(Му!\Іап1е);
ево;

Как видите, здесь мы использовали переменную Муыагпе с типом
Эс 1: іпс; (строка). Мы дважды присваивали ей разные значения, а затем
считыва_ли их, чтобы вывести в сообщении_ Где именно нужно
объявлять переменные, мы поговорим в лещдии Г~Іе8 (Подпрограммы),
там же обсудим такое важное понятие, как область видимости
переменной. Пока лишь учтите, что при использовании событий,
переменные нужно объявлять до служебного слова Ьеоіп, а
использовать саму переменную нужно после этого служебного слова_

ОПЕРЕІТОР ПРИСВЕІИВЕІНИЯ ЗНЕІЧЕНИЯ

На ПРИМЕРЕ ВЫШЕПРИВЕДЕННОГО КОДЕІ МЫ МОГЛИ ЗЕІМЕТИТЬ, ЧТО ЗННЧЕНИЯ

ПЕРЕМЕННЬІМ ПРИСВЕІИВЕІІОТСН С ПОМОІ_ЦЬЪО ОПЕРЕІТОРЕІ ПРИСВЕІИВННИН

То есть, двоеточие и знак "равно", следулощий сразу за ним, без
пробелов. Присвоение происходит справа-налево: вначале вычисляется
значение, указанное ПОСЛЕ этого оператора, затем оно присваивается
переменной, указанной ДО оператора присваивания. Например:

маг
і: іпгедег; Нобъявили переменную с типом іпгедег - целое число

Ьедіп
і:- З; 1/присвоили этои переменнои значение З

Значение, готорое мы присваиваем переменной, может быть и
сложным, составным_ Мы можем указать не просто значение, а целое
выражение, причем использовать в нем предыдущее значение самой
переменной! Взгляните на пример:

кат
і: іпгедег;
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Ьедіп
і:= З;
і:= 2 * 5 + З6 * і; //сложное выражение

Тут мы объявили целочисленную переменную і. Этой переменной мы
присвоили значение З_ Потом мы присвоили новое значение, ъоторое
сначала высчитывается компьютером из сложного выражения, а затем
только присваивается переменной. Какое же значение теперь в і?
Давайте считать. Из уроков математики мы знаем, что сначала
вычисляются такие операторы, как умножение и деление, а только
потом - сложение и вычитание_ То есть, сначала высчитывается 2 * 5
= 1 0 (для компьютера знак "*" - это умножение, если кго-то не знает).
Затем вычисляется 3 6 * і, а і - это З, мы делали это присваивание
строчкой выше. Так что получаем 3 6 *Ґ 3 = 108. Затем складываем
эти значения: 1 0 + 10 8 = 1 1 8_ Именно столько и попадет, в конце
концов, в переменную і.

Здесь у кого-то может возникнуть вопрос: а почему автор советовал
давать переменным осмысленные имена, а сам назначил простое имя
і? Вопрос справедливый, отвечу так. Это - не реальная программа со
множеством подпрограмм и переменных, это простой пример с одной
переменной, и мы в любом случае, не запутаемся_ Кроме того,
переменная была назначена не для какой-то конкретной цели, а лишь
для демонстрации присваивания ей значения_ Поэтому и имя у
переменной простое. В более сложных примерах и в лабораторных
работах я постараюсь придерживаться своих же рекомендаций.

ЕСЛИ ВЫ ЗЕІМЕТИЛИ, ТО В НЕІШЕИ ПРОГРЕІММЕ МЬІ ТЕІІОКЕ ПРИСВНИВЕІЛИ

ПЕРЕМЕННОИ НЕ ПРОСТО ЗНЕІЧЕНИЕ, ЕІ СОСТЕІВНОЕ ВЬІРЕЁОКЕНИЕІ

МуІ*~Іаше:= 'Привет, ' + Ебіг1.Тех[ + '!`;

Здесь мы строку "Привет _. " соединяли с тем, что хранилось в поле
ввода Есіісі, добавляли восклицательный знак, а результат уже
присваивали переменной Муъїагпе. Обратите внимание, что после слов
"Привет" мы вписали не просто запятую, а запятую с последующим
пробелом_ Если бы мы не указа_ли этот пробел, то в результате текст
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СЛИВЕІЛСН ОЬІ, ЕІ ЭТО НЕ ОЧЕНЬ КРЕІСИВОЁ

\.І ІПривет,Дмитрии _

Константы

КОНСТЭНТЬІ ИСПОЛЬЗУІ-ОТСН РЕЖЕ, ЧЕМ ПЕРЕМЕННЬІЕ, ОДНЕІКО В НЕКОТОРЫХ

СЛУЧЕІЯХ ОНИ МОІ УІ ОЬІТЬ ОЧЕНЬ ПОЛЕЗНЬІМИ_

В МЕІТЕМЕІТИКЕ КОНСТЕІНТЕІ (ЛЕІТ. СОПЅҐЕІПҐЕІ - ПОСТОЯННЕІН, НЕИЗМЕННЗН) -

НЕКОТОРЕІН ВЕЛИЧИНЕІ, НЕ ИЗМЕНЯІ-ОЩЗН СВОЕ ЗНЕІЧЕНИЕ В РЕІМКЕІК

РЕІССМЕІТРИВЕІЕМОГО ПРОЦЕССЕЬ В ПРОГРЕІММИРОВЗНИИ КОНСТЕІНТЕІ ИМЕЕТ ТО

ЖЕ ЗНЕТ!-ІЕНИЕ_ ПРИЧЕМ КОНСТЕІНТЫ ОЫВЗІ-ОТ ДВУХ ТИПОВІ ПРОСТЫЕ

НЕИМЕНОВЕІННЫЕ) И ИМЕНОВЕіННЫЕ_

ПРОСТЗЯ КОНСТВНТЗ ПРЕДСТЕІВЛНЕТ СОООИ ГОТОВОЕ ЗНЕІЧЕНИЕ, НЕІПРИМЕР,

і:= 3; //*здесь 3 - это числовая константа
5:: `строка'; //' 'строка' - строковая константа

Конечно, число 3 всегда и везде будет равно 3, поэтому данное значение
- константа_ Такие простые константы мы применяем повсеместно, не
особо задумываясь.

ИМЕНОВННННН КОНСТЕІНТЕІ - НЕСКОЛЬКО ООЛЕЕ СЛОЖНОЕ ПОННТИЕ.

СЁЕІКТИЧЕСКИ, ЭТО ТЕІКЕІЯ ЖЕ ЯЧЕИКЕІ ОПЕРЕІТИВНОИ ПЕІМЯТИ, КЕІК И

ПЕРЕМЕННЗЯ, НО ЗНЕІЧЕНИЯ В ЭТОИ ЯЧЕИКЕ НЕ МОГУТ МЕННТЬСЯ. ПРИМЕНЕНИЕ

ТЕІКИК КОНСТЕІНТ ПОЛЕЗНО В ДВУХ СЛУЧЕІНКІ

1. Когда не хочется запоминать реального значения, или когда оно
довольно длинное. Например, число ПИ равно 3,141 592 653 589
793 238 462 643 383 2?`9 502 88. Хочется вам запоминать такое
значение? Не проще ли определить константу рі и записать в нее
это число? Тогда в дальнейшем, вместо указания этого числа мы
будем указывать константу рі_ Компилятор сам подставит нужное
значение вместо имени этой константы.

2. Когда каъое-то значение используется в программе без изменений,
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но со временем оно может стать другим. Например, минимальная
зарплата (МРОТ - Минимальный Размер Оплаты Труда) на 2013
год принята в размере 5205 руб_ Наша программа, к примеру;
вычисляет зарплату сотрудников, для этого МРОТ может
умножаться на различные коэффициенты, например, коэффициент
выслуги лет. Поскольку такое вычисление будет многократным -
для каждого сотрудника отдельно, да еще с различными
условиями (отпуск, больничный, премия и т.п_), то разумно
объявить константу школ со значением 5205, и в дальнейшем
использовать ее вместо реального значения_ Почему такой подход
удобен? Во-первых, наша программа может попасть в другой
регион, а там может оказаться свой размер МРОТ Например, в
Ленинградской области принят МРОТ в размере 6800 руб., а в 1:
Москве и вовсе 12200 руб. Во-вторых, на 2014 год размер МРОТ
наверняка увеличится, а значит, его значение изменится. В обоих
этих случаях достаточно будет изменить значение гюнстанты в
начале модуля, и во всех местах кода, где эта константа
применяется, автоматически будет использовано новое значение.
Нам не придется кропотливо выискивать по всему коду; где же мы
использовали при расчетах размер МРОТ, чтобы вписать туда
новое значение_

Итак, правило:

Константа - область оперативной памяти, значение в которой остается
неизменным, пока программа работает.

Стоит отметить, что когда программа завершает свою работу; все
ячейки, выделенные под переменные и под константы, очищаются.
Вернее, перестают учитываться операционной системой. То есть, если
другая программа захочет их использовать, їдїіобошв это разрешит. Но до
тех пор, пока эта программа не запишет в ячейки уже свои значения,
там будет "мусор" - набор непонятных данных_ Вот почему очень важно
не только объявлять переменные (константы), но и присваивать им
начальные значения_

Константы объявляются в разделе сопес (англ_ сопвгаптз - постоянные,
константы), причем этот раздел должен располагаться до раздела маг.
Объявление константы и присвоение ей значения в отличие от
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ҐІЕРЕМЕННЬІК, ПРОИСКОДИТ ОДНОВРЕМЕННОЁ

сопвг
шгог = 5205;

3десь мы создали раздел констант, в котором объявили константу шгос,
и сразу же присвоили ей значение 5205. Как видите, вместо оператора
присваивания ": =", как это было у переменных, здесь используется
простой знак "равно", а тип константы не указывается. Компилятор сам,
в зависимости от указанного значения, присваивает константе наиболее
подходящий тип.

Вернемся к нашему примеру, и снова доработаем код события нажатия
на кнопку:

ргосесїоте ТЁМаіп.Вог[оо1С1іс1<(Ѕепс1ег: ТОЬ]есІ);
сопвг
ргіу = 'Привет, ';

уаг
Му1\Таше: Ѕггіпд;

Ьедіп
Му1\Таше:= ргту* + Еоіг1_Тех[ + '!`;
ЅЬои›*Ме5ва3е(Му1\!ап1е);
Му1\Таше:= 'Рады вас видеть, ' + Ес1іг1.Тех[ + '!';
ЅЬоуяМе5ва3е(МуІ\їап1е);

епо;

В этом примере мы объявили константу ргіу и присвоили ей текст -
начало приветствия. Причем раздел еопес мы поместили до раздела
маг. В строке

МуІЧаше:= ртіу + Еоіг1.Тех[ + `!';

компилятор вместо "рт:іу" подставит значение "Привет, " и мы
получим прежний текст приветствия.
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Комментарии

Когда кода очень много, программист легко может в нем запутаться.
Чтобы этого не произошло, в Паскале предусмотрены комментарии.

Комментарий - это пояснительный текст, который добавляется
программистом к исходному коду и игнорируется компилятором.

То есть, программист сам себе оставляет комментарии> - заметки,
указывающие, что происходит в данном участке кода, для чего создан
данный элемент, что будет происходить дальше и т_п_ При сборке
программы компилятор РРС игнорирует весь этот текст и не вктючает
его в программу Комментарий остается лишь в исходных кодах_

Комментарии улучшают восприятие кода программистом, а если проект
разрабатывается не одним программистом, а группой, тут без
комментариев и вовсе не обойтись. Говорят, в ъюмпании Місгозоїг, когда
принимают на работу нового программиста, смотрят на стиль его кода.
И если там комментариев меньше, чем 1!3 от всей программы, ему
отказывают в вакансии. Это и понятно - если кто-то другой будет
подключать ваш модуль к общей программе, без комментариев ему будет
трудно разобраться, что у вас к чему Даже если вы сами вернетесь к
вашей программе через какое-то время, без комментариев вам будет
трудно вспомнить, где и что у вас хранится, иной раз проще написать
такую программу заново. Поэтому использование комментариев
обязательно для каждого программиста, уважающего свое собственное
время, и время коллег.

КОММЕНТЗРИИ ОЫВЗЮТ ОДНОСТРОЧНЬІМИ И МНОГОСТРОЧНЫМИ_

Однострочный комментарий начинается с символов "К/" и может
располагаться как на отдельной строке, так и после действующего
оператора. Примеры мы уже видели:

51.! \_|"1:- 3; ііприсвоили этои переменнои значение 3

Здесь текст после "//" - однострочный комментарий. Мы могли бы
расположить его и на отдельной строке:
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›"'Ё/ЁҐІРИСВЕІИВЕІЕМ ПЕРЕМЕННОИ НОВОЕ ЗНЕІЧЕНИЕЁ

і:= 10;

Имейте в виду; что если вы используете какой-то оператор после
однострочного комментария на той же строке, для РРС это будет
считаться продолжением комментария, и оператор не будет выполнен:

І/“присваиваем переменной новое значение: 1:: 10;

Иногда однострочные комментарии применяются для визуального
отделения одной смысловой части кода от другой:

Л*************************************************

...какой-то код
Л$#$#$#$#$#$$$$$$$$$$$$$$$$$$$$$$$$$##$#$#$#$#$#$#

Или так:
І/---------- -- НАЧАЛО БЛОКА КОДА --------------------------- --
...какой-то код
Л---------- -- КОНЕЦ БЛОКА КОДА ----------------------------- --

В общем, для улучшения читабельности программы, после "І/" вы
можете использовать собственные разделители_

Многострочный комментарий. Когда комментарий содержит много
пояснительного текста, его делают многострочным_ Для этого его
помещают в фигурные съкнбки "{ .._}"_ Всё, что находится внутри таких
скобок, считается комментарием:

{Пример комментария}

{Пример длинного
многострочного комментария}

{
Пример длинного
многострочного комментария
}
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Также в Паскале вместо фигурных скобок для многострочного
комментария можно применять символы комментариев языка С: "( *___
.,|,,, ) П:

(#11

Пример многострочного комментария
в стиле Сг”С++
*з

І<ЕКИЕ КОММЕНТЕРИИ ПРИМЕНЯТЬ - ДЕЛО ВКЭ/СЕ. ИК МОЖНО И КОМОИНИРОБЕТЬ

МЕЖІДУ СОООИ, В СЕРЬЕЗНЫХ ПРОЕКТЕХ ЧЕСТО ТЕК И ДЕЛЕЮТ_

Совет: комментарии - это хорошо, однако не переусердствуйте и не
давайте совсем уж очевидных комментариев.

ВЫШЕ Я ПРИВОДИЛ ТЕКИЕ ОЧЕВИДНЬІЕ КОММЕНТЕРИИ, НО ТЕМ ЭТО ОЫЛО

НЕООКОДИМО, ЧТООЫ ПОНСНИТЬ НОВУІ-О ТЕМУ!

уаг
і: іпгедег; І/объявили переменную с типом іпгедег - целое число

Ье3іп
1:- 3; //присвоили этои переменнои значение 3

ТЕПЕРЬ ВЫ И ОЕЗ КОММЕНТЕРИЕВ СМОЖЕТЕ РЕЗООРЕТЬСН В КОДЕ ЭТОГО

ПРИМЕРЕ, Е ЗНЕЧИТ, ІШММЕНТЕРИИ ЗДЕСЬ МОЖНО И НЕ ДЕВЕТЬ_
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Символы и строки

Лекция посвящена работе с символами и строками. Подробно
рассмотрен механизм строк в Ьахаша, символьные и строковые типы
данных. Подробно рассмотрены компоненты для работы со строками.

Цель лекции

Знакомство с символьными и строковыми типами данных,
использование компонентов для работы со строками.

Понятия "символ" и "строка"

Для рядового пользователя эти понятия весьма абстрактны_ Когда он
вводит с клавиатуры "А", то считает это символом, буквой_ Когда вводит
"4", то это - цифра. А про всякие там пробелы, знаки препинания или
арифметические знаки он и вовсе не думает. Но программист должен
понимать, как все эти знаки воспринимаются компьютером. Поэтому
наберитесь терпения, мы изучим эти понятия достаточно подробно.

На самом деле, всё, что мы вводим с клавиатуры - это символы_ Буква
"х", цифра "3", пробел, знак умножить, знак процента и т.д_ - всё это
символы_ Компьютер же может оперировать только цифрами, причем
двоичными - такими, которые содержат лишь О или 1. Все эти буквы,
десятичные цифры и прочие знаки для него не значат ровным счетом,
ничего. И для того, чтобы мы могли как-то обрабатывать текст, цифры и
прочую информацию, нужно было придумать специальную систему для
перевода информации в понятную компьютеру; и обратно. Так
появились кодовые страницы.

Кодовая страница (англ_ собе раде) - специальная таблица,
сопоставляющая каждому значению байта некоторый символ.

Не очень понятно? Давайте разбираться. Мы знаем, что информация
измеряется байтами, и что в одном байте 8 бит. Бит - это минимальная
единица информации, с которой может работать компьютер. В бите
может храниться либо 0, либо 1.
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На заре развития компьютеров была разработана кодовая страница
АЅСІІ (англ_ Ашегісап Ѕгапсіагсї Сосїе 1°от Іпїоппагіоп Іпгегс11ап3е -
Американский кодовый стандарт для обмена информацией)_ Первая
версия этого стандарта появилась в 1963 1: Эта страница содержала 7-
ми битные символы, в каждом байте один бит был не задействован.
Минимальное двоичное число, которое могло храниться в 7-ми битах -
это ноль. Максимальное - 1111111_

Нажмите кнопку "Пуск", выберите команду "Выполнить" и в окне
"Запуск программы" укажите

са1с

и нажмите <ЕпІег>_ Загрузится стандартный калькулятор ЪЧіпсІоуча_ В
Инглавном меню программы, в разделе "Вид" выберите "Инженерныи _ В

левой части калькулятора, ниже поля ввода чисел, вы увидите
переключатели различных систем исчисления:

литр ГДЕ Е]
Щаека Ёид Справка

1 Шаг
Є:)Не:-: {ЁЁ!0ео (:]'ІІІоІ (_`}Еіп '¦Ё)Град',|оь| {:}І:'ациань| С:¦'Гра_цы

Іііі ІЖІЫ 'Ж [Ы [_ _ __ _ ЁІ

]І'Е'[І"['І'іІ_ҐІ]Ё'ІЁІ'ЧПТЁЛ]-І 'П-І'ІЁ'Т'Е'І1-І І-І["ІІ-І'ІЁ`_ҐЦ'І-ІІ-ІЛ

Рис_ 5_1_ Переключатели калькулятора

ЗДЕСЬ МЬІ ИМЕЕМ ВОЗМОЖНОСТЬ ПЕРЕКЛІ-ОЧЕТЬСЯ НЕ ЧЕТЫРЕ СИСТЕМЫ

ИСЧИСЛЕНИЯІ

І Нех - 16-ричная_ Используется в основном, в языке Ассемблере
или при отладке программ.

І Бес - 10-тичная_ Наша обычная система, используется по
умолчанию.

І Ост - 8-ричная_ Почти не используется_
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І Віп - 2-ичная_ Хоть она и является для компьютера единственно
понятной, но вследствие громоздкости записей, в
программировании её обычно не применяют.

Давайте посмотрим, сколько символов могло содержаться в кодовой
странице АЅСІІ_ Переключитесь на двоичную систему (Віп), введите 7
единиц, затем переключитесь обратно на десятичную систему (Вес). У
нас получилось 12?_ Именно столыю символов содержалось в первой
АЅСІІ таблице_ Помимо латинских букв, таблица содержала и друтие
символы - цифры, арифметические знаки, знаки препинания, символы
пробела_, скобки и т_п_ Каждому символу соответствовал собственный
номер в таблице_ Если мы вводили английскую букву "А", то в
компьютер попадал номер этого символа в таблице - 65. Или, в
двоичном виде, 100 0001. Таким образом, символы можно было
сравнивать между собой. Английское "В" находилось под номером 66 и,
следовательно, было больше, чем "А". Строчные буквы имели другие
номера, например, "а" шла в таблице под номером 97 и считалась
большей, чем "А". Мы вводим символы, которые автоматически
преобразовываются в цифры, с которыми уже оперирует компьютер.

Тут нужно сделать одно важное пояснение. Если мы вводили число
"65", то для ПК это не было числом 65, или латинской буквой "А", это
было двумя символами "6" и "5"_ Символу "6" соответствует номер 54
кодовой таблицы, а символу "5" - номер 53_ Таким образом, числа,
которые мы вводим в ПК, на самом деле не числа, а текстовые
символы! Преобразования таких символов в числа и обратно обычно
производятся программой автоматически. Такие преобразования,
например, постоянно выполняет стандартный калькулятор `Ш1пбо\~:а_ А
когда мы будем изучать числа, нам самим придется выполнять такие же
преобразования.

Всё бы хорошо, но помимо английского языка, в мире существует
множество других языков! Мы, например, пишем кириллицей - русским
начертанием символов. 127 символов было явно недостаточно, чтобы
можно было вводить текст и на других языках. Поэтому таблица АЅСІІ
развивалась, из года в год появлялись новые стандарты. Каждый
символ стал уже 8-ми битным_ Посмотрите на калькуляторе - восемь
бит могут содержать максимальное число 1111 1111, при переводе в
десятичную систему мы получим 255 символов. Первая половина
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таблицы оставалась неизменной, зато вторую половину таблицы
можно было задействовать для символов других языъов и
псевдографики, с помощью которой программисты времен МЅ-ООЅ
рисовали окогшси, панельки, таблицы и меню. Однако и этого было
слишком мало, чтобы закодировать символы всех языков на Земле. Для
каждого языка приходилось разрабатывать свой стандарт,
несовместимый с другими_ Причем, для одного языка могло быть
разработано несколько стандартов! Для русского языка, например,
имеются стандарты СР866 (Сосіе Раде 866), КОІ8-Н, КОІ8-П, ІЅО-8859-
5, и это только самые распространенные! В хаосе стандартов надо было
как-то разбираться, совершенствовать их.

На смену АЅСІІ пришла кодировка АН ЅІ (англ_ Ашегісап 1\!ат_іопа1
Ѕгапбагбв Іпвтішге - Американский Национальный Институт Стандартов)_
Так, в МЅ \^їі11сІоигв кодовая страница АІЧЅІ, содержащая кириллицу - это
Хдїігтсіоучв-1251 (или СР1251), которая появилась в 1990-1991 гг_

Однако и этого было недостаточно, ведь для каждого языка по-
прежнему требовалась собственная кодировка, а языков на Земле много.
Назрела необходимость переходить к "гш-«1роким" стандартам, в которых
символ занимает более одного байта. Так, в 1991 1: был предложен
стандарт Юникод (англ_ Ппісосїе) - универсальная система кодирования
символов, представляющая знаки практически всех языков. В этом
стандарте в одном документе можно использовать символы кириллицы,
китайские или японские иероглифы, знаки математических формул,
музыкальные знаки и т_п_

Первая версия Юникода имела фиксированный размер символов 2
байта (16 бит). В одной кодировке уже можно было использовать 65 535
символов! Однако оказалось, что и этого недостаточно. Юникод
получил дальнейшее развитие, и из года в год стали появляться новые
версии и стандарты, основанные на Юникоде_ Имеются такие
стандарты, как БТР-8 (англ_ Иоісосїе Тгаозїогшабоп Рогшаг, 8 Ьіг - 8-ми
битный формат преобразования Юникода), ПТР-16, ПТР-32.

В Ьаяашв, в основном, используется формат ПТР-8, так что разберем его.
ПТР-8 появился 2 сентября 1992 года. Основное его отличие от
первоначального Ппісосїе в том, что в БТР-8 символы имеют не
фиксированный размер! Если используются символы с номером
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меньшим, чем 128, то они занимают 1 байт, как обычный АЅСІІ-текст_
Символы с номером от 128 и больше могут занимать от 2 до 6 байт
(реально максимальный размер символа - 4 байта, т_к_ в Юникоде нет
символов с большим номером). Символы кириллицы занимают,
например, по 2 байта. Так что цепочка символов в 5 байт в ОТЕ-8 не
всегда означает строку из пяти символов.

Такой подход делает ОТР-8 самой экономичной кодировкой для
совместимости со старыми стандартами, однако есть и минусы. К
сожалению, для русскоязычных (и вообще для всех не англоязычных)
пользователей ТА/іпсїоигв в Ьахаша придется столкнуться с некоторыми
проблемами применения различных кодировок: в Ьаватив используется
кодировка ЫТР-8, ОС \^.!і1к1оу~.г5 использует ПТР-16, а в консольных
приложениях !Ліг1с1оигв используется системная кодировка СР866 (то
есть, стандарт А1\ТЅІ)_ Её же используют некоторые функции
компилятора РРС_ Так что в некоторых случаях нам придется
пользоваться функциями преобразования кодировок, например,
0Т!?8ТоСоо_~зо1е(), СР866То0ТР8 11) и т_п_ Мы познакомимся с
ними позже, в свое время.

ИТЕК, ПОДВЕДЕМ НЕКОТОРЫЕ ИТОГИ.

І Символ - это графическое изображение буквы, цифры,
арифметического знака, знака препинания или какого-либо
другого знака, отвечающее какому-либо стандарту кодировки
символов.

І Каждому символу соответствует его номер в кодовой таблице
символов.

І Кодировок (соое раде) существует множество.
І Строка - это цепочка символов.
Ф Цифры, которые мы набираем на клавиатуре - это символы_

Чтобы обрабатывать их, как цифры, программа выполняет
автоматическое преобразование из символов в цифры, и обратно,
когда выводит нам результаты вычислений.

0 БТР-8 - это одно из представлений Юникода, используемое в
Ьаяашк

Ф В одной строке могут встречаться символы, которые занимают 1,
2 или даже больше байт_
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СИМВОЛЬНЬІЕ ТИПЫ ДЕННЬІХ

В Ьакатив имеется символьный тип Шпак. Переменная такого типа
занимает ровно один байт памяти и может содержать любой АЅСІІ -
символ. Русскому языку с этим типом не повезло - поскольку символы
кириллицы занимают по 2 байта, использовать этот тип с русскими
буквами нельзя. Давайте откроем Ьакагив с новым проектом. Если
Ьаяаша у вас уже загружен, закройте старый проект ъюмандой Файл ->
Закрыть, и создайте новый проект командой Проект -> Создать проект -
> Приложение. Сразу же сохраните проект в папку 05-01 там, где вы
храните все проекты лекций, проекту дайте имя Муїёсдсіпсуе, и не
забудьте назвать модуль главной формы Маіл, а саму форму ЕМаіл_
Пусть это войдет у вас в привычку Как всё это делается, вы должны
знать по предыдущим лекциям_ Не вздумайте давать своим проектам
имена, используя ключевые (зарезервированные) слова_ Например,
нельзя давать проекту или модулю имя Ѕстілое, поскольку это слово
зарезервировано, но МуЅокіос;е можно.

Прямо посреди формы установите кнопку ТВиноп, дважды нажмите на
нее, чтобы сгенерировать обработчик +І1пС1і~с!<;_ В обработчике
создадим раздел переменных уат, укажем там одну переменную типа
Соах, и запрограммируем следующий код:

ргосесїцге ТіМаіп_В1_1гюо1С1іс1<(Ѕепс1ег: ТОЬ]ес'г);
маг

сЬ1: Сітат; І/переменная символьного типа
Ьевіп

сІ11:= '2';
ЅЬоигМевва3е(с111);

епб;

Как видим, здесь мы переменной сІ:11 присвоили значение - символ
"Е "_ Запомните правило:

Символы и строки в Ьахашв должны быть заключены в одинарные
кавычки. Если требуется ввести в текст одинарную кавычку (например,
в слове сап'г), то следует указать две таких одинарных кавычки, которые
также заключены в одинарные кавычки.
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Например:

Мув[гіп3:= 'І сан” + "" + 'г';

Этот пример выполнять не нужно, он просто демонстрирует
использование кавычек в строгювых выражениях, и возможность в
выражении соединять несколько строк в одну с помощью знака "+"_
Однако вернемся к нашему проекту После того, как мы присвоили
символьной переменной большую английскую букву "Е", мы вывели
содержимое переменной с помощью строки

Ѕ1тои~*Ме5аа3е(с111);

Сохраните проект, скомпилируйте его и выполните. Когда программа с
кнопкой появится на экране, нажмите нашу единственную кнопку -
выйдет сообщение с буквой "2":

ду

Рис_ 5_2_ Вывод символа

Таким образом, мы можем работать с отдельными символами. Однако
если вы исправите код, и вместо буквы "2" в строке

с1т1:= '2';

укажете русский символ, то при попытке скомпилировать и запустить
проект выйдет оншбка "Е1:кох: Іг1оошра1:і!о1е сурее: ооо
"Солеоапс Ѕ1:ліпс;" ехрессес! "С!г1ах"" - несовместимость
типов Бокіпс; (строка) и Соах (символ)_ Поскольку русские буквы
занимают по два байта, Ьахагпз их считает строкой символов_ Однако
ЭТО НЕ ЗНЕЧИТ, ЧТО МЬІ СОВСЕМ НЕ ИМЕЕМ ВОЗМОЖНОСТИ РЕООТЕТЬ С
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ОТДЕЛЬНЬІМИ СИМВОЛЕМИ КИРИЛЛИЦЬІ _

Ранее упоминалось, что в Ьаяагов используется формат ПТР8_ Для
поддержки этого формата были разработаны расширенные типы
данных, в том числе и символьные. Так, имеется тип Т0ТР8С!чат,
который позволяет работать с любыми отдельными символами, в том
числе и русскими. Имеет смысл всегда использовать его вместо
стандартного С1іаг_ Но для этого нам нужно будет подключить модуль
1.С1.Туре, где этот тип описан.

Перейдите в редактор кода и пролистайте код модуля вверх_ Там вы
увидите раздел паев (англ_ цве - использовать), где перечислены
подключенные модули. Нам нужно поставить после последнего модуля
запятую и добавить наш подключаемый модуль:

паев
С1аз5е5, Ѕу5ПШ5, Р11еОб], Рогшз, Сопггоіз, Огар11іс5, ІЭіаІо35, Ѕ'к:1Сп^І5,
ЬС ЬТуре;

Если строка получается длинной, то после запятой можно переносить
текст на другую строку

Теперь вернемся к обработчику нажатия на кнопку и переделаем его:

ргосеоше ТіМа1п_Внг[оп1С1іск(Ѕепбег: ТОЬ]есІ);
уаг

сЬ1: Сїтаг;
сЬ2: ТПТР8С11аг;

Ьедіп
сЬ1:= '2';
сЬ2:= 'Я';
ЅЬоигМе55а3е(с111);
ЅЬоуяМе5ва3е(сІ12);

епо;

Теперь всё сработает как надо, и русский символ "Я" выйдет так же, как
английский "Е "_
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Однако, это еще не всё. Символы можно вводить, указывая их номер в
таблице символов_ Для этого перед номером нужно указать символ "#",
например:

с1т1:= #90;

Под номером 90 находится буква 2 в таблице символов, так что
результат не изменится. Также в строковых выражениях можно
указывать и специальные символы_ Например, символ под номером 13
- это символ перехода на другую строку Давайте снова немного
изменим код:

ргосеоше ТіМа1п_Внг[оп1С1іс1<(Ѕепс1ет: ТОЬ]есІ);
уаг

сЬ1: Сїтаг;
сЬ2: ТПТР`8С11аг;

Ьедіп
сЬ1:= #90; /Ібуква 2
сЬ2:= 'Я';
ЅЬоигМе5ва3е(с111 + #13 + с112); !'_«'вывод двухстрочного сообщения

епо;

Сохраните проект, свомпилируйте и запустите на выполнение. Теперь
содержимое двух символьных переменных выходит в одном сообщении,
но каждое на своей строке.

СТРОКОВЫЕ ТИПЫ ДЕННЬІХ

В Ьавагцв основным строк_овым типом является Ѕстіло (англ_ асгіпё -
строка). На форму нашего проекта разместите еще одну кнопку Её
обработчик будет выглядеть так:

ргосесїоте ТЁМаіп_Вог[оп2С1іс1<(Ѕепс1ег: ТОЬ]есІ);
уаг

5: Ѕггіпд;
Ьедіп

5:: 'Это строка из пяти слов!';
80



m

В.!О_ Ачкасов Программирование на Ьавашз

Ѕ11оигМе5аа3е(5);
епо;

Как видите, поскольку строка в Ьаяатив имеет формат ПТР8, то никаких
особых ухищрений для работы со строками тут не нужно, в переменную
типа Ѕстіпс; можно записать любой, в том числе и русский текст_
Размер строки Ѕстіпс; неограничен, однако имеется возможность
жестко задать размер. Такой способ используется, когда вы точно знаете,
что больше данного размера строка не будет. В этом случае размер
указывается после ключевого слова Ѕсгіло в квадратных скобках,
например:

маг
Му5[г: 5[гіп3[50];

В переменную МуЅс:с можно записать до 50 символов_ Максимальный
размер строки, который можно жестко задать таким способом - 255
символов_ Однако имеются в виду символы АЅСІІ, то есть английские,
однобайтовые_ Пример:

кат
5: 5[гіп3[7];

Ьедіп
5:- 'Привет!`;
ЅЬоигМевва3е(в);

епсї;

Данный пример ошибки не вызовет, однако сообщение выйдет не
полностью, а обрезанным: "При". То есть, три первых буквы заняли 6
байт, четвертая уже не уместилась_ В данном случае будет правильным
указать размер не 7, а 14 - по удвоенному количеству букв. Впрочем, на
практике обычно применяют тип Бстілс; без ограничений, в этом
случае строка обрабатывается правильно.

Имейте в виду что тип Ѕскіоо является динамичным, то есть, заранее
память для него не выделяется. Строго говоря, выделяется память на
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УКНЗЕІТЄЛЬ СТРОІЁН, ЕІ НЕ НЕІ СЗМУ СТРОКУ ФНЗИЧЁСШІ СТРОНЁ БЬІДЁЛЯЕТСЯ

НЕООХОДНМЕІП ПЗМНТЬ ТОЛЬКО В МОМЕНТ ПРНСБОЁННЯ Ей КЕІНОГО-ТО ЗНЕІЧЄННЯ.

Однако нередко возникает необходимость очистить такую строку Для
этого достаточно присвоить ей пустые кавычки, без пробелов и без
какик-либо других символов:

5:ї П;

В ЭТОМ СЛУЧЕІЁ, СТРОНЕ ПРНСВЕІНБЕІЕТСЯ ЗНЕІЧЕННЕ Ыі 1, ТО ЕСТЬ НОЛЬ,

НИЧЕГО, И СТРОРЩ СТННОВИТСЯ ПУСТОЙ.

СТРОНОБОЙ ПЕРЕМЕННОЙ МОЖНО ПРІ-*ІСБЕІИЕЕІТЬ ЗНЕІЧЕННН СНМВОЛЬНЬІХ

ПЕРЕМЕННЬІЕ ИЛИ НОНСТЕІНТ, НЕІПРНМЕРЁ

маг
с: Сііаг;
5: Ѕггіпд;

Ьедіп
с:= '2';

Помимо З сг іпс; в І_.аяап15 есть и другие строшвые типы.

Короткая строка, которая может содержать максимум,
Ѕ11ог*сЅ сгіпо 255 АЅСІІ-символов. То есть, Ѕ1^±ог1:Ѕ^сгіпг.3 - ато

Ѕсгіп9[255].
Строка неограниченной длины из АЫЅІ-символов.
Фактически всё, что мы говорили про Ѕс гіпо,
относится именно к Ап в і З с :г: і по. Отдельного типа
Ѕ 1: 1: і по как такового, не существует, зто просто
сокращенная запись Ап в і Ѕ с г і по. Однако зто
зависит от настроек. Есть в Паскале такие
переключатели, которые еще называют директивы
компилятора. Такие директивы подобно
комментариям, заключают в фигурные стшбки, а
первым символом должен быть символ доллара. Тип,
который будет использован в качестве Ѕсг іпсу,
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зависит от директивы { ЗН } _ Если она выключена
{$Н- } , то при указании типа Ѕсгіпо будет
подразумеваться тип Зоо к с Ѕ с г і по. Если она
включена {$Н+} - то Апв і Ѕсгіпо. По умолчанию
переключатель включен, вы сможете это увидеть в
третьей строке модуля, пролистав его код вверх:

цпії Маіп;

{$п1осІе оЬ]їрС} {$Н+}

На практике короткую строку используют крайне
редко, ведь если нужна короткая строка, то ее размер
можно указать явно. Поэтому данный переключатель
исправлять вручную обычно не приходится. Давайте
считать, что Ѕсгіпо и АпвіЗ*сгіп::; - это одно и то
же.

Строка в стиле С»/С++ с нулевым символом в конце.
Такой тип строк используется в функциях Мїіпсіоигв
АРІ, поэтому имеет поддержку и в Ьаватцв. Что это за
строка такая? Дело в том, что обычные строки
динамические, то есть фактически переменная типа
Ѕ 1: гіпс; - это ул-газатель на строку Эта переменная
хранит физический адрес строки в памяти, и
количество занимаемык ею байт. Строка типа Ріїпат
устроена несколько иначе. Это тоже указатель на
строку но он не хранит её размер. А как тогда
компилятору знать, сколько байт нужно считывать при
обращении ктакой переменной? Дело в том, что в
строкак типа РСЪ^1а1: завершающим всегда будет
нулевой символ, то есть, символ # О. Если такой
символ поместить внутри строки, то компилятор не
будет читать всю строку: Бстретив символ # О, он
решит, что строка закончена. Мы будем использовать
РСЪ^1а1:, когда дойдем до функций 'Шіпі-ХР І.
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Как правило, строкам одного типа можно присваивать значения строк
другого типа, компилятор автоматически преобразует текст.
Исключение составляют строки Ріїпаг, тут нам придется делать
преобразование вручную, с помощью фулзкции РС11а:т: (). І/Ісправим
обработчик второй кнопки:

ртосеоше ТЁМаіп.Бпкоп2СІіс1<(Ѕепоет: ТОЬ]есІ);
уаг

51: Ѕтгіпё; дон же АпзіЅт_гіп3
52: Ѕ11опЅгтіп5;
53: РСЬат;

Ьедіп
51:= 'Это строка из пяти слов!';

//Теперь присвоим тот же текст в Ѕ11ог[Ѕсгіп3:
52:= 51;

//Тот же текст в РС11ат. Для преобразования строки в этот тип
//используем функцию РС11ат():
5З:= РСЬат(51);

//Соберем сообщение из трек разнотиповык строк. Каждый тип
//выведем в отдельной строчке:
ЅЬоигМе5ва3е(в1 + #13 + 52 + #13 + 53);

епсї;

Сокраните проект, скомпилируйте и запустите. При нажатии на вторую
кнопку у вас выйдет сообщение из трек строк

Имеются еще типы Шпі сос1еЅ скіпс; и їлїісіеё-3 скіпо, оба типа
содержат двукбайтовые символы. Но работать с такими типами
неудобно - возникают проблемы с кириллицей, для нас гораздо удобней
простой З с к і по. Поэтому рассматривать данные типы мы не будем.

Реэюмируем некоторые положения:

І Три основнык строковых типа: АпвіЅ'сгіпс;, ЅЪ1огсЅскіп:; и
РСЬаІ.
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І Обычно указывают тип Ѕс г іпсї. Если переключатель { $Н}
включен (по умолчанию), то используется тип нп в і З 1: 1: і по.
Иначе - БЪ1о1:*сЅ1.:гіп<;.

І Строке можно присвоить либо текст, заключенный в одинарные
кавычки, либо содержимое другой строковой переменной,
например:

51:= 'Текст';
52:= 51;

І Строке типа РСЬа:г: можно присвоить либо текст, либо
содержимое другой строковой переменной. Но если тип этой
переменной отличается, то нужно сделать преобразование
функцией РСЪ1а1:():

уаг
5: Ѕггіпд;
рс: РС11аг;,

Ье3іп
5:= 'Текст';
рс:: 'Текст'; /Іприсвоили текст
рс:= РС11ат(5);, І/присвоили преобразованное значение переменной 5

КОМПОНЄНТЬІ ДЛЯ ВВОДЕІ СТРОК

Теперь мы знаем, что такое строки, самое время разобрать способы
предоставления пользователю возможностей эти самые строки вводить
в нашу программу: Помните второй проект второй лекции? Там мы
предлагали пользователю ввести свое имя, которое затем использовали
в приветствии. Для этого мы использовали компонент ТЕсіі1;.
Разберем его возможности, и познакомимся с друтими аналогичными
компонентами.

Для этого закройте старый проект и создайте новый. Как всегда,
главную форму назовите ЕМаіп (свойство Сарсіоп, если кто забыл),
и сохраните проект. При этом проекту дайте имя Есіі сСопс гс-1 5
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(контролами программисты между собой называют Шмпоненты, с
помощью тшторых программа взаимодействует с пользователем), а
модуль этой формы назовите Маіп_ Проект сохраните в папку 05-02
там, где у нас хранятся все остальные проекты.

Компонент ТЕШІ

На форму установите компонент ТЕсїіс (если не помните, где он
находится, смотрите рис. 2.5 в лекции Ы92). По умолчанию, он имеет
ширину 80 пикселей (свойство Шісісп), увеличьте его до 200. Теперь
ДЕІВЕІИТЕ РЕІЗОИРЕІТЬСЯ С ОСНОВНЬІМИ СВОЙСТВЕІМН ЭТОГО ІЁОМПОНЕНТЗ,

КОТОРЬІЕ МОІУІ НЕіМ ПОНЕІДООИТЬСН, ДЛЯ ЭТОГО ОН ДОЛЖЕН ОЫТЬ ВЬІДЕЛЕН.

Начнем с самого начала. Рекомендую прочитать пояснения к свойству а
затем "поиграть" с его значениями, меняя их и запуская программу на
выполнение, чтобы посмотреть результат. Затем вернуть значение по
умолчанию, если не будет предложено иное, после чего переходить к
следующему свойству Таким образом, вы познакомитесь с компонентом
более подробно.

Выравнивание компонента. С этим свойством мы
уже знакомы, оно позволяет компоненту занять весь
верх, низ, левую или правуло сторону или же всю
форму или панель, на которой компонент находится.

Ё1 і ЧП В компоненте ТЕс1і[ это свойство тоже есть, но
применяется очень редко - трудно придумать
ситуацию, в которой этот компонент потребуется
таким образом выровнять. Обычно это свойство не
трогают. Значения этого свойства должны быть вам
знаъюмы по лекции МЗ.
Выравнивание текста. Вот это свойство
используется чаще. Оно позволяет выровнять текст в
компоненте по центру; по левому или правому краю.
Как выравнивать текст, обычно каждый решает для
себя сам, но есть некоторые рекомендации: простой
текст выравнивают обычно по левому краю, цифры -
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ПО ПРЕІВОМЗЁ, Е1 ТЕІІСИЕ ДЕІННЫЕ, НЕІК ДЗТЕ1-ВРЕМЯ МОЖНО

ВЬІРОВННТЬ ПО ЦЕНТР)/Ё ИТЗК, ЭНЕІЧЁНІ/ІЯ ЭТОГО СВОЙСТВЕІІ

І* сасепсег - по центру
І “саЬеЕ*сЛп5*сі1°Еу - по левомукраю. Это

значение используется по умолчанию.
І “саВі<;11з“с.Іпв*сі1Ёу - по правомукраю.

Привязка компонента к краям формы или панели, на
которой компонент находится. С этим свойством вы
также знакомы по третьей лекции.
Автоматическое выделение текста. Если свойство
равно Тгпе (по умолчанию), то когда компонент
становится активным, выделенным, или как говорят,
получает фокус ввода, текст в компоненте, если он
есть, автоматически выделяется. Иначе текст будет
невыделен.
РЕГИСТР СНМВОЛОВ ТЁКСТЕ1 В КОМПОНЕНТЕ. МОЖЕТ НМЕТЬ

СЛЄДУЪОЦШЕ ЭНЕІЧЕНННЁ

І е с Ь оие г С а 5 е - Все символы строчные
(обычные), даже если набирать текст с
нажатой клавишей -55111113* или с включенной
~:~їСар5 Ьоскїз.

І есІ\Іо1:гпа1 - Обычный текст, в котором могут
быть и строчные, и прописные символы.
Используется по умолчанию.

І* е сїїрре ІС а 5 е - Все символы прописные
(заглавные).

Позволяет выбрать цвет фона в 1-юмпоненте.
Позволяет выбрать шрифт, используемый в
компоненте. Вообще каждый решает сам, как будет
выглядеть дизайн его программы, однако желательно
для всех компонентов использовать один и тот же
шрифт. Если вас не устраивает шрифт по умолчанию,
поменяйте его для всей формы, и он автоматически
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будет использоваться для всех компонентов, которые
вы на этой форме установите! Если же в вашем
проекте будет много форм, то выработайте для них
какие-то одни стандарты (шрифт, цвет фона,
обрамление и т.п_), и придерживайтесь их во всех
формах.

Текст подсказки, который будет всплывать, когда
пользователь подведет к компоненту указатель
мыши.
Максимальный размер текста в символах. По
умолчанию равен нулю, что снимает ограничение в
размерах. Если текст не умещается в поле ввода, он
будет прокручиваться. Ограничение на количество
символов иногда бывает необходимо, например, если
текст будет записан в базу данных или запись,
которые имеют фиксированный размер строки. Во
всех остальных случаях свойство можно не изменять.
Символ, скрывающий пароль при вводе. Очень
интересное свойство. Должно быть, всем
приходилось когда-то вводить пароль. И обычно
вместо нужных букв и цифр в этом поле
отображались звездочки или кружочки. На самом
деле, текст остается неизменным, но он прячется от
тех, кто может оказаться у вас за спиной и
подсмотреть ваш пароль. Реализуется эта
возможность как раз данным свойством. Здесь
нужно указать номер символа в таблице символов.
По умолчанию, это # О - нулевой символ,
означающий, что текст выводится, как есть. Но
можно поставить и другой символ, причем указать
именно символ, а не его номер. Давайте в этом
свойстве укажем символ "* ". Как только вы нажмете
<Еп1:етІ=-, сразу же изменится и свойство Есооиїосіе -
оба эти свойства взаимосвязаны. Мы разберем его
чуть ниже, а пока сохраните проект и запустите на
выполнение. Теперь любой текст, включая пробелы
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и другие знаки, будет выводиться на экран в виде
звездочек. Однако это не все.

Мы имеем возможность маскировать пароль и друтими символами.
Выделите компонент ТЕс1іс и измените его свойство Еопо, выбрав
там шрифт `Шіп5с1іп55 (если у вас ОС 1/\7іт1боу:5). Это тот редкий случай,
когда имеет смысл выбрать другой шрифт для отдельного компонента.
Теперь нам нужно выбрать символ. Откройте редактор МЅ Шота. Там
выполните команду Вставка -> Символ:

Ёнивольі І Специальные: знаки

і Щифт: Ё'м4ч'іп=;|1:Ііп-;|5 ________ «Ё

у ИЖ її* Іе'Ігїеё1- @Ё=:гЩЁҐ`
уюкгвв мы ,в
к жж еооо ки
,Риз ЕЕНЕР кобфаїэЧет 111% поЁҐ ёё-=аЩ% -как

гкыітді
НЁ

вушё -Ё(Э *її
Е-ЭН ЕЕ НСП ОЛЬЭОВ-В БШНЕЗЕП ЕНП ВПП Ы ¦Ё і к 1 = 1 Н 1 Ц 1 В
'ч'~.1'іп=;|с|іп=;|5: 38 Ііод знака: Ё38 из: Ёїнивол Ёдвс.) Ч

[дЕ:ІЕІ3Е|І-1ЕНЕ|... І [СЕІЫЕТ-Е|НІ=ІЕ НП-ЭЕНШ... ] Сочетание клавиш:

ф Вставить і ф Отмена і

Рис. 5.3. Определение кода символа

В поле "Шрифт" выберите \/Чіпвоілдз, затем выберите подходящий
символ, например, книгу Потом посмотрите код выбранного знака, в
данном случае это 38. Нажмите "Отмена" и закройте МЅ Шота - он нам
больше не нужен. Теперь вернитесь к проекту и в свойстве
Раввиогсішіаг укажите #38 - код выбранного нами знака. Когда
нажмете <Епгет>, то значение #38 изменится на а - не обращайте
внимание. Сохраните проект и запустите его на выполнение - текст
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ОУЦЕТ СНРЬІВЄІТЬСЯ За ПИКТОГРЭММОИ КНИГИ. ИЁПОЛЬЗУЯ РНЭЛНЧНЬІЕ

ЦТрИфҐЬІ_, ВЬІ МОЖЕТЕ ПОДООРЕҐГЬ ДЛЯ СЕОЯ Н ДРУГИЕ ПОДХОДЯІДИЕ СИМВОЛЬІ.

Тип сообщения. Связан с Ра 5 .~зиогс.1С1*1аг, и обычно
устанавливается автоматически, но можно установить его
и вручную. Имеет следующие значения:

*І егпыопе - вместо символов выводятся пробелы. Сам
текст не меняется.

Ес1лоМос1е 1 егпЫокгпа1 - обычный тип, используется по
умолчанию. Устанавливается, если в
Ра 5 5 ио :г:<:1С1^1а 1: установлено значение # О.

І егпРав виогсі - тип пароля. Устанавливается, если в
Рав 5ио1:с1СЪ1аг вы укажете другое значение, не # 0.
Сам текст не меняется.

Только для чтения. Разрешает или запрещает пользователю
ввод текста. Если Ра 1 5 е, то пользователь может и читать,

ЕеасЮп1 у и вводить текст, иначе он может только читать его. Однако
в любом случае вы можете менять там текст программно.
Позже мы разберем такую возможность.
Основное свойство этого компонента. Содержит текст,
введенный пользователем, или установленный в
компоненте программно. Причем даже если вы его
скроете, как пароль, сам текст меняться не будет. К этому
свойству можно относиться, как к строковой переменной,

ТЄХЁ которуъо может изменять пользователь. По умолчанию, в
это своиство сразу же прописывается имя компонента, в
нашем случае, есїі 1: 1. На практике такой текст вряд ли
понадобится, поэтому программист обычно очищает это
свойство. Очистите его и вы. Как только для
подтверждения нажмете <Е11гет>, текст в компоненте на
форме исчезнет.

Остальные полезные свойства должны быть вам знакомы по
предыдущим лекциям_ Итак, установите для компонента Есїіс 1 шрифт
Т1п1е5 Нет: Воптап, размер шрифта пусть будет 11. В свойстве
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Т1ше5 Нет Еоптап, размер шрифта пусть будет 11. В свойстве
Развыогсіїїоаг пусть будет значение по умолчанию - #0. Свойство
Тект: очищено, а свойство Б1еасЮп1у установлено в Тзспег. Теперь
ниже ТЕ<:1іс установите кнопку сгенерируйте для нее обработчик
нажатия, и введите там следующий код:

ргосеоше ТіМаіп.Впг[оп1СІіс1<(Ѕепоег: ТОЬ]ест);
Ьедіп

Есііг1.ТехІ:= `Привет!';
епо;

Здесь мы программно меняем текст в компоненте. Для этого мы
обращаемся к нему по имени - Есііс1, после чего ставим точку
Обратите внимание - если поставить точку и чуть подождать, всплывет
окоішєо со всеми свойствами, методами и событиями, которые мы
можем использовать. Нам нужно свойство Техо. Как только мы введем
первую "Т", список отфильтруется, оставив там только команды на букву
"Т". Как только мы введем следующую букву "е", то в списке останется
только одно подходящее свойство - "Те,-кІ:". То, что нужно. Можно
просто нажать -<ЕпІегї>, не вводя остальных символов, и свойство само
вставится в код. Причем вместе с последующим оператором
присваивания. Мелочь, а приятно. Останется толька указать строку
которую мы Штим присвоить.

Таким образом, можно менять программно многие (но не все) свойства
компонентов, их размеры и положение, текст и цвет, и многое другое.
Сохраните проект и запустите его на выполнение. Если вы все сделали
правильно, то пользователь не сможет вписывать текст в Есїіс 1, а при
нажатии кнопки Впкоп1, текст там поменяется программно. Теперь
давайте чуть изменим команду присваивания:

Е(1і[1.Техс= Ес1іІ1.Тех[ + 'Привет! ';

С выражениями мы уже работали, так что тут трудностей быть не
должно. Мы просто берем текст, который уже был в свойстве Техс
(при первом нажатии там будет пустая строка), и прибавляем к нему
строку 'приветї ' - не забудьте после восклицательного знака

91



m

В.ЪО. Ачкасов Программирование на Ьааашз

ПРОЕКТ И ЭЕІПУСТИТЕ ЕГО. НЗЖИМНЯ КНОҐІКЫ МЬІ СМОЖЕМ МНОГОКРЕІТНО

добавлять слово ' Привет 1 ' в компонент.

Компонент ТЬаЬе1ЕсІіг

На вкладке Ас1с1ібопа1 Палитры компонентов есть странный компонент
ТЬаЬе1Еоіс:

Запуск Пакет Сервис Окцо Дпраека
1 _ 1 ц 1 ц _ 1
_|ппм:пппм:ппцммппц_

СопІ:гоІ5 ІІ3іаІо;|-з ПаІ:аС

иш@Ш&ЕШШ@<
Рис. 5.4. Компонент ТЬаЬе1Ес1іт

Установите его на свободное место на форму и посмотрите на его
свойства в Инспекторе объектов. В общем-то, это гибрид метки
ТЬа1::е1 и текстового поля ТЕс1іс. Свойства почти все знакомы, но
ЕСТЬ И НЕКОТОРЬІЕ РЕІЗЛИТ-ІИЯ_

Е«:ііт;Ьа1::›е1 - раскрывающее свойство, внутри которого находится
свой набор подсвойств для метки. Слева от этого свойства мы видим
кнопку "+", щелкнув по которой раскроем подсвойства. Здесь нам
понадобится, прежде всего, свойство Сарсіоп, в котором мы можем
записать текст метки. Этот текст будет пояснять назначение текстового
поля. Напишем в этом свойстве Фамилия, текст метки изменится, а
пользователь сразу поймет, что сюда он должен будет вписать свою
фамилию:

4 _' ;::;:;;;\Е=ыШ:-п1\;:::;:;;;;:;:::;;;;:;.
из ьаьаіаае-я1.зыьь 'і"""""""":і:і:іііі:і:і:іііі:і:Ы:
" І_'Ё'ЁЁЁ1"““ ::ш'*ї'ї*Р_.М.,“”“';;;:;;;:;::::::;:::;;:::тв

. _ : . . . . . _ . _ . . . . _ . _ . _ . . . . _ . _

1:-1-±±±±ч±±±±_ііії і:іІіііі:іІї:іїіі:і'
“їшзег еГдР'е*“-Ш"1 .:_._...__._._....:::і::::::і::::::і:і
Е=га=;|Сыг5ог сгіїдгао ЁЁЁЁЁЁЁЁЁЁЁЁЁЁЁЁЁЁЁЁЁЁЁЁЁЁЁЁЁЁЁЁЁЁЁЁЁЁ

Рис. 5.5. Компонент ТЬаЬеІЕс1іІ в Инспекторе обьектов и в Редакторе
ФИРМ
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П ПМожете щелкнуть по кнопке - слева от свойства, закрыв список

подсвойств, больше ничего интересного там нет. Посмотрим, какие
свойства еще нам понадобятся.

І. а1о е 1 Р о в і с і о п - местонахождение метки. Может быть:

І 1рА1:›оуе - сверху текстового поля. Это значение по умолчанию.
1 1рВе1 ои - снизу текстового поля.
Ф 1рЬеЕ*с-слева
І 1рВі:;т1ч“с - справа

Ьа]ое1Е-Ърасіпсу - расстояние в пикселях между меткой и текстом. По
умолчанию равно З пикселя. Изменяя это значение, можно приближать
метку к полю или отодвигать ее.

В ОСТЕІЛЬНОМ, ЭТОТ ЕОМПОНЕНТ ПОЧТИ ПОЛНОСТЬЮ ИДЕНТИЧЕН ООЬІЧНОМУ

ТЕС1і1:.

ТЬаЬе1Есіі1: будет полезен при создании форм, где пользователь
должен вписывать различные данные, для этого раньше применялись
отдельно Тїзаїое 1 и ТЕс1і1:. Данный гибрид, безусловно, удобней.

Компонент ТМа51<Ес1іт

На той же вкладке АсісІісіопа1 нашдится еще один полезный компонент
для ввода строк - Тїкїав І<Есіі1::

Согпптоп СопІ:гоІ5 Н ІІ1іаІо1;|5 Н ІІ1аІ:а СопІ:гоІ5 іщшт Н Міас

ипшШ&ЕЕШ%ж;кШЁ
ТІ*-*'Іа5І{Е1:ІіІ:
І[Ма5І=;Ес|іЦІ

Рис. 5.6. Компонент ТМа5І<ЕсІі[

Этот компонент предназначен для ввода текста по определенным
шаблонам - маскам. Когда пользователю нужно будет ввести в этот
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шаблонам - маскам. Когда пользователю нужно будет ввести в этот
компонент какой-то текст, он будет вынужден вводить его именно в том
виде, в котором нам нужно.

Установите ТМа5]<:Ес1і1: на форму и посмотрите на его свойства в
Инспекторе объектов. В принципе, все свойства нам знакомы. Интерес
вызывает лишь одно свойство Есіі*сМав]<:. Это сложное
РВСКРЬІВВІОЩЕЕСЯ СВОИСТВО, ТО ЕСТЬ, ЩЕЛКНУВ ПО КІ-ІОПКЕ С ТРЕМЯ ТОЧКНМИ

ПРЕІВЕЕ СВОИСТВЕ1, МОЖНО ЕГО РЕІСКРЬІТЬІ

І.-'Г-:І|=|Ґ-.ІІ ІЦ ЦІ*-І.-'І-:ІЕ|

Е1гаоГ'›1о1:Іе -:ІгпГ'гІапцаІ

* 1_
ЕпаЫвс| Тше

М- Ж . РЖ 1 . Ч.

Рис. 5.7. Раскрывающееся свойство Е1іі[Ма51<

Когда оно раскрыто, мы видим следующую картину:

Маска ввода: Стбразцы масок:

Символы для пробелов

Сохранить литерап

Тестовый ввод

МН 1 І
Рис. 5.8. Редактор масок

В строке "Маска ввода" мы можем указать маску; которая будет влиять на
формат заполняемой пользователем строки. В маске можно применять
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ДООЕІВЛЯЕМЬІЕ СЕІМОИ МЕІСКОИ. МВСКН МОЖЕТ ИМЕТЬ СЛЕДУІ-ОІЦИЕ СИМВОЛЬІІ

Таблица 5.1. Символы маски компонента ТМа5кЕс1і[
В данной позиции должна быть цифра. Если пользователь введет не
все цифры маски, будет создана исключительная ситуация, и он не

О сможет продолжать работу не заполнив все положенные цифры.
Если такая ситуация возникла у вас во время тестового выполнения
программы, можете закрыть программу командой "Запуск-із-С бросить
отладчик".

9 В данной позиции может быть либо цифра, или ничего.
# В данной позиции может быть знак "+", "-", цифра, или ничего.
Ь В данной позиции должна быть буква.
1 В данной позиции должна быть буква или ничего.
н В данной позиции должна быть буква или цифра.
а В данной позиции должна быть буква или цифра, или ничего.
С В данной позиции должен быть любой символ.
с В данной позиции должен быть любой символ, или ничего.

КРОМЕ ТОГО, В МЕІСКЕ МОЖНО ИСПОЛЬЗОВЕІТЬ РЕІЭЛИЧНЬІЕ РЕІЭДЕЛИТЕЛИІ

Таблица 5.2. Символы-разделители маски компонента ТМа51<Ес1іІ
: Обычно применяется для разделения часов, минут, секунд.
/ Обычно применяется для разделения года, месяца, дня.

Обычно применяется для разделения цифр, например, в телефонных
номерах.

Примеры масок:

І 999-99-99(телефон)
- ээ/ээ/ээээдцата)
І ОО:ОО:ОО(время)
І 999999, ОО р. (денежный формат)

Давайте укажем в строке "Маска ввода" маску телефона:
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000-00-00

Использование нулей в качестве маски означает, что в этом месте
обязательно должна быть цифра. Это разумно, ведь иначе номер
телефона будет неполный, и мы не сможем дозвониться до абонента.
Символы "-" служат разделителями, и добавляются автоматически.
Введите маску нажмите "ОК", сохраните проект и запустите его на
исполнение. Теперь мы сможем вводить в маску только цифры. Причем
если мы введем не все цифры, и попытаемся выйти из строки
редактирования, сгенерируется ошибка. Нам придется либо вернуться и
заполнить номер до конца, либо остановить программу; сбросив
отладчик.

СШ
В Редакторе масок помимо строки "Маска ввода" есть и другие строки.
строке "Символы для пробелов" мы можем указать символ, которыи
будет выводиться маской в том месте, где пользователь должен будет
что-то ввести. По умолчанию, это символ подчеркивания "_".
Пользователь будет видеть пустую маску телефона, как

МЬІ МОЖЕМ ИСПОЛЬЭОВЕІТЬ И СИМВОЛЬІ ДЛЯ ЭЕІПОЛНЕНИЯ ПРООЕЛОВ.

Ниже в Редакторе масок есть флажок "Сохранить литерал". Этот флажок
включает или выключает возможность сохранения в тексте символов-
разделителей. Если флажок включен, то в тексте сохранятся символы
маски вместе с символами-разделителями, например:

123-45-67

ЕСЛИ СІІПЭЖОК ВЬІКЛІ-ОЧЕН, ТО В КОНЕЧНОМ ТЕКСТЕ ОСТЕІНУТСЯ ТОЛЬКО СИМВОЛЬІ

МЕІСІСРІЁ

1234567

В строке "Тестовый ввод" мы можем опробовать полученную маску не
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запуская программу на выполнение.

Итак, для нашего примера в строке "Маска ввода" укажите

000-00-00

В "Символы для пробелов" оставьте "_". Флажок "Сохранять литерал"
пусть будет включен. Как только нажмете "ОК", свойство Ес1і“сМав1<_
изменится, теперь в нем будет текст:

000-00-00;1;_

КБК ВИДИТЕ, ЭНЕІЧЕНИЕ ЭТОГО СВОИСТВЗ СОСТОИТ ИЗ ТРЕХ ЧЕІСТЕИ,

РЕІЗДЕЛЕННЬІК ТОЧКОИ С ЭЄІПЯТОИ. ПЕРВНЯ ЧЕІСТЬ - ЭТО УКЗЗЕІННЕІЯ НЕІМИ МЗСКВ.

Во второй части может быть либо 0 (флажок "Сохранять литерал"
выключен), либо 1 (флажок включен). В третьеи части маски
указывается символ для пробелов.

Таким образом, мы могли бы и не пользоваться Редактором масок, а
указать маску вручную. Например, введя значение

00-00-0000 г.;1;_

мы создадим маску где пользователь будет обязан ввести все цифры
месяца, дня и года, где в тексте сохранятся символы-разделители "-", и
где на месте пробелов будет знак подчеркивания. В результате, мы
получим дату, например в таком виде: "1 1 - 1 1 - 2 О 1 З г. ".
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Стандартные строковые функции и сообщения

В лекции приведены основные стандартные функции для обработки
строк, а также функции-сообщения и функция-запрос.

Цель лекции

Расширение возможностей обработки строк с помощью стандартных
функций, вывод сообщений в окнах различного типа, получение от
пользователя данных с помощью функции-запроса.

Функции для работы со строками
'\_|"В прошлои лекции мы достаточно подробно познакомились со

строковыми и символьными типами данных, изучили три компонента,
с помощью которых пользователь может вводить в программу строки.
Однако этих инструментов зачастую бывает недостаточно для
обработки строк. В практике программирования над строками то и дело
приходится совершать какие-то действия: сравнивать строки между
собой, преобразовывать строку в строчные или в прописные буквы,
находить часть строки и т_п_ Сегодня мы разберем наиболее
востребованные строковые функции.

А для того, чтобы посмотреть работу функций на практике, создадим
новое приложение. Это будет простое приложение с единственной
кнопъюй посреди окна. Сохраните проект в папку 06-01, поскольку
проект будет совсем простой, имена модуля и проекта можно оставить
без изменений. Сгенерируйте событие нажатия на кнопку в этом
событии мы и будем экспериментировать над строками.

Объединение (конкатенация) строк

Программисту довольно часто приходится в коде объединять несколько
строк в одну Мы уже делали подобное объединение в прошлых
лекциях. Для объединения служит оператор "+":

5п:іп3_1 + 5ггіп5_2 + ...5[гіп3_п;
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В качестве строки можно использовать и отдельные символы,
например, символ перехода на другую строку Напишем следующий код:

ргосеопге ТРогш1.Випоп1С1іс1-;(Ѕепоет:ТОЬ]есІ);
уаг

51: Ѕъгіпё;
Ьедіп

51:= 'Строка І\їе1' + #13 + 'Строка ІЧв2' + #13 + 'Строка ІЧе3';
ЅЬоигМе55а3е(51);

епб;

Здесь, в переменной в 1 мы собрали строку из 5 кусочков, причем два из
них - символы перехода на новую строку Сохраните проект,
скомпилируйте его и убедитесь, что полученное сообщение будет
треистрочным.

Функция Сопсас() делает то же самое - объединяет строки. Её
синтаксис такой (в квадратные скобки принято помещать
необязательные параметры функций):

Сопса[(Ѕ1 [, Ѕ2,...Ѕп]);

Здесь Ѕ1, Ѕ2 и т.д_ - строки. Предыдущий пример можно было бы запис

51:= СопсаІ('Строка Г×Іа1', #13, 'Строка 1\їе2', #13, 'Строка 1\Та3');

Длина строки

Поскольку мы предоставляем пользователям возможность вводить
различные строки, нередко возникает необходимость выяснить длину
этих самых строк. Для этого существует функция Ье~по“с1ч{). Её
синтаксис:

Ьеп3г11(Ѕ);
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ГДЕ З - СТРОКЕІ. ФУНКЦИИ ВОЗВРЕІІЦЕІЕТ НЕІМ РЕІЭМЕР КОЛИЧЕСТВО СИМВОЛОВ В

этой строке. Однако в Ьавагпв не все так просто. Давайте изменим
предыдущий код обработчика кнопки на следующий:

ртосесїпге ТРогп11.Випоп1С1іск(ЅепсІет: ТОЬ]ес[);
уат

51: Ѕігіпу;
Ьедіп

51:= 'НеПо';
ЅЬоигМе55а3е(ІптТоЅІт(Ізеп3[І1(51)));

епо;

Посгюльку результатом работы функции Ьепосо ( ) будет целое число -
количество символов, то для вывода этих данных на экран нам
приходится преобразовать полученное число в строковый тип, что мы и
делаем в коде

Ѕ11оиІМе55а3е(ІпгТоЅтт(І_еп3с11(51)));

Подобные преобразования мы будем изучать позже, пока лишь нужно
понять вот что: данная строка кода реализует сложное для начинающих
программистов выражение, которое выполняется компьютером в три
этапа:

1. Ьепосо Ц) - вычисление размера строки 5 1.
2. ІпсТоЅ1:г () - преобразование полученного в І\Та1 результата из

целого числа в строку
3. Ѕооитевваое д) - вывод преобразованного в І\Іа2 результата на

экран.

Если вы откомпилируете проект и запустите его на выполнение, то
получите результат: 5. Столько символов в строке "Не11-о". Однако
измените эту строку на "Привет " и снова выполните программу:

51:: 'Привет';
ЅІ1ои›*Ме55а3е(ІптТоЅ[г(Ьеп3[І1(51)));
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Мы ожидаем получить число Б - количество символов в слове "Привет",
но неожиданно получаем 12! Дело в том, что функция работает с АЫЅІ-
строками, то есть с теми, что занимают по 1 байту на символ. А
кириллица - это не АНЅІ а ПТР8, и требует по 2 байта на символ! Как
быть? В подобных случаях используйте [ГТР8-аналоги строковых
фулзкций. То есть, вместо Ьег19*с1ч{) используйте ШТЕ8Ьеос;:с1ч ().
Эта фунтщия гарантированно вернет количество символов в строке, на
каком бы языке эти символы не вводились. Но для использования
ЫТЕ8Ьеп<;;1:Ъ11[) нужно подключить модуль ЬС1.Рхо~::, где и
реализованы все ПТР8-функции.

Пролистайте код выше, на начало модуля, и добавьте ЬСЬР1:оо в раздел
ПЅЕЅІ

НИЦ

й цпіі Ппіпід

1 {$тоде оЬ3±ро}{$Н+}

9 іпьегіаое

1 паев
. =---- увПсі1в, Еі1вПсі1, їогшв, Сопсїоів, Бсвроівв, Півіоцв, ЅвЩСск1в,
э ьсьвгасі:

1П Вкшочеш-пт мпддіпн І.СҐІ.]?'1:п (-. Ъуре

. { ТЕокт1 }

15 ТГогш1 = о1авв(ТРоІш)
. Бцооопі: Тбнооопд

рвооенцге Бпссоп1С1івк[5вноеІ: ТОо3воп]:
. ргічаів
. { ргітаіе Цео1ага±іппв 1

ЕП рпЬ1іп

Рис. 6.1. Добавление модуля в раздел 1_15е5

ТЕПЕРЬ МЬІ МОЖЕМ ИЗМЕНИТЬ НЕІШ ООРЕІООТЧИКЁ

ргосеовте ТРогп11.Вппоп1С1іск(Ѕепсіет:ТОЬ]есІ);
мат

51: Ѕціпд;
Ьеділ

51:= 'Привет';
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ЅІ1ои›*Ме55а3е(ІптТоЅ[г(ПТР8Ьеп3г1т(51)));
епо;

Вот теперь мы получим в результате число 6.

Таким образом, если вы точно знаете, что будете иметь дело только с
английскими символами, то для определения количества символов в
строке, и занимаемых этой строкой байт, используйте функцию
Ьепосо (). Во всех остальных случаях Ізвпо1:Ъ1() можно
использовать для получения размера строки в байтах, а
ПТЕ8Ьепс;т:11 ( ) - для получения количества символов в строке.

Поиск в строке

Иногда необходимо выяснить, есть ли в строке нужный текст. Для этого
служат функции

1 Ров () -для АЫЅІ-символов
І 0ТЕ8Ро5() - для кириллицы (ПТР8-символы) - требует

подключения модуля ЬСЬРго-::

Их синтаксис:

Ро5(ЅпЬ5сг, Ѕсг);
ОТР8Ро5(ЅпЬ5[г, Ѕц);

Здесь Ѕоовсг - искомый текст_; Ѕсг - строка, в ъюторой ищется текст.
Функции возвращают в качестве результата целое число. Если искомый
текст в строке отсутствует, обе функции вернут ноль. Иначе - номер
символа строки, с которого начинается найденная подстрока.
Переделаем код обработчика кнопки (модуль ЬСЬР1:ос у нас уже
подключен):

ртосесїпге ТРогп11.Випоп1С1іск(ЅепсІет: ТОЬ]есІ);
уат

51: Ѕігіпу;
Ьевіп
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51:= 'Привет';
ЅЬоигМе55а3е(ІптТоЅ[г(ПТР8Ро5('ив', 51))); І,/результат: З

епо;

Запустив программу на выполнение, убедимся, что функция

[ІТР8Ро5('ив', 51)

возвращает результат 3 - номер первого символа искомой подстроки в
строке "Привет".

Если в строке содержится несколько исвомых подстрок, функции вернут
номер первого такого вхождения. А если для строки с русскими буквами
использовать функцию Роз { ) вместо ЫТР8 Роз ( } , результат будет
неверный.

Получение подстроки

Чтобы из строки получить ее часть (подстроку), применяют функции

І Сору {) - для АІЧЅІ-символов
І ЬІТЕ8 Сору ( ) - для кириллицы - требует подключения модуля

ЬСЬРтос

Их синтаксис:

Сору(Ѕтг, Ѕтаг[СІ1атІпоех, Соштг);
ПТР8Сору(Ѕ[г, Ѕ[аг[С1тагІпс1ех, Соцпг);

Здесь Ѕст - строка исходного текста; Ѕ“са1:“сС1^1а1:Іпс1ек - номер
первого символа подстроки; Соопс - количество символов подстроки.
Снова переделаем обработчик кнопки:

ртосеоцге ТРогш1.Вцпоп1С1іск(Ѕепоет:ТОЬ]есІ);
уат

51: Ѕтгіпё;
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Ьедіп

51:= 'Привет';
ЅЬоигМе55а3е(ПТР8Сору(51, 3, 2));

епсі;

В результате выполнения программы вы убедитесь, что

ПТР8Сору(51, 3, 2)

из строки "Привет" вернет "ив" - подстроку начиная с третьего
символа, размером два символа.

Если для кириллицы вместо ЫТЕ8 Сору ( ) использовать Сору ( ) ,
результат будет неверным.

УДЗЛЕНИЕ ЧЕІСТИ СТРОКИ

Для удаления части строки применяют функции Ее.-1е1:е() и
ЫТЕ8Вв1есе{).

Их синтаксис:

1ЭеІете(Ѕ[г, Ѕта1тСІ1атІпоех, Соцпт);
ОТР8Ое1ете(Ѕ1:г, Ѕ[а1тС11агІпс1ех, Соъшт);

Здесь Ѕст - строка исходного текста; Ѕ1:а1:*сС1ча1:Іпс1ех - номер
первого символа удаляемой подстроки; Соопс - количество удаляемых
символов. Эта функция отличается от друтих тем, что она изменяет
исходную строку Ѕст, обрезает ее. Другие функции оставляли эту
строку без изменений. Итак, наш новый код:

ртосеоше ТРогш1.Випоп1С1іс1-;(Ѕепоет:ТОЬ]ест);
уаг

51: Ѕціпё;
Ьеёіл

51:= 'Привет';
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ПТР8Ое1ете(51, З, 2); І/обрезаем строку
ЅЬоигМе55а3е(51);

епо;

Функцией 0ТЕ`8131е~1в1се{в1, З, 2) мы ампутировали строку в1,
вырезали из нее, начиная с третьего символа, подстроку размером 2
символа. В результате у нас осталась строка "Прет". Как и с
предыдущими функциями, применение с кириллицей не ПТР8-
варианта исказит результат.

Преобразование символов строки в строчные и в
заглавные

Иногда требуется сравнить две строки, или найти какую-то подстроку
Но не всегда известно, в каком регистре пользователь ввел текст. К
примеру нам нужно узнать, ввел ли пользователь слово "Москва", или
что-то другое. Пользователь знает, что он должен ввести название
нашей столицы, однако он может полениться нажать <ЅІ1іЁ1>, и в
результате введет "москва". Или нажмет <Сар5 Ьос1<> и введет
"МОСКВА". А поскольку слово он написал без оцшбок, то уверен, что
все сделал правильно. Но мы-то ожидаем не просто слово, а слово со
строго определенным описанием! К сожалению, пользователи далеко
не всегда вводят то, что нужно, и программистам приходится идти на
всевозможные хитрости, чтобы добиваться нужного результата.
Например, мы можем заранее преобразовать введенное пользователем
слово в верхний регистр (то есть, сделать все буквы заглавными), и
сравнить его со словом "МОСКВА". И какие бы буквы пользователь
первоначально не вводил, результат все равно будет верным.

Точно также, мы можем все буквы сделать строчными, и сверить строку
с текстом "москва". Для подобных преобразований служат следулощие
функции:

- Преобразует АІЧЅІ-строку Вс т в верхний
регистр

0ррегСаве(5лг)

- П б ПТР8- `”ЫТРЅЫРРЕІСЁБЕ (ЅЁІ) рео разует строку Ѕст в верхнии
регистр
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ЬОЩЕҐСЁЅЕ (ЅЁ Ґ) - Преобразует АНЅІ-строку Ѕс 1: в нижнии
регистр
- П б ПТР8- Вс `"ЫТРВЬСЩЕІСЁЅЕ (ЅЁІ) рео разует строку 1: в нижнии
регистр

Изменим код обработчика:

ртосеоцге ТРогш1_Випоп1С1іс1-;(Ѕепоет:ТОЬ]есІ);
уаг

51: Ѕтгіпё;
Ьедіп

51:= `Москва';
ЅЬоигМе55а3е(ПТР8ОрретСа5е(5 1));
ЅЬои›*Ме55а3е(ПТР8І_о\уегСа5е(51));

епо;

СОХРЕІНИТЕ ПРОЕКТ И ЗЕІПУСТИТЕ ЕГО НЕІ ВЬІПОЛНЕНИЕ. МЬІ ПОЛУЧИМ ДВЕ1

СОООЩЕНИЯІ ЭЗГЛЕІВНЬІМИ И СТРОЧНЬІМИ ОУКВЕІМИ.

Функции-сообщения

Нам то и дело требуется выводить пользователю различные сообщения.
И в этой лекции, и в предыдущих лекциях, мы уже неоднократно
пользовались одной такой функцией - Ѕ1ооиМе 5 васуе ( ) _ Её синтаксис
очень простой:

Ѕ1тоиІМе55а3е('Текст сообщения);

В результате будет выведено окно с сообщением, которое не даст
пользователю продолжать работу пока он не нажмет кнопку "ОК":
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р гп]е::1 1

і Текст сообщения

Рис_ 6_2_ Сообщение Ѕ11оигМе55а3е()

Арр1іса[іоп_Ме55а3еВох()

Еще один вариант сообщения - функция
Арр1ісасіоп _І~=Іев5а<;еВох () _ Данная Мїіттсїоууз АРІ-фулзкция
позволяет вывести сообщение с разными настройками. Синтаксис
функции следующий:

Арр1ісабоп_Ме55а3еВох(Техс РС1тат; Сарсіоп: РС1тат; Р1а35: І_оп3Іп[): Іптедег;

В качестве аргументов мы должны указать текст сообщения Техс,
заголовок окна с сообщением Сарсіоп и флаги - значок сообщения и
используемые кнопки_ И Техс, и Сарсіоп имеют тип РСоа1:_ Флаги
ИМЕІ-ОТ ЦЕЛОЧИСЛЕННЬІИ ТИП, ОДНЕІШ] НЕІМ НЬЭКНО ЗЕІПОМНИТЬ ТОЛЬКО

СИМВОЛЬНЬІЕ ОООЗНЕІЧЕНИЯ ЭТИХ СІЁШЕІГОВІ

Таблица 6.1. Флаги функции Арр1ісатіоп_Ме55а3еВох()
Значки сообщения

МВ_їСШЫЁЕ1Ё'ЮЁ Белый крестик в красном круге. Такой
МВ_ І ССІЫНАЫІЭ значок обычно использулот в сообщениях
ив_тсоп5тое об ошибке.

Синий знак вопроса в белой выноске_
МВ_ІСС1ЫС,+ПЕЅТІОЫ Таким способом помечают вопрос,

обращенный к пользователю.
МВ_ І С ОЫИЁВЫ І НБ Черный восклицательный знак в желтом

треугольнике. Таким знаком привлекают
внимание пользователя к вероятной
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ОПЕІСНОСТИ, КОТОРЕІЯ МОЖЕТ ПОСЛЕДОВЕІТЬ В

РЕЗУЛЬТЕІТЕ ДЕИСТВИИ ПОЛЬЭОВНТЕЛЯ.

МВ_ І ССІЫ І ЫРОЕМАТ І ОМ Синяя буква "і" в белой выноске_ Таким
способом помечают какую-то

МВ ІСОЫЁЅТЕЕІСК- информацию для пользователя.
Кнопки сообщения

3~ІВ_ОК Кнопка "ОК" в середине окна.
3~ІВ_==_'3КСАЫСЕЬ Кнопки "ОК" и "Сапсе1"_
3~ІВ_АВС1ЕТЕЕТЕїІ(3ЫОР;Е Кнопки "Аізоп", "Ееіту" и "І3поте"_
3{В_їЕЅЫС+САЫСЕЬ Кнопки "Уе5", 'Т~Іо" и "Сапсе1"_
3{В_їЕЅЫС+ Кнопки "Уе5" и "Но".
3{В_КЕТЕїСАЫСЕЬ Кнопки "КеІ:гу" и "Сапсе1"_

Примечание: Чтобы пользоваться функцией
Е1'~_рр1ісасіоп_Меввас;еВох (), нужно в разделе ц5е5 подключить
модуль 1.СЬТуре.›_

КБК ВИДНО ИЗ ТЭОЛИЦЬІ, НЕКОТОРЬІЕ ЭНЕІЧКИ СОООЩЕНИИ СОВПЕІДЕ-1ІОТ_

Указывать нужно какое-то одно из них. Переделаем код обработчика
кнопки:

ртосеоше ТРогш1_Випоп1С1іс1-;(Ѕепоет:ТОЬ]ест);
Ьеёіп

Арр1іса[іоп_Ме55а3еВох('Сообщение', 'Заголовок',
МВ_ІСО1`~ІІ1\ІРОР.МАТІО1\Т + МВ_АВОВТР.ЕТНУІО1\їОВ]

епо;

В результате получим такое окно сообщения:

Сообщение

ф -Цідоогс І І 2'_;5еІ:гу 1 І _Ы1=;|поге 1

108



m

Б_ЪО_ Ачкасов Программирование на Ьааашз

Рис_ 6.3. Сообщение Арр1ісабоп_Ме55а3еВох()

Вы заметили, что в качестве флага используется сумма значка и кнопок?
И то, и друтое, на самом деле, целое число. Но нам удобней запомнить
эти значения в символьном варианте.

А как мы узнаем, какую кнопку нажал пользователь? Эта функция
возвращает значение - кнопку нажатую пользователем, которая может
быть:

1 :зок
1 :зсклсвъ
- :зАвовт
- :эввтвї
1 :зтововв
1 :зкв5
- :зыо
1 :зсьо5в
- :знвъе

То есть, если пользователь нажал кнопку "АЬо1т", функция вернет
значение ІВАВОНЪ А раз так, мы можем делать проверку на нажатую
кнопку Снова изменим код обработчика:

ртосеоцге ТРогш1_Вцпоп1С1іс1-;(Ѕепоет:ТОЬ]есІ);
Ьедіп

їїАрр1ісабоп_Ме55а3еВох('Сообщение', 'Заголовок`, МВ_ІСОІ\ІОИЕЅТІС
МВ_`1'ЕЅІ\ІОСА1\ТСЕІз) = ПЭУЕЅ т11еп ЅЬоу1Ме55а3е('Вь1 нажали кнопк

епо;

Логическую конструкцию іі мы будем изучать в следующей лекции,
здесь лишь заметим, что сообщение Ѕооишеввасуе (1 будет выведено
только в том случае, если пользователь нажал кнопку "Те5"_ Во всех
остальных случаях это сообщение не выйдет.

Ме55а3е]Э13()
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Похожим образом действует \/\їіпсІоиг5 АРІ-функция Мев5а<;еЕ›1с; (),
которая описана в модуле Віа1о<;їв_ Этот модуль включается в раздел
паев автоматически, поэтому нам не нужно даже что-то туда
добавлять. Синтаксис этой функции несколько отличается от
предыдущей:

Ме55а5е]Э13(Сарбоп, Техг, Ме55а3еТуре, Ме55а3еВипоп, Не1рКеуи/отсї): Іпте

Здесь Сарсіоп и Текс соответственно, текст заголовка и самого
сообщения, тип РСЪ^1.ак_ Далее идет тип сообщения Ме_~зва=.уеТуре, -
значок сообщения, который может быть:

- Восклицательный знак, подобен
ШЁШЕҐПіПЧ' МВ ІСОИШАВЫІЫОЦЖНШЦПІ

Арр1іоасіоп_МввваоеВох()
шсЕг1:от -крестик
шсїпцїотшасіоп -буква "і"
тпсСопЕігтпа1:іоп - вопросительный знак
тп1:Спв с огл - пользовательстюе окно без значка.

Далее следует тип кнопок Ме 5 5 а ое: Вы 1: с о п, который может быть:

шоїев
шоЫо
ШЬОК

коСапсе1
кЬАЬосс
ШЬВелгу
шоїопоте
ШЬА11
шоЫоТоА11
шоїевТоА11
шоНе1р
шоС1ове
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Названия кнопок говорят сами за себя, комментарии тут излицши_
Кнопки указывают в квадратных скобках, отделяя друг от друга
запять1ми,например: [тл1оїев, гл1оЫо, гпІІ::›І<упохе]_

Последний параметр Не1рКеукотсі определяет экран контекстной
справки, которая будет появляться, если пользователь нажмет -=-'-їР1е_
Обычно в этом параметре указывают значение 0 - нет справки.

Функция Ме55асуеЕ›1~:;() возвращает значение - нажатую кнопку
которая соответствует типу кнопок, указанному выше. Возвращаемое
значение вместо "шо" начинается на "шт", то есть, если пользователь
нажал кнопку "'1'е5" (тип шоїев), то будет возвращено значение гп1:ї'ев_

СНОВЕІ ИЭМЕНИМ КОДІ

ртосесїцге ТРогпт1_Вш:[оп1С1іск(Ѕепс1ег:ТОЬ]есІ);
Ьеділ

її Ме55а3е]Э13('Подтверждение', 'Вы действительно хотите закрыть про1
1т1[Сопбгптабоп, [п1ЬУе5, глЬІ\Іо, гпЬІ3поте], 0) = гпгїев гїтеп С1о5е;

епс1;

В данном случае пользователю выводится запрос на подтверждение
закрытия программы, и если он нажимает кнопку "Уве", программа
закрывается (выполняется оператор С1о ве). Так как функции
Меввасуе-Шісуд) и Арр1іс.асіоп_Ме-вваоеВох() похожи,
выбирайте любую, на свой вкус_

Функция-запро с

Иногда требуется получить от пользователя какие-то данные
(вспомните программу НеІІо из второй лекции). В этом случае можно
использовать компонент ТЕсііс, но можно поступить проще -
воспользоваться функцией І про *сфоег 1: у ( 1 _

Функция Іпрпсфпеху (} выводит окно запроса. Синтаксис функции
такой:

ІпрЩОиегу(С артіоп, Ме55а3е, Ѕггїіаг);
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Здесь, Сарсіоо и Мев ваое - соответственно, текст заголовка и текст
сообщения внутри окна. Ѕсгїїах - переменная строкового типа,
которая должна быть объявлена заранее. Если в этой переменной есть
текст, он выводится в строке редактирования как текст по умолчанию.
Если переменная пуста, то пуста будет и строка_ Если пользователь что-
то введет в строку и нажмет кнопку "ОК", этот текст запишется в
переменную Ѕсгїїаг, а функция вернет значение Тхое (Истина). В
противном случае функция вернет значение Раі во (Ложь). Переделаем
код обработчика:

ргосесїцге ТР`огпт1_Вштоп1С1іск(Ѕепс1ег:ТОЬ]есІ);
уаг

Уоцг1\1аше: Ѕсгіпд;
Ьеёіп

УоцгІ\1аше:= 'Неизвестный';
1ҐІпрптОпегу(`Кто вы?', 'Укажите ваше имя', Уовт1\1апте) фев

ЅІтокМе55а3е('Привет_, ' + `1'опг1\Тап1е + '!');
епо;

Напомню, что с логической конструкцией іі мы познакомимся в
следующей лекции, а пока разберем код. Вначале мы присваиваем
строковой переменной їопкыагпе текст "Неизвестный". Затем мы
вызываем функцию Іпрпсфоеху [)_ Мы указываем заголовок окна
"Кто вы?", текст сообщения "Укажите ваше имя" и текстовуло
переменную їоо1:Ыагпе_ Текст, который мы ранее поместили в эту
переменную, будет выходить в строке редактирования:

'ІІ"І'С-ЕІІ!-Ід'І-'ІТЕІ ЕЕ-ЗШЕ! НПП

у \
| ._~;ї'ШІ ЁСапсеІ|

Рис_ 6.4. Результат работы функции ІпрЩОиегу()
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Если пользователь введет каъой-то другой текст, он попадет в
переменную їопхиагпе, функция вернет Тгспе и в результате будет
выведено сообщение с приветствием

Ѕ11о*игМе55а5е('Привет, ' + їо1_1г1\Тап1е + '!');

Иначе приветствие не будет выведено. Функция Іпросфпеку ( } часто
бывает полезна, так что запомните её получше.
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ЛОГИЧЕСКИЕ ТИПЫ, КОНСТРУКЦИИ И КОМПОНЕНТЫ

В лекции представлен исчерпывающий материал по работе с
лоплческими данными. Существующие логические типы, операции над
ними, а также компоненты ТС1тес1<Вох, ТС11ес1-;Сгоир, ТНа(1іоВШтоп,
ТВа:ііоВох_ Примеры программ демонстрируют все возможности
работы с логическими типами.

Цель лекции

ИЗУЧЕНИЕ СПОСОООВ РЕІООТЬІ С ЛОГИЧЕСКИМИ ТИПЕІМИ ДгЗННЬІХ_ ИЗУЧЕНИЕ

ОСНОВНЫХ КОМПОНЕНТОВ ДЛЯ РЕІООТЬІ С ЭТИМИ ТИПЕІМИ.

'\-Р

ЛОГИЧЕ СКИИ ТИП ДЕІННЬІХ

В предыдущих лекциях мы уже встречались с таким типом - некоторые
свойства компонентов могли принимать только одно из двух значений:
либо Ткпе (Истина), либо Е`а1ве (Ложь). Это и есть логический тип
данных_ В Паскале это тип Вооіеап, который занимает один байт
оперативной памяти. В Ізаиагпв, кроме того, есть типы Вусевоо 1 (тоже
1 байт), ШотсіВоо1 (2 байта) и Ьопс;Воо1 (4 байта). Все эти типы
могут принимать лишь одно из двух значений: сгое или Еа1_зе_ На
практике, правда, такое многообразие не применяется, программисты
вполне обходятся только одним стандартным типом ]ооо1еап_ Вы
можете создать переменную такого типа и присвоить ей стое или
1'Ёа1ве_ Кроме того, нередко встречаются выражения, которые в
результате тоже дают либо Истину, либо Ложь, они также считаются
логическими. Например, если вы присвоите логической переменной
выражение З.`:>2, то в переменную попадет Тхпе, так как три
действительно, больше двух_

Итак, что же можно делать с логическими данными, помимо
присваивания им значений Тгпе или Ра1_-зе? Их можно сравнивать
между собой, используя для этого операторы сравнения:

= (Равно)
-=:> (Не равно)
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> (Больше) - Здесь следует иметь в виду что компилятор, на самом
деле, вместо Ра 1 ве записывает двоичное значение 0, а вместо Ткие -
1_ Таким образом, Тгие всегда будет больше, чем Еаі ве.
<: (Меньше)
:>= (Больше или равно)
~<:= (Меньше или равно)

ОПЕРЗЦИИ СРЕІВНЕНИЯ МОЖНО УСЛОЖНИТЬ, ПРИМЕНИВ СЛЕДУІ-ОЦД/ІЕ

ДОПОЛНИТЕЛЬНЫЕ ЛОГИЧЕСКИЕ ОПЕРЕІТОРЬІІ

І ЬЮТ (Логическое НЕ)
І АМП (Логическое И)
І ОН (Логическое ИЛИ)
'І ХОБ (Логическое исключающее ИЛИ).

Эти операторы сравнивают между собой два логических значения
(операнда) и в зависимости от этих значений возвращают в качестве
результата ские или Еа1ве_ Следующая таблица демонстрирует
результат этих операций (сравниваются логические переменные а и Ь):

Таблица 7.1. Логические операции
А В потА Аапс1В АогВ АхогВ

ские ские саіве ские ские каіве
Еа1ве ские ские са1ве ские ские
ские 1'їа15е Еа15е 1'їа1ве ские ские
Еаіве каіве ские са1ве каіве каіве

Давайте разберем действия этих операций подробней.

Операция МОТ (НЕ), в отличие от других логических операций,
работает толыю с одним операндом_ Это - операция-перевертыш: если
операнд содержит Ткие, то возвращаемый результат будет Раіве, и
наоборот. Эту операцию очень часто применяют для того, чтобы
поменять значение логической переменной (или свойства) на
противоположное, например,

А:= пот А;
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Операция АМП (И) возвращает Ткие только в том случае, если оба
сравниваемых операнда содержат Ткие_ Если первый операнд
содержит Ра1ве, дальнейшая проверка уже не проводится (смысла
нет), и АЫЕ1 возвращает Еа1ве_ Если первый операнд содержит Ткие,
то АЫЕ1 делает проверку второго операнда - если он также содержит
Ткие, то и возвращаемый результат будет Ткие, иначе возвращается
Еа1ве_

Операция ФВ (ИЛИ) действует похожим образом, но возвращает Ткие в
том случае, если хоть один из операндов содержит Ткие_ ОВ проверяет
первый операнд. Если он Ткие, дальнейшая проверка уже не
производится, и ОК возвращает Ткие_ Иначе ОК проверяет второй
операнд - если он Ткие, то и возвращается Ткие, в противном случае
возвращается Ра 1 в е_

Операция ХОВ (Исключающее ИЛИ) всегда проверяет оба операнда, и
возвращает Ткие только тогда, когда один из операндов Ткие, а другой
обязательно Ра1ве_ Правда, на практике ЖОБ: обычно не используют,
поскольку всегда проще выполнить проверку А со В, которая
возвращает такой же точно результат.

Итак, примеры работы с логическими данными (в Ізакагив их выполнять
не нужно):

уаг
А, В, С: Воо1еап;

Ьедіп
А:= Тгие; //'результат - Тгие
В:= пос А; /Ірезультат - Ра15е

= А апсї В; 1/результат - Ра15е
= А от В; Нрезультат - Тгие
= А <> В; К/результат - Тгие
= 3 > 5; Нрезультат - Ра15е
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Управляющая конструкция ІР

От логического типа данных было бы мало пользы, если бы мы не
могли применять различные действия в зависимости от результатов
проверки - если в переменной находится Истина, тогда выполнить один
код, иначе выполнить другой код. Именно такую возможность
предоставляет управляющая конструкция І Е.

Простейший синтаксис этой конструкции такой:

'а_Іїї Условие сїтеп Деиствие;

Английское ІР переводится как ЕСЛИ, а ТНЕН - ТОГДА_ Тут все
довольно понятно: если какое-то условное выражение (логическая
переменная или логическое свойство компонента) имеет значение
Ткие, тогда выполняется указанное действие. Теперь мы можем
изучать примеры на практике. Загрузите Ьакагив с новым проектом.
Посреди окна установите кнопку ТВштоп_ Сохраните проект в папку 07-
01 под именем МуВоо1; не забудьте главную форму назвать Нуїаіп, а
сохраняемый модуль - Маіп_ Затем сгенерируйте событие нажатия на
кнопку которое оформите следующим образом:

ртосеоиге ТіМаіп_Вис[оп1С1іс1<(Ѕепбег: ТОЬ]ест);
уат

Ь: Ьоо1еап;
Ьевіп

Ь:= Тгие;
11 Ь фен Ѕ1тоигМе55а3е('Истина');

епсї;

Здесь все предельно просто: объявляем логическую переменную Ь,
затем присваиваем ей значение Ткие (Истина). В строке

її Ь бтеп Ѕ11оигМе55а3е('Истина`);

мы проверяем: если Іо имеет значение Ткие (то есть, если 1:: истинна),
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тогда мы выводим сообщение "Истина". Сохраните и запустите проект.
Нажатие на кнопку вызовет вывод сообщения. Можете для примера
присвоить Ь значение Раіве - в этом случае нажатие на кнопку не
ВЬІ ЗОВЕТ НИКЕІКОГО СО ООЩЕН ИЯ.

Кстати, в данном случае в качестве условия мы указали просто имя
переменной ];:.›_ Ведь она уже содержит значение Ткие! Так что строка

ії Ь [Ьеп Ѕ11оигМе55а3е('Истина');

будет полностью аналогична строке с полным условием

її Ь = Тгие т11еп ЅЬоигМе55а3е('Истина');

Если мы будем расширять условие с помощью условных операций, то
все операнды следует заключить в скобк:и_ Исключение составляет
операция МОТ, которая работает только с одним операндом_ Изменим
код:

ртосеоиге ТїМаїп_Вис[оп1Сїїс1<(Ѕепбет: ТОЬ]есї);
уаг

а,Ь: Ьооїеап;
Ьедїп

а:= Ра]5е;
Ь:= Тше;
її (а = Ь) от Ь їїтеп ЅЬокМе55а3е('Истина');

епсї;

Здесь мы проверяем уже два условия. И если первое да = їо) вернет
нам Еаїве, то второе Іо вернет Ткие. И так как мы используем
операцию ОВ, нам достаточно, чтобы хоть один из операндов был
Ткие_ Значит, сообщение будет выполнено. Если бы во втором
операнде мы сравнивали Іо еще с чем-то, то его тоже следовало бы
поместить в скобки. Например,

її (а = Ь) от (Ь > а) їїтеп ЅЬокМе55а3е('Истина');
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В этом примере сообщение "Истина" будет выведено, так как во втором
операнде Ь действительно больше, чем а. Если вы забудете про скобки,
компилятор не станет указывать вам на ошибку и программа будет
запущена. Однако результат может оказаться неверным. Например, если
мы уберем стгюбки в первом примере:

її а = Ь от Ь [Ьеп ЅЬоигМе55а5е(`Истина');

То сообщение "Истина" не будет выполнено. Ведь оператор ІЕ делает
только одну проверку значит, он проверит только а = Ь_ Часть условия
с ОВ будет пропущена, потому что мы не заключили операнды в скобки.
Так что если вы в условии применяете операции АЫІ3-, ОР: или ЖОБ, не
забывайте заключать операнды в скобки. Ск:обки можно не
использовать, если в качестве операндов вы указываете по одной
условной переменной или свойству например, код:

її а от Ь Шел Ѕ11окМе55а3е(`Истина');

выведет сообщение "Истина", так как в Ь содержится Ткие.

Управляющий оператор ІР не зря называют конструкцией, его
синтаксис может состоять из нескольких частей:

\_Іїї Условие їїтеп Деиствие1
е15е Действие2;

Английстгюе ЕЬЅЕ переводится как ИНАЧЕ. Здесь, ЕСЛИ какое-то
условие вернет Ткие, то будет выполнено Действие1, ИНАЧЕ будет
выполнено Действие2_ Обратите внимание, что перед ЕЬЅЕ точку с
запятой НЕ СТАВЯТ! Изменим код:

ргосеоиге ТїМаїп_Виссоп1Сїїс1<(Ѕепбет: ТОЬ]есї);
уаг

Ь: Ьооїеап;
Ьеёїп

Ь:= Тгие;
її Ь Шеп Ѕ1тоигМе55а3е('Истина')

119



m

В_ЪО_ Ачкасов Программирование на Ьакашз

е15е Ѕ11оигМе55а3е('Ложь');
епсї;

Нажатие на кнопку вызовет сообщение "Истина", однако если затем вы
исправите код, и в переменную Ь вместо Ткие поместите Еаїве, то
выйдет сообщение "Ложь" - проверьте это сами_

Однако конструкция ІР может быть и сложней_ Что, если нам нужно
проверить не одно, а два условия? Или больше? Полный синтаксис этой
конструкции такой:

її Условиеї Шеп Действиеї
еІ5е її Условие2 сЬеп Действие2

еІ5е ії УсловиеГЧ їїтеп Действие1\ї
е15е ДействиеИНАЧЕ;

Давайте разбираться. В этой конструкции, если Условиеї вернет
Ткие, то будет выполнено Дествиеї, и на этом конструкция
закончится. Если же оно вернет Раіве, проверка будет продолжена.
Если следующее Условие2 вернет Ткие, то будет выполнено
Дествие2, и так далее, подобных проверок может быть сколько
угодно. Если же все проверки условий вернут Еаїве, то будет
выполнено Действиеї/ІНАЧЕ_ Изменим код:

ртосеоцге ТїМаїп_Вис[оп1Сїїс1<(Ѕепбет: ТОЬ]есї);
уаг

а,Ь: Ьооїеап;
Ьеёїп

а:= Ра]5е;
Ь:= Тгие;
її а їїтеп ЅЬоигМе55а3е('Действие 1\їэ1`)
е15е їїЬ сЬеп Ѕ11оигМе55а3е('Действие 1\їа2')
е]5е її а от Ь [Ьеп ЅЬокМе55а3е('Действие І\1аЗ')
е]5е Ѕ1тоигМе55а3е('Действие 1\Ь4');

епсї;
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Как вы думаете, какое сообщение выйдет в данном случае? И сколько
сообщений выйдет? Если вы сказали, что выйдет только одно
сообщение 'Действие 1\їе2", то вы усвоили конструкцию ІР_ Иначе
советую вернуться назад, и внимательней изучить всё вышесказанное.

Операторские скобки ВЕСІЫ. _ .ЕІ\ПЭ

Логический оператор ІР, как и многие другие операторы, которые нам
еще предстоит изучить, выполняет только одно действие. Взгляните на
следующий код:

її а їїтеп
Ѕ1тоигМе55а3е('Действие 1\Ь1');
Ѕ1тоигМе55а3е('Действие ї\Ь2');

\_ІЅ1тоигМе55а3е('Деиствие Ис-З');

В этом примере сообщение "Действие ЬЬ1" выйдет только в том случае,
если а = Ткие. Остальные сообщения выйдут в любом случае, так как
они к оператору ІЕ уже не относятся, а выполняются как
самостоятельные операторы. Однако что делать, если в рамках
конструкции ІІ? нам нужно выполнить не один оператор, а целый блок
кода? В таъюм случае, этот блок помещают в операторские скобки
Ье<;іл___епс1, в результате чего блок операторов выполняется, как
единый оператор. Изменим код:

ргосесїцге ТїМаіп_Виї[оп1Сїїс1<(ЅепсІег: ТОЬ]есІ);
уаг

а: Ьооїеап;
Ьедїп

її а їїтеп Ьедїп
ЅЬокМе55а3е('Действие ї\Ів1');
Ѕ1токМе55а3е('Действие ї\Іе2');
Ѕ1тоигМе55а3е('Действие 1\ІеЗ');

епсї; /'Іконец її
епсї;

В данном примере все три сообщения заключены в скобки Ье<;іп___ео«::і
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И ВЬІПОЛНЯІ-ОТСЯ, КЕІК ОДИН ОПЕРЕІТОР. ЗНЗЧИТ, ОНИ ВСЕ ВЬІВЕДЕНЬІ,

ТОЛЬКО ЕСЛИ Е1 = ТГЦЕ, ИНЕІЧЕ НЕ ОУДЕТ ВЬІВЕДЕНО НИ ОДНО СООБЩЕНИЕ.

Здесь следует сказать пару слов о стиле программирования. Единых
стандартов тут нет, есть толык рекомендации.

Во-первых, код должен быть удобочитаем_ Сравните:

її а їїтеп ЅЬо\~*Ме55а3е('Действие На 1') е15е ЅЬо'и:Ме55а3е('Действие І*~їе2`);

Синтаксис здесь правильный, компилятор ошибок не найдет. И код этот
будет выполнен верно, однако как же его сложно читать! Все части
конструкции ІІ? сливаются в одну строку сразу и не разберешь, что тут к
чему а ведь конструкция еще очень простая! Что, если бы мы
применяли нестгюлько операций АЫВ или ОН, да еще с множеством
операндов? Совсем иначе смотрится такой код:

її а їїтеп
ЅЬоу›гМе55а3е('Деиствие І\Ь1')
е15е
ЅЬоигМе55а3е('Действие І\1а2');

Здесь конструкция разбита на несколько небольших логических частей,
каждой части отведена отдельная строка_ Код стал явно более
понятным, как говорят, более удобочитаемым_ Однако его можно еще
улучшить, если сдвинуть вложенные операторы вправо на 2-3 пробела,
чтобы показать зависимости:

її а їїтеп
ЅЬокМе55а5е('Действие Не 1')

е15е
Ѕ1тоигМе55а3е('Действие їЧв2');

Хороший программист именно так и оформляет свой код. Тут сразу
видно, что от чего зависит, конструкция становится понятней_

Во-вторых, если вы применяете операторские скобки, то в учебной
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литературе вы можете встретить два способа оформления кода. Такой:

її а їїтеп Ьедїп
ЅЬо'кМе55а3е('Действие І\Ь1');
ЅЬокМе55а3е('Действие ї\Ів2');
Ѕ1токМе55а3е('Действие ї\Іе3');

епс1; Ілсонец її

и такой:

її а їїтеп
Ьедїп

Ѕ1токМе55а3е('Действие ї\Іе1');
ЅЬокМе55а3е('Действие 1\Ів2');
ЅЬои*Ме55а3е('Действие І\Ів3');

епсї; /Чконец її

Оба этих способа считаются классическими, оба хорошо смотрятся,
какой из них применять - ваш выбор. Лично я не люблю переносить
ВЕЄІЫ на отдельную строку (разве что строка получается слишком
длинной), поэтому предпочитаю первый способ_ Вы, если захотите,
можете выбрать и второй вариант, он тоже правильный.

ФЛЗЖКИ И РЕІДИОКНОПКИ

В программах, особенно в настройках, нередко используют флажки
(которые иначе называют галочками) и радиокнопки Флажки
ТСЬес]<Вох имеют логическую зависимость включенівыключен,
поэтому изучим их в этой лекции_ Радиокнопки ТВас1їоВиї[оп также
имеют такую зависимость. И флажок, и радиокнопка находятся на
вкладке Ѕїапсїатсї Палитры компонентов:
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кг стык их и_о_1а -нтвпы
ШЕНЛ ШЗБКЭ ПЦНСК ЁНД ЁПД ПППЁКТ ЁНПТСК ПЁКЕТ СЕЁЁНС ФКЦБ ЁПП-їІЕ!І'Ч-З

Ё _ - 'Ё дсірісіопаіпії Соттоп СопІ:го|_5.:: Оіаіорз І [Ъаїа Сопїрофз Ѕуесепї Г'4і5с

к ;;:_ в вводу; и а вы-токЁ аккг

Фпляжпк Рл,:ц-тпкнлшот
Т{?1нч-Впх ТЕэн1іпВ11гІо11

Рис_ 7.1. ТС11ескВох и ТКас!іоВи1тол

Установите на форму один флажок. Посмотрим на его свойства.

Маше задает имя компонента. Сарсіоп - пояснительный текст справа
от флажка_ Самое главное свойство для нас - СЬес_]~:есї (англ_ сїзескеб -
проверенный)_ Оно имеет логический тип. Если в этом свойстве
значение Ткие, то флажок включен, иначе он выключен. Значение
меняется автоматическол, хотя его можно изменить и программно.

Свойство Ыаше изменим на СЬВ1, чтобы проще к нему обращаться. В
свойстве Сарс і оп улєажите текст

Наш флажок

ВЫ МОЖЕТЕ ЗЕІМЕТИТЬ, ЧТО ПО МЕРЕ ВВОДЕ1 ТЕКСТЕ1 В СВОИСТВО СЕ1р1І1_ОҐ1

ширина 1-юмпонента увеличивается, чтобы уместился весь текст_ Теперь
изменим код обработки нажатия на кнопку:

ргосесївте ТїВ.гІаїп_Виссоп1Сїїс1<(Ѕепє:!ет: ТОЬ]есІ);
Ьеёїл

її С11В1_СЬескес1 Шел
ЅЬои›:Ме55а3е('Наш флажок включен!')

е15е
Ѕ1токМе55а3е('Наш флажок вык_лючен !');

епо;

Вы и без тюмментариев должны понять, что если в свойстве Соескесі
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нашего флажка СЬВ1 содержится значение Ткие, то выйдет одно
сообщение, иначе - друлое_ Сохраните проект и запустите его на
выполнение. Включайте или выключайте флажок, после чего
нажимайте кнопку Сообщение скажет, включен флажок, или выключен.

5 сасе (состояние) - еще одно полезное свойство флажка_ Это свойство
определяет первоначальное значение флажка, кроме того, можно
проверить его и в процессе работы программы. Может иметь
следующие значения:

І с:ЬСЬес]<_есї - включен
І с:Ь(3кауесї - неопределен (от англ_ Ёгау - серый)
І сЬ0лсЬее]<есі - выключен

Еще нас могут интересовать два события, которые доступны на вкладке
События Инспекгора объектов.

ОоСЬапое - При изменении. Событие возникает каждый раз, когда
пользователь включает или выключает флажок. Вы можете
сгенерировать это событие так же, как и событие нажатия на кнопку -
дважды щелкнув по нему в Инспекторе объектов. Затем можете
скопировать код из события кнопки, а событие кнопки очистить:
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ао ше *_1±тг.}

1 { Тідаіп }

. ркоовйцке ТкНвін.Биосоп1С1івкЦЕеноек: ТОЬ3ево];
35 Ьеціп
за |

' . впд:

_ ркоовйцке ТкНеін.СЬБ1СЬеицеї5еиоек: ТШЬ1еос];
40 Ьеціп

_ іі СЬБ1.СЬеокеЦ спел
ЅЬоиНевввое['Нвш флажок вклшчен!']

е1ве
. 5ЬокНевввще['Нвш флажок выклшчен!'];

епд;45

.' впд.
45

;ї_-5:
315: 3 Изменен ЕСТ С:'\Ес!І.|саІ:іол'І,ІІІ?'-ІІІ1'І,гпаіп.|оа5

Рис_ 7.2. Событие ОлСЬап3е флажка

Теперь сообщения будут выходить сразу же при изменении состояния
флажка_ Кнопка же никаких действий совершать не будет. Однако не
спешите ее удалять, она еще понадобится.

ОПС 1. СК - СООЬІТИЕ ТЕІКІЖЕ ВОЗНИКЕІЕТ, КОГДЕ1 ПОЛЬЗОВЕІТЕЛЬ ЩЕЛКНЕТ

МЬІЦІЬЮ ПО КОМПОНЕНТЫ ВКЛЮЧИВ ФЛБЖОК, ИЛИ ВЬІКПІ-ОЧИВ ЕГО.

Разница между этими событиями в том, что СІпСЬапс3е будет
выполнен в любом случае - если пользователь мышью вктючилі
выключил флажок, или если мы сделали это программно, например,
вписав в событие к:нопки Виссоп1С1іс}<: (между Ьеоіп и епсї) код:

СЬВ1_СЬес1<ес!:= пої СЬВ1_С1тес1<есІ;

Тогда при нажатии на кнопку состояние флажка изменится на
противоположное - сработал наш перевертыш МОТ. ОгтСЬаос;е при
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этом сработает, а ОпС1і<:]< - нет, ведь мьшъю по компоненту не
щелкали!

Теперь займемся радиокнопками_ Если флажок можно использовать в
единичном варианте, то радиокнопок должно быть как минимум две.
Радиокнопки позволяют пользователю выбрать один из возможных
вариантов, но для выбора одной такой кнопки будет явно недостаточно.

Давайте сымитируем выборы президента, установив 5 таких
радиокнопок одну под другой. Свойства Ыагпе этих кнопок
переименуем, соответственно, в НВ1, ЕВ2, БЕЗ, БВ4 и ЕВ5_ Ну а в
свойствах Сарс і о п этих кнопок запишем, соответственно

Путин
Медведев
Жириновский
Зюганов
Прохоров

Теперь нам нужно включить одну из этих радиокнопок. Поскольку
нынеппзий президент у нас Путин, переведем в Ткие свойство
Сїоесїсесї радиокнопки Р_В1_ В результате у нас получится такая форма:

Ё їМаіп

ЁЁЁ!:!!`!'5'Ш'3!3'д'Ё”'!'д':'"їЁЁЁЁЁЁ-:'!_!Ъ=”Т':”""ЁЁЁЁЁЁЁЁЁЁЁЁ

ЁЁЁЁЁЁЁЁЁЁЁЁЁЁЁЁЁЁсі~иедЕ'.а.;ЕёЁЁЁЁЁЁЁЁЁ
ЁЁЁЁЁЁЁЁЁЁЁЁЁЁЁЁЁЁо-:иадНь.±аиЁЁЁЁЁЁЁ
ЁЁЁЁЁЁЁЁЁЁЁЁЁЁЁЁЁЁо-зь}аь;ЁЁЁЁЁЁЁЁЁЁ
ЁЁЁЁЁЁЁЁЁЁЁЁЁЁЁЁЁЁ~її`<'ПвП.==ив.Е.ЁЁЁЁЁЁЁЁЁ

ЁЁЁЁЁЁЁЁЁЁЁЁ ЕІиссоп1 ЁЁЁЁЁЁЁЁЁЁЁЁЁЁ
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Рис_ 7.3. Флажок и радиокнопки

Теперь изменим код нажатия на кнопку:

ртосесївте ТїВ.гІаїп_Виссоп1Сїїс!<(Ѕепс:!ег: ТОЬ]есї);
Ьедїл

її КВ1_С1тес1<ес1 їїтеп
ЅЬои*Ме55а3е('Вь1 выбрали Путина')

е15е її РВ2_СЬескес1 сїтеп
Ѕ1тоигМе55а3е('Вь1 выбрали Медведева')

е]5е її КВ3_С1тескес1 їїтеп
ЅЬо'и*Ме55а3е('Вь1 выбрали Жириновского')

е15е ії РВ4_СЬес1<ес1 їїтеп
Ѕ1тои*Ме55а3е('Вы выбрали Зюганова')

е]5е
ЅЬокМе55а3е('Вь1 выбрали Прохорова');

ево;

Тут все достаточно прозрачно, обработка радиокнопок практически не
отличается от обработки флажк:ов_ Единственное различие:
пользователь не сможет отметить несколько радиокнопок, толыю одну
из них. А флажки могут быть включены все, некоторые, или ни один.
Раз уж мы создаем имитацию выборов, неплохо бы и в свойстве
Сарсі-оп формы написать Выборы. Сохраните проек_т, запустите на
выполнение и играйте на здоровье в выборы президента.

Контейнеры для флажков и радиокнопок

Можно конечно, пользоваться и единичными компонентами
ТСЬес]<Вох и ТБ“_ас1іоВиссоп, однако куда проще использовать для
этого контейнеры, особенно когда флажков и радиокнопок много. Для
флажков используется контейнер ТСЬес}<:(3коир, а для радиокнопок -
ТЕас1іо{3коир_ Оба компонента располагаются на вкладке Ѕїапбатб
Палитры компонентов_ Чтобы не мучаться с изменением дизайна и кода
нашего проекта, будет проще этот проект закрыть, и создать новый.

Свойство Ыагпе формы переименулїтте сразу в кМаіп, в свойстве
Сарсі-оп впишите текст
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Выборы

Свойство ВоксїекЅсу1е имеет смысл перевести в Ь5Піа1о9, а
Ровісіоп - в ро13=е_5І<сорСепсек_ Далее, сохраните проект под
именем еїесбоп в папку 07-02, модулю главной формы дайте имя Маіп_

ТЕПЕРЬ МОЖЕМ ЗННЯТЬСЯ КОНТЕИНЕРНМИІ

5, П|ІІІІІЁ!=ІТ Ё-5ІП'у'С!С ПЁІСЕТ СЕЁВНС ЁЭКЦО ЁП|ІІЕ|Еі!=ІЕ|

Сопттоп Сопсго!5':Ё Ібіаїооз Паїаїїб-опїго'І5':; Ёїузїегпї -!'!1'і5с ї Ассезкі 5упЕсІ'ії І_агСс

Ё! 'кТи=Гк'Івш1ш <г>еПкаІїаП|Ё1'
ТЕитІіо~Г}гш1р ТСМ-скгзготтр

Рис_ '_7_4_ Контейнеры для радиокнопок и флажков

Слева на форму установите контейнер для радиокнопок
Тїїіасїі-оБкоир_ Выделите его, и измените свойство Ыагпе на 1ЧІІ31_
Свойство Сарсіоп контейнера формирует общий заголовок, впишем
там слово Кандидаты.

Теперь обратите внимание на свойство І сетов. Это сложное свойство,
содержит текст всех радиокнопок (набор строк). Щелкните по кнопке
"___" правее свойства:

І ІІІІЬ Ж

Іїеп1ІпсІех -1 1: 1

Ё і Ш
І_вїс б

Ыагпе ПБ1

Рис_ 7.5. Кнопка Диалога ввода строк

Откроется простой текстовый редактор, где вы можете указать текст
ваших радиокнопок. Текст каждой радиокнопки должен располагаться
на отдельной строке. Как и в прошлом случае, введите такие строки:
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Путин
Медведев
Жириновский
Зюганов
Прохоров

Обратите внимание: если вы будете увеличивать высоту контейнера,
расстояние между полученными радиокнопками будет увеличиваться. И
наоборот. Подберите наиболее оптимальное расстояние между ними.

Правее этого контейнера установите контейнер для флажков
ТСЬес]<Бкоир_ Его свойство Ыагле переименуйте в СЬЄ1, а в
свойстве Сарсіоо напитшлте Города. Этот 1-онтейнер таюке имеет
сложное свойство Ісетпв, которое содержит текст всех флажков.
Щелкните по кнопке "___" правее этого свойства, и в Диалоге ввода
строк запишите такие строки:

Москва
Санкт-Петербург
Воронеж
Саратов
УФН

В нашем проекте это будут проголосовавтшле города. Ниже контейнеров
установите кнопку в свойстве Сарсіоп которой напишите Результат.
Окончательный вид окна у вас должен быть примерно таким:
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Ы ШГЁЁ
КЕІНДНДЕІТЬІ ОР ОД-ЁІ

1!-Ё3'ПЬ:ТННі:і::::і:їі_':!Ш=1ееі:і:і::::і
Ё(:}Медведев ї Ё Ё ї Ё Ё Ё:Санкт-Петербург Ё -
Ёбэддириновскийї І :Ё___Воронех:ЁЁ ЁЁІ ЁЁІЁ

:ОЭШгаН:-Е=:;::;:: ї:_Єапат:~Е=:;::;::;:
ЁЁ-Ё'0І?°.**'?'РС'_Е*.ЁЁЁЁЁЁ -Ё:!г“'1*зЁ!ЁЁЁЁЁЁЁЁЁЁ

ЁЁЁЁЁЁЁЁЁЁЁЁЁ рдзудьтдт ЁЁЁЁЁЁЁЁЁЁЁЁЁЁЁ

Рис_ 7.6. Окно программы еїессїоп

Теперь, прежде чем мы приступим к программированию события
нажатия на кнопку разберем еще кое-что. Контейнер флажков
ТСЬес1<Є.коир имеет свойство СЬес:1<ес1, которое будет доступно при
работе программы. Это свойство логического типа, оно указывает,
включен ли флажок А чтобы разобраться, какой именно флажок
включен, после свойства, в квадратных скобках, указывают индекс
флажка_ Индексы начинаются с нуля, поэтому чтобы узнать, включен ли
первый флажок, нужно выполнить код

їїСЬС1_СЬес!<еє1[0] Шел

Не забывайте - индексы флажков всегда начинаются с нуля!

Контейнер радиокнопок ТР_ас1іоІї3коир имеет свойство ІсеглІпс1ех_
Это свойство указывает, какую именно радиокнопку пользователь
выбрал, индексация у них также начинается с нуля. По умолчанию,
свойство равно -1. Это означает, что никакая радиокнопка не выбрана.
Таким образом, чтобы выполнить действие для первой радиокнопки,
мы должны проверить, выбрана ли она:

її НС1_Іїеп1Іпє1ех = 0 їїтеп
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Чтобы повторить предыдущий пример, укажем О в свойстве
Ісеглїпсїек (здесь индексы тоже начинаются с нуля) - радиокнопка
Путин окажется выбранной по умолчанию_ Не забывайте после ввода в
свойства каких-то значений нажимать <Епїет>, чтобы подтвердить
изменения.

Теперь, когда мы знаем, как определить, какие флажка включены и какая
радиокнопка выбрана, займемся программированием события нажатия
на кнопку

ртосеоиге ТїВ.г1аїт1_Висїоп1С1їс1<(Ѕепс1ет: ТОЬ]есї);
уаг

5: Ѕсгіпд; /Кдля формирования строки с проголосовавшими городами
Ьедїл

//сначала укажем победителя:
її Р.С1_І'тео11пс1ех = 0 сїтеп

Ѕ1тоигМе55а3е('Вь1 выбрали Путина')
е15е її ВО1_ІїептІ1к1ех = 1 Шел

Ѕ1тои:Ме55а3е('Вы выбрали Медведева')
е]5е її ВС1_Іїеп1Ігк1ех = 2 сїтеп

Ѕ1тои:Ме55а3е('Вь1 выбрали Жириновского')
е15е її ВО1_Іїеп111к1ех = 3 їїтеп

Ѕ1тои:Ме55а3е('Вь1 выбрали Зюганова')
е]5е

ЅЬои:Ме55а3е('Вь1 выбрали Прохорова');

//теперь нужно что-то присвоить переменной 5, чтобы инициализиро1
//ее_ присвоим просто пустую строку:
5:= ";
//теперь будем собирать строку 5, в зависимости от включенных флажк
//после каждой строки будем вставлять знак перехода на новую строку
її С11С1_С11ес1<е<1:0: їїтеп 5:: 5 + 'Москва проголосовала' + #13;
її С11С1_С1тес1<ес1:1: сїтеп 5:: 5 + 'Санкт-Петербург проголосовал' + #13;
її С11О1_С11ес1<ес1: _ їїтел 5:: 5 + 'Воронеж проголосовал' + #13;

-ІЪ-ЦЗІЧ

її С11О1_С11ес1»:ес1: _ їїтеп 5:: 5 + 'Саратов проголосовал' + #13;
її С11С1_С1тес1(е<1: _ їїтеп 5:: 5 + 'Уфа проголосовала' + #13;

//Если хоть один флажок был включен, то строка 5 не пуста.
//покажем ее в этом случае:
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її 5 <ї> " фев ЅЬои›:Ме55а5е(5);
епо;

Комментарии исчерпывающие, каких то затруднений с кодом у вас
возникнуть не должно. Единственное, замечу что если не
проинициализировать вначале переменную в, то есть, не присвоить ей
какое-то значение, хоть и пустую строку в окне сообщений при
компиляции может выйти напоминание:

їдїатпїпд: І_оса1уатіаЬ1е "5" с1ое5 пої 5еегп їо Ье їпїсїаїікесі

Дело в том, что дальше мы пытаемся использовать значение строки в:

5:: 5 + 'Москва проголосовала' + #13;

А компилятор не знает, имеется ли там что-то, или просто мусор?
Ошибки не будет, но все равно, переменные желательно вначале
инициализировать: строковым присваивать пустую строку числовым -
значение О (обнулять)_ Логические по умолчанию сами принимают
значение Ра1_=зе_

СОХРЕІНИТЕ ПРОЕКТ И ЗЗПУСТИТЕ ЕГО НЕ1 ВЬІПОЛНЕНИЕ.
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Числа

В лекции подробно рассмотрена работа с числами - целыми и
вещественными, знаковыми и беззнаковь1ми_ Дан материал по
различным операциям с числами, их преобразовании в друтие типы
данных, вывод на экран в нужном формате. Материал закрепляется
практикой - созданием программы для определения Индекса Массы
Тела_

Цель лекции

Получение знаний по работе с числами всех типов, преобразование
чисел в другие типы данных, закрепление материала на практике.

Целые числа

В Ьакатив (а точнее, в Ргее Ра5са1), как и в любом другом языке
программирования, числа играют довольно важную роль. Трудно
представить себе программу в которой не использовались бы числа.
Даже когда вы просто установите какой-то компонент на форму
автоматически начинают действовать множество настроек. Ьеіс, Тор,
Неіо-Ьс, иїісісо - все эти свойства есть в любом визуальном
КОМПОНЕНТЕ, И ОНИ СОДЕРЖЕІТ ЧИСЛЕ1. ЧИСЛ3 ОЬІВЕІІОТ ЦЕЛЬІЕ И

ВЕЩЕСТВЕННЬІЕ, ЗНЕІКОВЬІЕ И ОЕЗЗНЕІКОВЬІЕ.

В этом разделе поговорим о целых числах, как знаковых, так и
беззнаковых_ Что такое целое число? Это число без запятой, то есть, без
десятичной части_ Знаковым называют число со знаком: -1, например.
Беззнаковое число - это число от нуля и больше.

В программировании базовым целым числом является іосесуе к,
который мы уже не раз использовали_ Но вы, вероятно, догадались, что
это не единственный возможный целый тип? Есть разные типы целых
чисел, они могут быть со знаком и без него, имеют разный диапазон
возможных значений и, соответственно, занимают разный размер
оперативной памяти. Разберем эти типы:

Таблица 8.1. Целые числа
134



m

В.1О_ Ачкасов Программирование на Ьакашз

Тип Диапазон Размер в байтах
Вусе 0___255 1
Ѕїіоксїлс -128__.127 1
Шоксі 0___65 535 2
Ѕгпа11іос -32 768___З2 767 2
Ьоп<;їг~1окс10___4294 967 295 4
Саксїіпаї 0___4 294 967 295 4
Ьоооїпс -2 147 483 648___2 147 483 647 4
Іпсесуек -2 147 483 648___2 147 483 647 4
Іпс64 _Ёо.к-___Ёо.'_!. 8

Обратите внимание, здесь диапазон и размер Іосеоек совпадает с
1.с:-по-І пс_ Вообще-то, это зависит от режима компилятора РРС_ Проект
можно скомпилировать в разных режимах, с поддержкой 1ЭеІрІ1і,
например, или ТР (ТцгЬо Ра5са1)_ По умолчанию, выставлен режим
ОЬ]есї Ра5са1, это можно проверить, выполнив в среде Ьакагив команду
меню Проект -> Параметры проекта, затем в разделе Параметры
компилятора выбрать Обработка. В верхней части там указан Режим
синтаксиса, по умолчанию это ОЬ]есї Раесаї, но при необходимости его
можно и поменять_

Так вот, если там выставлен режим ОЬ]есї Ра5са1 или 1Эе1р11і, тогда
Іпсеоек имеет размер З2 бита, или 4 байта. Если же выставлен
старый режим ТитЬо Ра5са1 или Ртее Ра5са1, то Іпсеоек будет иметь
размер в 16 бит или 2 байта, и будет соответствовать типу Ѕтпа1 1 іпс_

Зачем нужно такое разнообразие целых типов? В былые времена
оперативная память была довольно маленькой. Если сейчас у меня на
ПК установлена оперативная память 4 Гб, то когда-то давно я был
вынужден обходиться компьютером с процессором 486 и оперативкой
аж в 16 мегабайт, и можете поверить, это был далеко не самый худший
компьютер! В те времена программисты сражались за каждый байт
памяти, переписывая и минимизируя код, выбирая самые маленькие из
возможных типы данных_ Это называлось оптимизацией кода.
Допустим, вам нужно выполнить какой-то цикл 10 раз. Для подсчета
шагов цикла вам придется создать переменную целого типа_ Но зачем
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ИСПОЛЬЗОВБТЬ ПЕРЕМЕННУІ-О ІПЁЄЧЄІ В 4 ОБИТБ, КОГДБ БПОЛНЕ МОЖНО

обойтись однобайтовым Вусе? Сейчас конечно, это не играет такой
ООЛЬШОИ РОЛИ, КБК ПРЕЖДЕ, НО ВСЕ РБВНО, ОПТИМИЗБЦИЯ КОДБ - ЭТО

признак хорошего программиста, это хороший тон в программировании.
Так что старайтесь не тратить понапрасну лишнюю память.

Рекомендации тут следующие: если вы знаете, что число будет без знака,
то и выбирайте беззнаковые типы_ Если вы точно знаете, что
максимальное число в переменной будет маленьким, выбирайте типы
поменьше. Если вам неизвестно, какого размера число попадет в
переменную, то выбирайте Іпсегуек - это универсальный тип, годный
для большинства случаев_ Ну а если вы уверены, что число будет очень
большим, то используйте 4-х или даже 8-ми байтовые типы.

ВЕІЦЕСТВЕННЬІЕ ЧИСЛБ

Вещественными называются числа с дробной частью, причем, если
дробная часть равна нулю, её все равно нужно указать. Например:

3.-5
- 10.-12?
8.0

Такие числа еще называют числами с плавающей точкой, поскольку
количество цифр после точки может быть различным. Записываются
вещественные числа по определенным правилам. Если в математике
мы дробную часть отделяем запятой, в Ьакатиз для этого используют
точку При указании очень большого числа можно выбрать
сокращеннуло форму Если в математике для этого число умножают на
десятичную степень, например,

__д:`-!Ё;-І!І,_'__-'1 '1'!' Ё 1:1
Ё,-1

то в Ьакагие вместо 10 улказывают букву Е (от англ_ ехропепї - показатель
степени):

Ё: кс» сп !Ё`Ґї 5

СТЕПЕНИ МОГУТ ОЬІТЬ И ОТРИЦБТЕЛЬНЬІМИІ
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Вещественных типов тоже много. В характеристике вещественных
чисел роль играет не толыгю размер, занимаемый в памяти, но и
количество значащих цифр:

Таблица 8_2_ Вещественные числа
Количество Размер в

Тип Диапазон __,
значащих цифр баитах

Ѕіпс;1е 1_5Е-45___3_4Е38 7-8 4

11`г_еа1 5_0Е-З24___1_7Е308 15-16 8

Е1оиЬ1е 5_0Е-З24___1_7Е308 15-16 8

Сошр -2Е64+1___2Е63-1 19-20 8

-522 537 203 555 4725505
Сцїїепсї 922 ззт 203 555 477 5502 19'2" 8
Ехсепсїесї 1_9Е-49З2___1_1Е49З2 19-20 10

Как видите, вещественные числа куда больше целых, процессорного
времени на обработку таких чисел тратится тоже больше. Поэтому
вещественные числа имеет смысл применять только по необходимости,
когда целыми числами явно не обойтись_ Не слушайте тех, кто
предлагает на все случаи жизни использовать тип Беаї - и для целых,
И ДЛЯ ВЕЩЕСТВЕННЬІХ ЧИСЕЛ.

Рекомендации тут такие же, как и для целых чисел - выбирайте типы по
необходимости_ Особо выделю тип Сик кеп-су - его создали
специально для финансовых расчетов, поэтому для всякого рода
бухгалтерских расчетов лучше выбирать именно этот тип, как наиболее
точный_ Но чаще всего обходятся типом Е'_еа1 (или ВоиЬ1е)_

Операции над целыми и вещественными числами

Целые числа можно складывать (+), отнимать (-) и умножать (*) друг на
друга. С делением дело обстоит сложней_ Допустим, нам нужно 10
разделить на 3. Получится 3,33ЗЗ3___, а это уже не целое число. Поэтому
для целых чисел в Паскале предусмотрено деление нацело_ Операция
Сїії ООЕСПЕЧИВБЕТ ДЕЛЕНИЕ НБЦЕЛО, И ВОЗВРБЩБЕТ ЦЕЛҐЛ-О ЧБСТЬ,
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отбрасывая дробную. Например, 10 разделить на 8 будет равно 1,25.
Если применить целочисленное деление, то 10 сїік 8 = 1. Чтобы
узнать остаток от такого деления, применяют операцию глосї _ 1 0 глосі
8 = 2.

Арифметика над вещественными числами еще проще, здесь применяют
следуюшне стандартные операции: + (сложение), - (вычитание), *
(умножение), / (деление).

Кроме того, как целые, так и вещественные числа можно сравнивать
между собой, используя для этого логические операторы: = (равно), со
(не равно), > (больше), < (меньше), :›= (больше или равно), -<= (меньше
или равно).

ОЧЕНЬ ЧБСТО ПРИХОДИТСЯ ИСПОЛЬЗОВБТЬ ООЛЬЦІИЕ И СЛОЖНЬІЕ ВЬІРБЖЕНИЯ,

ГДЕ ВМЕСТЕ С БРИСРМЕТИЧЕСКИМИ ИСПОЛЬЗУІ-ОТСЯ И ЛОГИЧЕСКИЕ ОПЕРБТОРЬІ_

ЗДЕСЬ ГЛБВНОЕ - НЕ ЗБОЬІВБТЬ О ПРИОРИТЕТБХ. ВОЗЬМЕМ ВЬІРБЖЕНИЕ

г'_З-І--152:

Что попадет в переменную к? Если вы ответили 11, то вы правы.
Чтобы сначала выполнить сложение, его нужно поместить в скобки,
которые имеют высший приоритет:

гг=ї3-54152;

В этом случае, в переменную к попадет число 14.

Таблица 8.3. Приоритеты
Порядок Операции
1 ( ) - То, что в круглых скобках, вычисляется в первую очередь
2 МОТ

3 *_ /_ оту, ков, кво
4 +, -, ов, хов
5 =, -=::*››, :›, <:, :>~=, ~<=

ПРИМЕЧБНИЕІ ЕСЛИ В ВЬІРБЖЕНИИ ВСТРЕЧБЪОТСЯ ОПЕРБЦИИ ОДИНБКОВОГО

ПРИОРИТЕТБ, ОНИ ВЬІПОЛНЯІ-ОТСЯ СЛЕВБ - НБПРБВО.
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Примечание: Ни целое, ни вещественное число НЕЛЬЗЯ ДЕЛИТЬ НА
НОЛЬ! Если такое произойдет, возникнет Исключительная ситуация, и
будет выведена ошибка. Программисты обычно всегда проверяют, что и
на что пользователь делит. Если он пытается делить на ноль, выводится
понятное сообщение об ошибке, а само деление не производится. Это
называется "защита от дурака".

Преобразования типов

Нередко возникают ситуации, когда нужно преобразовать один тип
данных в другой. Например, целое число в вещественное или в строку
и обратно.

Целое число можно сразу же присвоить вещественному -
преобразование произойдет автоматически. Например,

уат
г: геаї;

Ьеёїп
т:= 3; Нрезультат: 3.0

Если есть желание, вы можете постуоить так же, как в прошлых
лекциях: создать новый проект с одной кнопкой, сгенерировать для
кнопки событие нажатия, и все примеры пробовать в этом событии.
Раздел переменных и начало события Ьеоіл указаны, не забудьте в
конце события оставить еосї;

Вещественное число присвоить целой переменной нельзя - компилятор
выдаст ошибку В этом случае мы можем поступить двумя способами:
либо просто отбросить дробную часть, либо окрутлить вещественное
число до ближайшего целого. Математическая функция Ткипе ()
отсекает дробную часть, и возвращает целое число:

кат
і: їпїедет;

Ьедїп
і:= Ттипс(3_65); //'результат = 3
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Математическая функция Воиг1с1() округляет вещественное число до
ближайшего целого:

уаг
і: іпїедег;

Ьедїп
ї:= Кошк1(3_65); Лрезультат = 4

Если целое число требуется преобразовать в строку используют
функцию ІпсТ-оЅск (), нам уже приходилось это делать. В скобках
УКБЗЬІВБІ-ОТ ЦЕЛОЕ ЧИСЛО ЛІ-ОООГО ЦЕЛОЧИСЛЕННОГО ТИПБ, Б СРУНКЦИЯ

ВОЗВРБЩБЕТ ЭТО ЖЕ ЧИСЛО В ВИДЕ СТРОКИ. ПРИМЕРІ

уат
і: іпїедег;
5: 5сгіп3;

Ьеёїл
і:= 10;
5:= ІпїТоЅ1:т(ї); //теперь в 5 строка '10'
ЅЬои›*Ме55а3е(5); /'/содержимое 5 можно вывести на экран

Для обратного преобразования используют функцию ЅскТоІпс (),
программист должен следить, чтобы в эту функцию попадало
действительно целое число в виде строки. Пример:

кат
ї: їпїедег;
5: кїгіпд;

Ьедїп
5:: '35'; /'Ізагрузили число в виде строки
ї:= Ѕ[гТоІпї(5); //преобразовали строку `35' в число 35
і:= і* 2; іітеперь здесь 20
5:= ІпїТоЅ1:г(ї); //получили строку '70'
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ЅЬои›*Ме55а3е(5); і/содержимое 5 выводим на экран

Если строку требуется преобразовать в вещественное число, используют
функцию ЅскТоЕ1оас (1:

уаг
г: геаї;
5: кстїпд;

Ьедїл
5:= 'З,14';
г:= Ѕ[гТоБ1оа[(5);

Обратите внимание - здесь в строковую переменную мы внесли
вещественное число в виде строки. При этом десятичнуло часть мы
разделили не точкой, а запятой: "З,14"_ Так положено вносить числа в
операционной системе, если установлена русская версия їл.їїт1с1оу»г5_ В
английской версии разделителем является точка. Данная настройка
зависит от глобальной переменной 1Эееігла1Ѕеракасок_
Переменную объявлять не нужно - она уже объявлена, и содержит
символ системного разделителя дробной части_

Для преобразования вещественного числа в строку можно использовать
две функции. Проще всего воспользоваться функцией Е1оасТоБск Ц ) :

маг
т: геаї;
5: кстїпд;

Ьедїл
г:= 3.14; Лздесь мы вводим число, а не строку поэтому разделитель - т
5:= Р1оаїТоЅ[г(т); Нтеперь в 5 строка '3,14'
ЅЬоигМе55а3е(5);

ЕСЛИ МЫ ПОПЬІТБЕМСЯ ВВЕСТИ В ВЕЩЕСТВЕННУЪО ПЕРЕМЕННУІО І ЧИСЛО,

используя в качестве разделителя запятую, то произойдет ошибка. Числа
нужно разделять точкой, а числа в виде строки - запятой (в русской
\лЛпбок5)_
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Но лучше всего для преобразования числа в строку использовать
функцию Еоклі.асЁ1оас()_ Эта функция не только преобразует
вещественное число в строку но и выводит его в нужном формате.
Желаемый формат задается маской - строкой со специальными
символами. Синтаксис функции:

РогптаїР1оаї(Формат, Значение);

ФОРМБТ - ЭТО СТРОКБ С МБСКОИ, ЗНБЧЕНИЕ - ИСКОДНОЕ ВЕЩЕСТВЕННОЕ ЧИСЛО.

Сруі-ІКЦИЯ ВОЗВРБЩБЕТ В КБЧЕСТВЕ РЕЗУЛЬТБТБ ҐЕКБЗБННОЕ ВЕЩЕСТВЕННОЕ

ЧИСЛО В ВИДЕ СТРОКИ, ОТФОРМБТИРОВБННОИ СОГЛБСНО МБСКЕ.

Таблица 8.4. Символы формата
Символ Описание

В данную позицию записывается цифра_ Если в исходном
0 числе в данной позиции была цифра - записывается она.

Иначе будет записан '0'_
В данную позицию записывается цифра. Если в исходном

# числе в данной позиции была цифра - записывается она.
Иначе в данную позицию ничего не записывается.
Данный символ, встречаюшнйся в маске первый раз,
определяет расположение десятичного разделителя. Любой
последующий символ '_' игнорируется. Символ, который будет
использован в качестве десятичного разделителя в
результирующей строке, хранится в глобальной переменной
Весіша1Ѕеракасок_
Если маска содержит данный символ, то в
отформатированной строке, между каждой группой из трех
цифр слева от десятичной точка, будут вставлены разделители

, тысяч. Положение и количество символов ',' в маске на
результат не влияет. Символ, который будет использован в
качестве разделителя тысяч, определяется глобальной
переменной ТЬоивапс1Ѕеракас~ок_
Экспоненциальный формат. Если любая из строк: 'Е+', 'Е-', 'е+',
'е-', содержится в строке формата, то результирующее значение

Е+ будет представлено в экспоненциальном виде. За одной из
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этих строк могут следовать символы '0', определяющие
минимальное число цифр в экспоненте_
Отделяет в маске варианты форматирования для

” положительного, отрицательного и нулевого значения_

Примечание: Если в маске после запятой должны выходить две цифры,
а в вещественном числе их больше, дробная часть будет округлена.

Пример:

уат
г: теаї;
5: астіпд;

Ьедїл
г:= 123_789;
5:= РотптаїР1оаї('#_##', т);
ЅЬоигМе55а3е(5); І/результат - '123,?9' - дробная часть округлена
г:= 789_123;
5:: РогглаїР1оаї('#_##', т);
ЅЬоигМе55а3е(5); І/результат - 789,12”

Для денежных расчетов можно применить маску ' її _ 00 ' - это
гарантирует две цифры после запятой_ Если цифр нет, будут выведены
нули, например

123,00

Практика

Теперь, когда вы знаете про цифры почти всё, самое время закрепить
материал на практике. Мы напишем программу которая будет
определять нормальный ли у нас вес, избыточный, или наоборот,
недостаточный.

Общее признание получил так называемый индекс массы тела (ИМТ).
Его расчет таков: разделите свой вес в килограммах на рост в метрах в
квадрате_Пример:ІлМТ = 68 кг / (1,?2 м * 1,22 м) = 23.
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Эта формула хороша тем, что работает и для "малышей", и для
"гулливеров", и для женщин, и для мужчин. Нормой считается ИМТ от
19 до 25_ ИМТ меньше 19 - дефицит веса, 25-З0 - избыточный вес, 30-
40 - ожирение, более 40 - сильное ожирение.

Загрузите Ьакатив с новым проектом. Если он у вас уже загружен -
закройте проект и создайте новый_ Сохраните проект в папку 08-01 под
именем ІМТ, модуль главной формы назовите Маїп, а свойство Маше
формы переименуйте в кМаіг1_ Сделаем предварительные настройки
формы_ В свойстве Сарс іол напишите:

ИМТ - Индекс массы тела

В свойстве Вокс1екЅсу1е установите Ь_~зВі.а1о=;,т, а в Р-овісіоо -
роВевксорСепсек_

От пользователя нам нужно получить вес и рост, причем рост должен
быть вещественным числом, а вес - целым. Например, вес 68, рост 1,72.
Чтобы гарантировать правильность ввода, используем компонент
ТМав1<;Ес1іс с вкладки Асїєіїїіопаі Палитры компонентов_ Нам
понадобятся два таких компонента, две метки ТЬаЬе1 и одна кнопка
для вывода результатов. Оформите форму похожим образом:

ННДЕІ-[С НВССЬІ ТЕЛБ

'|"і_І
1.

1-
'ц'_'!!'І Введите свой рост в метрах, например, 1,їІІІ:_

Ж

-ды-1. 1-дп-'ц-'І

1 1 1 1 1 Укажите свой весв кг., например Е-8: 1 Ь '-х-,.-

:;::;::;::;[ взывтимт |::::::;:::::;

Рис_ 8.1. Внешний вид программы ІМТ

Измените свойство Ыатле верхнего ТМав1<Ес1іс на МЕ1, нижнего - на
МЕ2_ Имена остальных компонентов можно оставить по умолчанию_
Нам еще понадобится изменить свойства Ес1ісМав]< обоих
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компонентов_ Для МЕ 1 установите Е сіі сМа 5 к:

0,00;1;_

Это нам гарантирует правильный ввод пользователем своего роста.
Однако не забывайте, что на самом деле, пользователь будет вводить не
число, а строку! К примеру он введет "1,82" - это не вещественное
число, как можно было бы подумать, а строка из цифровых символов_ И
нам ещё придётся преобразовать её в настоящее число. Для МЕ2 маска
будет

###;0;

УЧИТЬІВБЯ, ЧТО ВЕС МОЖЕТ ОЬІТЬ И ТРЕКЗНБЧНЬІМ ЦЕЛЬІМ ЧИСЛОМ.

Теперь нам осталось только сделать расчет. Правда, пока мы не будем
делать проверку - ввел ли вообще пользователь в МЕ1 и МЕ2 что-
нибудь? Оставим это на совести пользователя. О том, как делать
"защиту от дураков", мы ещё поговорим в одной из следующих лекций.

Сгенерируйте событие нажатия на кнопку и оформите его следующим
образом:

ртосеоцте ТїМаїп_Вистоп1С1їс!<(Ѕепбет: ТОЬ]ест);
маг

5: 5тгіп3; /Ідля формирования отчета
то5ї: теаї; Ндля получения роста
уев: Вуїе; Ндля получения веса
ітпт: теа]; Ндля расчета ИМТ

Ьедїл
//сначала преобразуем рост из строки в вещественное число:
то5[:= Ѕ1тТоР1оаї(МЕ1_Тех[);
//теперь вес:
у'е5:= ЅїтТо Іпї(МЕ2 _Тех[);
//теперь рассчитываем ИМТ:
їгл[:= у'е5 /*' (товї * то5ї);
//в зависимости от результата формируем строку отчета:
5:= 'Ваш ИМТ = ' + Богп1атР1оаІ(`#_##', їшт) + #13;
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їїїпк < 19 гїтеп 5:= 5 + 'У вас дефицит веса!'
еке її (їглт `>= 19) апсї (їптт ~=ї= 25) тїтеп 5:= 5 + 'У вас нормальный вес!'
еке її (їглї їе 25) апсї (їглї <= 30) сїтеп 5:= 5 + 'У вас избыточный вес!'
еД5е її (їглї > З0)апс1(їптт<ї= 40) сїтеп 5:= 5 + 'У вас ожирение!'
еке її (їшт > 40) Шел 5:= 5 + 'Кошмар! У вас сильное ожирение!'
е15е 5:= 'Что-то пошло не так, результат не удалось рассчитать';
//выводим результат на экран:
ЅЬоигМе55а3е(5);

епсї;

Программа получилась небольшая, но довольно полезная. Комментарии
тут достаточно подробные, чтобы вы поняли, что тут к чему Если вы
планируете передавать программу друзьям, не забудьте отключить
отладочную информацию для уменьшения размера файла программы
ІМТ_ехе (см. Летщию 1\Ь2)_
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Подпрограммы

В данной лекции рассматривается работа с подпрограммами -
процедурами и функциями. Подробно рассматриваются аргументы,
передаваемые в подпрограммы, параметры по значению, параметры по
ссылке. Рассматриваются различные способы реализации подпрограмм,
а также татгое важное понятие, как область видимости переменных и
других объектов.

Цель лекции

Освоение работы с подпрограммами, с параметрами по ссылке,
параметрами по значению, с досрочным выходом из программ и
подпрограмм, с областью видимости переменных_

Подпрограммы

Вначале языки программирования были проще, они выполнялись
строго сверху-вниз, один оператор за другим. Такие языки еще называли
линейными_ Типичный пример линейных языков - Бейсик_
Единственнуло возможность организовать хоть какую-то логику в таких
языках предоставлял оператор безусловного перевода ЄОТО, который в
зависимости от условия, "перепрыгивал" на заранее расставленные
метки_ В современных языках программирования ЅОТО тоже остался,
наверное, для любителей антиквариата. Но его применение может
привести к трудно обнаруживаемым логическим ошибкам времени
выполнения (кигт-сіліе еккок5)_ Использование БОТО в
современном программировании считается дурным тоном. Мы не
будем изучать эту возможность, постольку для организации лоплки есть
куда более "продвинутые" средства! Одним из таких средств являются
подпрограммы.

Подпрограмма - это часть кода, тоторую можно вызвать из любого места
программы неопределенное количество раз.

Друтими словами, подпрограммы подобны строительным кирпичикам,
из которых, в конце тонцов, получается здание - программа. Без
подпрограмм можно обойтись, если вы пишете небольшую учебную
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программу на пару десяттов строк кода. А если это серьезное
приложение, с парой сотен модулей, в каждом из которых могут быть
тысячи строк тода? Как такую программу написать, не разбивая задачу
на отдельные части? Подпрограммы помогают улучшить 1-од,
структурировать его. Поэтому языки высокого уровня, тоторые
позволяют использовать подпрограммы, называют ещё процедурно-
ориентированными языками. И наш тгомпилятор БРС тоже относится к
таким языкам.

Подпрограммы бывают двух типов: процедуры и функции - первые
просто выполняют свою работу вторые еще и возвращают результат
этой работы_

Процедуры

На самом деле, мы уже неоднократно использовали процедуры.
Например, когда генерировали событие нажатия на кнопку Это событие
- процедура. Процедура начинается с ключевого слова ркоеесїи ке и
имеет следующий синтаксис:

ртосеоцге -=їимя процедурыІ>(~==їсписок параметровїе);
сопвї

<объявление константе;
туре

5-'Іобъявление новых типовїе;
маг

<объявление переменных`>;
еїописание вложенных процедур и функцийї=-;
Ьевїл

<тело процедуры>;
епсї;

Большая часть указанного синтаксиса является необязательной -
процедура может не иметь параметров, констант, пользовательских
типов данных, переменных и т_п_ - она может быть очень простой,
например:

ртосесїиге ЕттотМе55а3е;
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Ьедїп
Ѕ11оигМе55а3е('Опллбка!` +#13 + 'На ноль делить нельзя!');

епо;

Такую процедуру можно вызвать из любого места программы, но
процедура обязательно должна быть описана выше - ведь иначе
компилятор не будет знать о ней. Есть еще возможность предварительно
объявить процедуру но об этом чуть позже. Итак, если эта процедура
описана выше, то мы можем вызвать её, просто указав её имя:

ЕгготМе55а3е;

Компилятор перейдет к процедуре и выполнит её код (в данном случае -
выведет сообщение об ошибке). После этого компилятор вернется назад,
и выполнит следующий за вызовом процедуры оператор.

Параметры

Параметры подпрограмм - достаточно важная тема, поговорим об этом
подробней. В процедуру (или в функцию) можно передать какие то
исходные данные, чтобы процедура их обработала_ Такие данные
называются параметрами, или формальными параметрами_ Пример -
пользователь ввел катое-то число (а на самом деле, строку из цифровых
символов), нам нужно удвоить его, а результат сообщить пользователю.
Описать подобную процедуру можно следующим образом:

ртосесїите І.1с1уоепїе(5ї: вттіпд);
у-*ат

т: теаї;
Ьеёїл

//'полученную строку преобразуем в число:
г:= ЅсгТоР1оа1:(5ї);
//теперь удвоим его:
г:= т * 2;
//теперь выведем результат в сообщении:
Ѕ1тоигМе55а3е(Р1оаїТоЅи^(г));

епсї;
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Этот пример уже сложнее, правда? На самом деле, всё просто. Давайте
разберем, что тут к чему Итак, строка объявления процедуры:

ртосеоцге Ос1уоепїе(5ї: вттїпд);

объявляет процедуру Псіуго ео і е с параметром строъового типа в с. Это
означает, что теперь мы можем вызвать процедуру передав ей в
качестве параметра какую-то строку Параметр ес условно можно
считать внутренней переменной процедуры, в которую компилятор
съопирует передаваемую процедуре строку Этот способ передачи
данных в подпрограмму называется параметром по значению.
Допустим, в дальнейшем мы вызвали процедуру таким образом:

иау@епте('12з_4');

Компилятор сделает вызов процедуры, передав в параметр вс
указанное значение ' 123 _ 4 '_ Или же мы можем вызвать процедуру
иначе, передав в неё значение, которое хранится в кат-ой то другой
стротовой переменной:

пту5[:- '123_4';
Ос1уоепїе(1т1у5ї);

РЕЗУЛЬТБТ б}ДЕТ ТБІ-СИМ ЖЕ. ВБЖНО ПОМНИТЬ, ЧТО ТИП ПЕРЕДБВБЕМОГО

ЗНБЧЕНИЯ ООЯЗБТЕЛЬНО ДОЛЖЕН СОВПБДБТЬ С ТИПОМ ПБРБМЕТРБ_ ЕСЛИ

параметр у нас вскіоо, то и передавать ему нужно значение типа
вскілсу Компилятор Іопирует это значение в параметр. Другими
словами, если внутри процедуры мы изменим значение параметра вс,
это никак не отразится на переменной глувт, постольку мы изменим
копию данных, а не сами данные.

Пойдем дальше. А дальше мы объявляем вещественную переменную к:

маг
г: теаї;
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Здесь она необходима, ведь нам нужно умножить значение параметра на
два, поэтому мы вынуждены будем преобразовать строковое
представление числа в настоящее число - ведь строку на два не
умножишь! Результат поместим в к:

Ьедїп
//полученнуло строку преобразуем в число:
г:= ЅсгТоР1оаї(5[);

Служебным словом Ьеоіп мы начинаем тело процедуры. Стандартной
функцией 8скТоР1оас (в с) мы преобразуем стротовое значение
параметра вс в число, и присвоим это число переменной к_ Далее всё
просто:

//теперь удвоим его:
г:= т * 2;
/ітеперь выведем результат в сообщении:
Ѕ11оигМе55а3е(Р1оаїТоЅїт(г));

епо;

Мы удваиваем значение к, результат этого помещаем снова в к, затем
стандартной функцией Е1оасТоЗск (к) преобразуем полученное
число в строку и выводим эту строку в сообщении Ѕооитевваое {) _
Вот, собственно, и всё_

Теперь мы сможем вызывать эту процедуру когда необходимо, и
передавать ей различные числа в виде строки. А уж функция сама
позаботится обо всех необходимых преобразованиях, об удвоении числа
и выводе результатов на экран.

Кстати, сами данные, которые мы передаём в подпрограмму
называются аргументами или фактическими параметрами. В примере
вызова процедуры

пту5ї:= '123_4';
Псїуоепїе (1т1у5ї);
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переменная шувс - аргумент_

В качестве параметров в процедуре можно использовать не одну а
множество переменных_ Если они имеют одинатовый тип, то их имена
разделяют запятыми, а тип указывается в конце сразу для всех
параметров. Например:

ртосеоцге МуЅїтїп5_5(5ї1, 5ї2, 513: атгїпд);

ЕСЛИ ПБРБМЕТРЬІ ИМЕЮТ РБЗНЬІЕ ТИПЬІ, ИК РБЗДЕЛЯЮТ ТОЧІШИ С ЗБПЯТОИІ

ртосесїите МуРгос1(5ї: зстїпд; т1:теа1);
ртосесїите МуРгос2(5ї1, 512, 5т3:5їтіп3; г1:геа1);

Однако, разбавим теорию практикой, и поработаем с процедурами на
реальном примере. Откройте І_а2ати5 с новым проектом. Как всегда,
назовем главную форму (свойство Наше) ЕМаіп, сохраним проект в
папку 09-01, при этом назовем проект, например, МуРоорто5, а модулю
дадим имя Маіп_

В свойстве Сарс іоп формы напишем

Примеры работы с подпрограммами

Наша задача: получить от пользователя вещественное число, удвоить
его, и результат вывести на экран. Пользователь может ввести и целое
число, но процедура обработает его как вещественное (помните о
преобразовании типов в прошлой лекции?), например, если
пользователь введет З, то процедура получит 3.0. В результате
вычисления получится 6.0, но Е1оасТоЅск() конечные нули не
ВЬІВОДИТ, ТБК ЧТО ПОЛЬЗОВБТЕЛЬ УВИДИТ НБ ЭКРБНЕ ПРОСТО

Ладно, сейчас нужно решить, как получить у пользователя число. Для
этого используем компонент ТЕс1іс, который нам уже знатом по
прошлым лекциям_ Для начала установим метку ТЬаЬе 1 с поясняющим
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текстом

Введите лъобое число:

а рядом установим ТЕ<:1іс. Имена у ТЬа1::еъ1 и ТЕс1і“с оставим по
умолчанию, ТЕ~::1і1: будет называться Ес1і1:1. Не забудьте очистить у
него свойство Текл.

Ниже установите простую Ішопку ТВпг[оп, в Сарсіоп которой
напишите текст:

Пример удвоения Ш1

Разумеется, будут и другие примеры. Подровняйте компоненты, при
необкодимости измените их размеры. Наша форма должна выглядеть
примерно так:

п [Ёры работы с ппдпрпгранніенн

Вееднте любое число: ЁІ Ё Ё Ё Ё Ё Ё Ё Ё Ё

ЁЁЁЁЁЁЁ[ Петя-гпкде~=еННеШ'?1 ]ЁЁЁЁЁЁЁЁЁ

Рис. 9.1. Окно программы МуРосІрго3

Пока что мы будем вынуждены доверять пользователю, что он введет в
поле Ес1іг1 число, и ничего более. Но на прошлой лекции вам было
обещано показать реализацию "защиты от дураков", так что чуть позже
мы и это сделаем.

Сгенерируйте событие нажатия на кнопку, оно будет таким:
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ргосесїпге ТЁМаіл.Б1Щоп1СІіс1<(Ѕепс1ег: ТОЬ]ест);
Ьеёіп

Пєімоепіе(Е<1іІ1.Тек[);
епс1;

Теперь нам нужно создать процедуру Псічоеп і ет выше нашего события,
сразу после комментария

{ ТЁМаіп }

ЧЁКСГПРПЦЕДУРЬІПРИВЕДЕНІЛЛЦШ.

*МЫПІ

. іпщ1єтепЬаЬіпп

ЗП {$Е *.1Ёш}

. { Тінаіп }

34 ргпоедцге Помоепіе[ес: еігіпцій
35 так

. :: Іеаі;

. Ьеціп
Іїполученную отрону преобразуем в число:

. г:= 5сгТоЕ1оос[ев]:
ЧП Іўтеперь рдъонн его:

. І:= І * 2;

. Іітеперь вышеден результат Ь оопйшшннн:
ЅЫоШНевеаще[Г1оавТо5влгс]1;

. епп:
45

. ргппейцге ТіНаіп.БцЪсоп1С1іоЕЫЕЕЩЦЕІ: ТФЬЁЕЄЕЦ;

. Неціп
ПЦмоЕп1Е[ЕЩіс1.Текс];

. епп:
ЁІ-І

і
Чіін 1? Шзыпнён ЕІҐТ Ґ' '
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Рис. 9.2. Реализация подпрограммы Псіуоепіе

Обратите внимание, мы передаем в подпрограмму значение, ъюторое
ввел пользователь, и которое хранится в свойстве Тени компонента
Ес1і±;1:

Шс1уое11іе(Е<1іІ1.Тек[);

Никаких дополнительнык переменнык в данном случае создавать не
нужно. Сокраните проект и запустите его на выполнение. Попробуйте
ввести целое число. Затем вещественное. Обратите внимание: если у
вас установлена русская версия Иїіпкіоїмв, то в качестве разделителя
вещественного числа нам нужно вводить запятую, а не точку! Помните
про глобальную переменную ]3~еоіша1Зе.›р~агасог?

Если же вы случайно или намеренно ввели точку, то выйдет сообщение
об ошибке, подобное этому:

ЪҐЕІЕДПМПЕННЕ ПЁ НІІНЛЮЧЕННН ПТЛЕДЧНІІВ

Проект І"ҐІуРосІргоо еызеел класс исключения 'ЕСоп1›'егІ:Еггог' с сообщением:
"3.3" іе ел іп~.›аІі1:І ҐІоаІ:

По адресу +3І=С1Е~

ШЫҐНППНППЕЁТЬ ЁҐГПТ ТНП ПСКПІПЧЁННЙ | ПППДПЛЖНТЬ П

Рис. 9.3. Сообщение об ошибке

Ничего страшного, нажмите кнопку "Останов", затем выберите команду
главного меню "Запуск -із Сбросить отладчик". Ьазашв закроет зависший
проект, и вы сможете запустить его снова. Покожая ошибка возникнет,
если вы попытаетесь удвоить пустую строку Если же вы ввели числа
правильно, то программа отработает как нужно в независимости, целое
это было число, или вещественное. Не закрывайте пока проект, он нам
еще понадобится.

Функции

ФУНКЦИИ ЯВЛЯЮТСН ТЕІІСИМН ЖЕ ППДПІЭОГРЕІММЕІМИ, КБК И ПРПЦЄДУРЬІ, С
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ОДНОЙ РНЗННЦЕІЬ-11 ОНИ ВОЗБРЗЩЗЮТ ЗНЕІЧЕНИЕ УКЕІЗЗННОГО ТИПЕІ. ЁЪУІ-ІКЦИЯ

НЕІЧИНЕІЕТСН С КЛЮЧЕБПГП СЛПВЕІ Ё1_11'1С1І1_С>П И І/ІМЕЕТ СЛЕДУІ-ОЦП/Ій

СІ-*ІНТЕІКСНСІ

Ґцпстіоп -='-Іимя функции>(<Ісписок параметров>): <Ітип возвращаемого знг
сопзг

~=-'Іобьявление константе-;
туре

<объявление новык типов>;
маг

з*-їобьявление переменныке;
<описание вложенных процедур и функций>;
Ьедіп

<тело процедуры>;
ево;

В теле функции должен быть оператор, который присваивает
возвращаемое значение стандартной переменной Б:еъвп11.:, что и
приводит к возвращению функцией значения. Невпіт: объявлять не
нужно, он уже есть в каждой функции. Разумеется, в Везпіс нужно
присваивать значение только указанного в заголовке типа. Пример:

Ґппсноп МуЕш1с(і: ігке Ёег): іпгерег;
Ьедіп

Не5о1[:= і * 2;
ево;

Здесь функция Муїїппо принимает в качестве параметра как:ое-то целое
число, удваивает его и присваивает результат переменной Еевп1 с. Это
приводит к тому, что функция возвращает зтот результат. Теперь мы
можем удвоить целое значение, вызвав эту функцию, например:

шурегеш:= 5;
шурегеш:= МуРш1с(шурегеш);

Что будет в результате в переменной глурекеш? Если вы ответили 10,
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ТП ВЬІ ПРНВЬІ. ЗДЕСЬ МЬІ В ПЁРБПМ ШЕІГЁ ҐІРИСВЕІИВЕІЄМ ПЁРЄМЕННОЙ ЦЄЛПҐО

ТИПЕ1 ГПЪҐРЕІЕҐП ЗНЕІЧЁНИЁ ВП ВТПРОМ ШЕІГЄ МЫ ВЬІЗЬІБЕІЁМ

Муїпвс, передавая ей в качестве параметра значение глурегегл. В
третьем шаге мы присваиваем полученный от функции результат
удвоения снова в переменную гпурегеш.

Кстати, вместо системной переменной Вевпіс можно использовать
имя функции:

Ґввсоов МуЕш1с(і: івіе Ёег): івгевег;
Ьевів

МуРввс:= і* 2;
ево;

Данный пример даст точно такой же результат. Какой способ
использовать - дело выбора. Лично я предпочитаю использовать
Невпіс, это выглядит как-то более стандартно. В любом случае, вы
должны знать про оба способа.

В отличие от многих других языков, в Ьавагва переменной Не е 1.111: (или
имени функции) значение можно присваивать неоднократно, если этого
требует логика подпрограммы. Например, функция получает два
вещественных числа. Первое нужно разделить на второе, и результат
вернуть. Но на ноль делить нельзя, поэтому во избежание зависания
программы, если второе число - ноль, то и вернуть нужно ноль. Такую
функцию можно реализовать следующим образом:

Ґпвстіов ]Эе1евіе(г1, г2: геа1): геа1;
Ье5іп

її г2 = О отев Не5ц1[:= О
е15е Р.е5в1с= г1 / г2;

ево;

Хорошо, опробуем функции на практике. Ниже Ввпов1 добавьте Ввпов2
с текстом в Сарс іов:

Пример удвоения Ш2
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СГЄНЁРНРУЙТЁ ДЛЯ ВТОРОЙ КНОПКН СООЬІТИЄ 1:1Г1С]_іС1€, ЧУТЬ ВЬІШЁ ЭТОГО

СООЬІТИЯ ОПНПЛЁТЁ ЖВОЁНИН ЁЪ1ПСПС1"~.їОЁҐ1І1_Ё. В РЁЗУТІЬТЗТЕ У

БЕІС ПОЛУЧНТЁП ЁЛЕДУІ-ОІЦЕЄІ

Ґввстіов РцвсПоуоевіе(5І: зпівд): 5ггів3;
маг

г: геа1;
Ьедіп

/іполученную строку сначала преобразуем в число:
г:= Ѕ1:гТоР1оаг(5І);
//теперь удвоим его:
г:= г * 2;
/ітеперь вернем результат в виде строки:
Не5о1[:= Е1оагТоЅв^(г);

ево;

ргосеовге ТЁМаів.Ввков2СІіс1<(Ѕевоег: ТОЬ]есІ);
Ье3ів

ЅЬоиоуіееваве(Рш1сПоуоевіе[Еоіг1.Тех[));
ево;

Обратите внимание, здесь мы пошли немного другим путем. Мы
создали функцию, которая лишь возвращает результирующее число в
виде строки, а вывод этой строки на экран организовали при вызове
функции, в строке

Ѕ1тоигМе5аа3е(Р1,шсПоуоевіе(ЕоіІ1.Тех[));

Тут в первом шаге мы вызываем функцию Еввсїісїкгоевіе, передавая
ей в качестве параметра текст из Есїік 1. Во втором шаге отрабатывает
функция - преобразует этот текст в число, удваивает его, снова
преобразует в строку и результат возвращает компилятору А в третьем
шаге с помощью функции Ѕооишевваое {) мы выводим этот
результат на экран. Реализовано иначе, но работать будет точно таюке.
Попробуйте. И пока не закрывайте проект.

Параметры по ссылке
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Параметры по ссылке позволяют изменять сами аргументы, поскольку в
процедуру или функцию передается не копия аргумента, а ссылка на сам
аргумент. Чтобы в функцию или процедуру передать параметр по
ссылке, нужно перед параметром указать ключевое слово как,
например:

ргосеовге МуРгос(уаг втурагаш: івтедег);

Если вы передаете в подпрограмму параметры как по значению, так и
по ссылке, то параметры по ссылке должны идти в описании
последними. Вот пример обьявления процедуры с множеством
параметров:

ргосеовге МуРгос2(а,Ь: ів[е3ег; с: геа1; уаг 51, 52: авівд);

Здесь мы обьявили три параметра по значению: а и Ь - целые числа, с -
вещественное; и два параметра по ссылке - в1 и в2, оба строкового
типа. Если внутри процедуры мы изменим все эти параметры, то
исходные целые числа и вещественное число не изменятся, но
изменения в обеих строках будут сохранены и после выхода из
процедуры. Давайте попробуем поработать с параметрами по ссылке на
практике. Сделайте в проекте третью кнопку аналогично первым двум,
и расположенную ниже. В свойстве Сарк іов этой Іозопки напишем:

Пример удвоения МЗ

Сгенерируйте событие =:3вС1іс.]< для нее, и чуть выше опишите
процедуру которая будет принимать и изменять параметр по ссылке,
следующим образом:

ргосеовге ПоуоевіеРоЅ5Ш~:е(уаг г: геа1);
Ьеёіп

г:= г * 2;
ево;

ргосеовге ТіМаів.Бвг[овЗС1іс1<(Ѕевоег: ТОЬ]есІ);
маг
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в1уКеа1: геа1;

Ьевіп
в1уЕеа1:= ЅггТоР1оат(ЕоіІ1.Тех[);
ИоуоевіеРоЅеШ<е(втуНеа1);
ЅЬои›*Ме5еа3е (Р1оаІТоЅ[г(в1уЕеа1));

ево;

Этот пример отличается от предыдущих, но выполняет ту же работу, и с
тем же результатом. В процедуре Ыоко ев і е Ро 5 в і 1 ке всего одна
строка

г:= 1** 2;

Эта строка удваивает не просто параметр-копию, она удваивает сам
аргумент! Поскольку перед параметром к указано ключевое слово маг,
то этот параметр - не копия аргумента, а ссылка на него. І/І удваивая 1:,
мы удваиваем аргумент. Что и было продемонстрировано следующим
событием нажатия на третью кнопку: Здесь, в первом шаге мы
преобразуем строковое представление числа из Ес1і*с1 в число, и
результат присваиваем вещественной переменной глудеаі. Затем, во
втором шаге, мы передаем эту переменную в процедуру
ШомоевіеРоЕ-Звііке, которая изменяет значение шунеаі. Ну и,
наконец, в третьем шаге, мы выводим результат на экран,
предварительно преобразовав его в строковое представление. Надеюсь,
вы не запутались в параметрах и аргументах?

Описание подпрограмм с их предварительным
объявлением

Применение процедур и функций вышеописанными способами имеет
некоторые недостатюа. Во-первых, мы вынуждены описывать
процедуры и функции выше того места, где будем их применять. Это
связано с тем, что компилятор не будет знать про эти подпрограммы,
если описать их ниже, и не сможет их выполнить. Собственно, вы не
сможете даже скомпилировать такой проект. Во-вторых, в таких
подпрограммах мы не сможем обращаться к свойствам компонентов.

ІБП
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Если бы мы попытались из подпрограммы обратиться к той же
Еоіс 1 . Текс, то не смогли бы это сделать, хотя в событии нажатия на
тшопку мы делаем это без труда. Дело в том, что события принадлежат к
самой нашей форме, это видно по названию события:

ргосеовге ТЁМаів.БвковЗСІіс1<(Ѕевоег: ТОЬ]есІ);

Видите, компилятор обращается вначале к форме, и только потом к
самому событию? А вот в случае подпрограмм мы обращаемся
напрямую к процедуре или функции. Но есть способ обьявления
подпрограммы, как части формы. Такой способ предоставляет нам
СЛЕДЬГЪОІЦИЄ ПРЕИМУІЦЕСТВЕІІ

1. Предварительно обьявленную подпрограмму можно описывать в
любом месте программы, не обязательно выше места её
применения.

2. В такой подпрограмме можно обращаться к свойствам и событиям
компонентов.

3. Подпрограмму можно описать как приватную, или как
публичную. Приватную можно использовать только в текущем
модуле (раз-файле). Публичную можно использовать в любом
другом модуле, к 1-юторому подключается текущий.

Давайте посмотрим, как это делается на практике. Добавьте четвертую
кнопку ниже предыдущих трех, с надписью в Сароіоо

Пример удвоения Не-4

Сгенерируйте для неё событие нажатия на кнопку, в котором просто
укажем вызов процедуры МуРг імак:

ргосеовге ТЁМаів.Бвг[ов4С1ісІ<(Ѕевоег: ТОЬ]есІ);
Ьевів

МуРгіуа[;
ево;
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Это ничего, что самой процедуры еще нет, сейчас мы её объявим, а
затем создадим. Поднимите курсор на начало модуля. Вы увидите раздел
суре, в котором есть объявление класса Тіиаів - нашей формы. А там
объявлены все компоненты и сгенерированные нами ранее события
ОпС1і<:]<:. Ниже располагаются подразделы ргімасе и рпоііс, где
мы можем объявлять подпрограммы соответственно, приватные и
публичные. Давайте объявим процедуру МуРг ічал в подразделе
ргімаое:

*Мып І

1П Ъїрв

{ ТіНаіп }

. ТЁНаіп = п1а55[ТРоїш]
15 Бпїсопї: ТБпссоп;

Евсеева: Тввееов:
. БпЁсопЗ: ТБпссоп;

Б`І.1`Б1І-ІІІПд1¦ ТБЦЕБОПЁ

. Еоіс1: ТЕёіс;
ЕП Ьепе11: ТЬеое1:

. ргпоеоцгв Бпссоп1С1іскЦ5епоег: ТОЬЁЕШЬЦ;

.| ргооеццге Бцееов2С11ек[5евоег: ТОо3еоБ1:

. ргпоеоцгв БпссопЗС1іскЦ5епоег: ТОЬДЕСЕЦ:

. ргооекцге БцееопЧС11ек[5епоег: ТОо3еоп1:
25 ргітасе

' Ъ{ рЕ1Ча В Цео1аІаЪ1ппЅ }
Е? ргооеоцге НуРгітаЪ; Ііпредварнтсльнов объявление прпцед мы

. р 1 1о

. { рпЬ1іп йео1агаЪіпп5 }
ЗП епо:

. '.Г~ЕІ.І'
ІЁ'ІІ'д-ьІічд.п "Г'ІЁ'І.І'.-ьІіч.ч.|

Ё І

Н-1. 5-5- І.і-......-.. НЦ.. П-.-"Ґ .д'.'.ІҐ..-1. ..- -..І-¦.-.-.'.Ґ'н'Ь Пі 1..-.-.-..¦.-_ .-.-..-

Рис. 9.4. Предварительное объявление процедуры в подразделе ргіуаїе

Теперь, не убирая курсора с этой строюа, нажмите клавицш -='-їСв'1 + Ѕїтіо
+ Се. Это приведет к тому, что в самом низу модуля [но перед
завершающим "ево . ") сгенерируется описание процедуры МуРгіма1:.
На самом деле, она могла бы быть сгенерирована где-то и в другом
месте, всё зависит от того, в каком порядке указаны объявления всех
событий и других подпрограмм. Посмотрите на рис. 9.4 - там
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Му*Ргіча“с объявлена последней, потому и сгенерировалось описание
внизу модуля.

Никаких параметров нам в данном случае не нужно, мы будем
обращаться к свойству Техк компонента Есііоі прямо из нашей
подпрограммы. И обратите внимание, в описании перед именем
процедуры указано имя формы. Отредакгируйте подпрограмму
следующим образом:

ргосеовге ТЁМаів.1\1ІуРгіуа[;
маг

г: геа1;
Ьевіп

//преобразуем в число то, что ввел пользователь:
г:= ЅцТоР1оа[(Еоіг1.Тех[);
//теперь удвоим его:
г:= г * 2;
//теперь выведем результат в сообщении:
ЅЬоигМеева3е(Р1оаІТоЅв'(г));

ево;

Комментарии достаточно подробны, чтобы вы смогли разобраться с
кодом. Подобный способ применения подпрограмм с предварительным
объявлением является наиболее удобным, советую использовать
именно его. Подпрограммы без предварительного объявления стоит
использовать только в простейших случаях, когда, к примеру нужно
рассчитать какие-то данные, ну например, преобразовать значения
температуры из шкалы в Фаренгейтах в іш-єалу по Цельсию. Тогда можно
описать функцию подобного преобразования выше, и передавать в неё
различные величины. Но даже и такую подпрограмму можно
предварительно объявить!

ООЛЕІСТЬ ВИДИМО СТИ ПЄРЄМЄННЬІХ

ДО СНХ ПОР МЬІ НЕ РЕІССМЕІТРНВЗЛН ПЕРЕМЕННЬІЁ В ЭТОМ ЕІСПЕКТЁ. ПРОСТО

ООЪНВЛНЛИ НК Б ПОДПРОГРЕІММЕІХ, И ИСПОЛЬЗОБЕІЛН ТОЛЬКО ВНУТРН ИХ. ТЕІКИЕ

ПЕРЄМЕННЬІЕ НВЗЬІБНІОТСЯ ЛОКЕІЛЬНЬІМН, ПОСКОЛЬКУ НМЕІ-ОТ ЛОКВЛЬНУЪО

область видимости. Поясню. Переменная, объявленная внутри
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процедуры или функции, физически создается только тогда, когда
компилятор обращается к данной подпрограмме. До этого переменной
не существует. Только когда происходит вызов процедуры или фунтщии,
в оперативной памяти физически выделяется место для объявленных в
подпрограмме переменных, констант и других объектов. Когда же
подпрограмма завершает свою работу то все эти переменные
(константы и проч.) автоматически уничтожаются. К ним нельзя
обратиться из других подпрограмм, их там просто не видно. Бот почему
мы можем объявлять переменные с одинаковым именем в различных
подпрограммах - это разные переменные, и они не мешают друг другу
Посмотрите на код нашего проекта - мы трижды объявляли переменную
г вещественного типа, и каждый раз это была другая переменная.

Однако бывают моменты, когда требуется использовать глобальные
переменные - переменные, которые видны по всему модулю, и в друтих
модулях, если к ним подключается текущий. Такие переменные мы
можем объявить либо в разделах ргіуасе и рвоііс, до объявления
подпрограмм, либо в разделе і в Ё е г Е а се;-, после объявления
переменной с именем формы, до ключевого слова ішріешевоаоіоп.
Давайте объявим переменную МуЫпгл:

_ 1_.е:1::Е11: Т1_.е:1зЕ1,:
. ргооеопге Бцооои1С1іок[5евоек: Тйоіеооід
. ргооеоцге БцкЕоп2С1іоЕ[5епоег: Тйоіеорїд
.| ргооенпге БцрсоиЗС1іок[5евоег: Т0о3еос];

25 ргооеоцге БцкЕоп4С1і:К[5епоег: Т0Ь3еср]:
_ ргооенпге Бцрсои5С1іок[5евоег: Т0о3еос];
. ргітаіе
. { ргіїаіе Цеоіагаііппе }
.| ргооенпге Нуггітесд Іїпредварнтельное объявление процедуры

ЗП рпЬ1іо
. { рппііо 5ео1агаЬіопе }

епод

_ так
35 їНаів: ТїНаіп:

35
. ішш1ншепЪаЪіоп

Рис. 9.5. Объявление глобальной переменной
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Теперь добавим на форму пятую кнопку, текст в Сарсіов будет
соответствующий. Сгенерируйте для неё событие ОвС1іс1<. Обратите
внимание, оно создалось выше предыдущей процедуры МуРгімас,
поскольку объявления различных событий располагаются выше
разделов ргіуасе и рвоі іс. Опишем событие следующим образом:

ргосеоше ТіМаів.Ввков5СІіс1<(Ѕевоег: ТОЬ]есІ);
Ьедіп

Му1\Твш:= ЅІ1^ТоР1оаІ(Еоі[1.Тек[);
//теперь удвоим его:
Му1ЭовЬ1е;
//выводим результат на экран:
ЅЬои›*Ме5за3е(Р1оа[ТоЅ[г(Му1Чшт1));

ево;

Обратите внимание: переменную Мутпгп мы в событии не объявляем -
она уже объявлена глобально, и ей можно пользоваться в любом месте
модуля. Процедуры Муоопоіе ещё нет, объявим её в разделе ргіуаке
нижеМуРгімал:

ргосеовге МуОовЫе; /'іудвоение глобальной переменной

Далее сгенерируем описание этой процедуры (<С*с г 1 + Ѕоі цїс +
С:>). Само описание будет очень простым:

ргосеовге ТЁМаів.МуОовЬ1е;
Ьедіп

//удвоим глобальную переменную:
Му1\Твгв:= Муывш * 2;

ево;

Как видите, здесь мы работаем с той же глобальной переменной, не
объявляя её внутри процедуры, поскольку она уже объявлена.

Глобальные переменные очень удобны, однако используйте их только
там, где это действительно необходимо. Ведь память для глобальной
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ПЕРЁМЄННОЙ ВЬІДЕЛЯЁТСЯ, ІЁПГДЕІ ВЬІ ЗНҐрУ}КЕ1ЁТЕ' ПРОҐРЕІМММ, И НЕ

ОСВОООЖДЗЁТСЯ, ПОНЁІ ВЬІ ПРОГРНММУ НЕ ЗЭКРОЁТЁ.

До срочный выход из подпрограмм и программы

Иногда бывает необходимо срочно завершить процедуру или функцию.
К примеру в зависимости от каких то условий, вам требуется либо
продолжать обработку данных, либо закончить подпрограмму и вывести
готовый результат. Для этого существует ключевое слово Ехіо.
Запомните: если в подпрограмме встретилось ехіо, подпрограмме
досрочно завершает свою работу и компилятор передает управление
следующему за вызовом подпрограммы оператору

Если же встретится ключевое слово Наіс, то уже вся программа
досрочно завершает свою работу Она закрывается, память, занимаемая
программой, освобождается, а управление передается операционной
системе. Чаще всего эту команду применяют для аварийного
завершения работы.

Сейчас мы не будем применять эти операторы на практике, поскольку
лекция итак получилась очень большой. При желании, вы можете
опробовать их самостоятельно, в каких то из уже сделанных
подпрограмм, или в новых. В дальнейшем мы не раз будем обращаться к
этим операторам, по крайней мере, к оператору Ехі 1:.
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Циклы и переключатель сазе

В данной лекции мы изучим работу с циклами їог, иотіїе, гереаг, и
переключателем сазе. Рассмотрим весь материал на небольших
практических примерах, показывающих все особенности работы с
циклами.

Цель лекции

Изучение циктов и оператора выбора сазе. Применение этих
инструментов на практике в различных случаях.

Циклы

На этой лекции мы поговорим еще об одном способе организовать
логику программы - о циклах. Довольно часто программисту
приходится выполнять какой-то участок кода заданное количество раз,
или до тех пор, пока не наступит какое-то условие. Такой повтор кода и
называется циклом.

Цикл - последовательный повтор части кода от нуля раз до
бесконечности.

Действительно, бывают условия, при которых цикл не выполняется ни
разу А бывает и так, что цикл начинает выполняться бесконечно, при
этом программа "зависает" - не реагирует на клавиатуру и мышь, не дает
продолжать с ней работу Но это уже ошибка программиста. Циклы
бывают двух видов - по счетчику и по условию. Первые выполняются
заданное количество раз, вторые - пока не наступит определенное
логичесъюе условие. Именно второй тип циклов начинающие
программисты могут "зациклить", не предусмотрев гарантированного
наступления условия их завершения. Но давайте-ка по порядку

Цикл Ґог...Іо...оо

Цикл 1їог...1:о...<:1о- выполняется определенное количество раз, по
счетчику Счетчик представляет собой переменную целочисленного
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типа - обычно используют івлеоег, но если цикл должен
выполниться 10-20 раз, вполне можно обойтись типом Іэуле, чтобы не
тратить впустую липших З байта оперативной памяти. Синтаксис цикла
следующий:

Ґог -=їсчетчик1>:= еїначальное значение? ю яконечное значениег оо ~=їопе[

Здесь, счетчик, как говорилось выше - переменная целого типа.
Начальное и конечное значения - целые числа, например, от 1 до 10.
Оператор - та часть кода, которую нужно выполнить нужное количество
раз. Нередко бывает так, что нужно выполнить не один оператор, а
несколько. В этом случае делают составной оператор, поместив весь
нужный код между операторсюами скобками І::›еоів...евс1:

Ґог <счетчик>:= <начальное значение> то -<конечное значение> оо Ьедіп
Оператор 1;
Оператор 2;

Оператор в;
ево;

При каждом очередном прохождении цикла счетчик автоматически
увеличивается на единицу и как только он достигнет конечного
значения, цикл завершит свою работу: Давайте, опробуем этот
инструмент на конкретном примере.

Загрузите Ьазагвв с новым проектом. Сохраните его в папку 10-01 там,
где вы храните все учебные проекты. Проект назовите, скажем,
МуСусІе5. Как назвать главную форму вам уже, наверное, не нужно
напоминать? Посреди окна установите простую кнопку ТВвпов,
переименовывать её не нужно, но в Сарл іов напивште

Ґог. _ _ оо

Сгенерируйте для кнопк:и событие С›пС1іс]<, в котором напишите
следуюший код:
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ргосеовге ТЁМаів.ВвЦов1С1ісІ<(Ѕевоег: ТОЬ]есІ);
маг

Ь: Ьуге;
Ьедіп

їог Ь:= 1 то 10 оо Ѕ1тоигМе55а3е('Проход цикла Не” + Ів[ТоЅп(Ь));
ево;

Что, по-вашему произойдет при нажатии на кнопку? Выйдет окошко с
сообщением "Проход цикла 1\їе1". Как только вы нажмете <їОКї>,, выйдет
новое сообщение "Проход цикла І\Тэ2". И так будет 10 раз, при этом В
будет автоматичесюа увеличиваться на 1. После того, как 1:: станет равно
10, и цикл выполнится в последний раз, процедура Вв1:іоп1С1іс]<
заверпват работу и управление перейдет обратно главной форме.

В данном примере цикл Еог наращивал счетчик по возрастающей, от 1
до 10. Но у этого цикла есть ещё одна форма, когда счетчик не
увеличивается, а уменьшается на единицу:

Ґог <счетчик>:= <начальное значение> ооилтю <конечное значение>- оо ~

РЕІЗНИЦЕ1 ЗДЕСЬ ТОЛЬКО В ТОМ, ЧТО ВМЕСТО КЛІ-ОЧЕВОГО СЛОВЕІ ЁО МЬІ

УКЕІЗЬІВЕІЕМ С1О`ї.^.ТП11О. И, рт-ЁІЗУМЕЕТСЯ, В ЭТОМ СЛУЧЕІЕ НЕІЧЕІЛЬНОЕ ЗНЕІЧЕНИЕ

СЧЕТЧИКЕ1 ДОЛЖНО ОЬІТЬ ООЛЬШЕ КОНЄЧНОГО ЗНЕІЧЕННН. ПЕРЕДЕЛЗИТЕ СТРОКУ

С ЦНІОІОМ ТЕІКІ

їог Ь:= 10 ооигвто 1 оо Ѕ1тошМее5а3е('Проход цикла 1\їэ' + ІвгТоЅв'(Ь));

Запустив программу на выполнение, вы убедитесь, что теперь счетчик
уменьшается от 10 до 1.

Инструкции Ьгеа1< и совгівве

Циклы не всегда нужно выполнять от начала, и до конца. Иногда, в
зависимости от условий, бывает необходимо пропустить как:ие-то шаги
цикла, или вовсе досрочно завершить цикл. Для этого и служат
инструкции Ькеах и сопоівпе.
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Вгеак - инструкция досрочного завершения работы цикла.

Изменим пример процедуры Вп1:1:ов1С1іс}<:. Предположим, нам
нужно вывести на экран результаты деления числа 100 на числа от -10
до 10. НО! На ноль делить нельзя, поэтому мы выполним проверку:
если второе число - ноль, мы заверивтм цикл. А чтобы нам не пришлось
много раз нажимать на ~=їОК3=-, как в прошлом примере, результаты мы
соберем в одну строку и в конце цикла разом выведем её на экран. Итак,
код:

ртосеовге ТіМаів.Ввпов1С1іс1<(Ѕевоег: ТОЬ]ест);
маг

5: етгівд; /'Ідля сбора результатов деления
Ь: Ѕ1тот[Ів[; //счетчик
г: геа1; І/результат деления

Ьедіп
їот Ь:= -10 то 10 оо Ьеуів і/начало цикла

Лесли ноль, не делим, а сразу выходим из цикла:
іҐЬ = О отев Ьгеак;
И делим:
г:= 100 ІЬ;
/Ітеперь добавляем результат в строку 5:
5:= 5 + '100 ж" + ІвтТо5[г(Ь) + ' = ' + Р1оаІТоЅв"(г) + #13;

ево; Нконец цикла

//теперь разом выводим все полученные результаты:
ЅЬоигМе5ва3е(5);

ево;

Я постарался дать подробные комментарии, но всё же остановимся на
некоторых моментах. Прежде всего, бросается в глаза, что переменной В
вместо предыдущего типа Ьуле мы назначили тип Ѕооглїво. Ведь
нам нужно считать от -10 до 10, а Ьуле имеет диапазон от О до 255,
отрицательные величины этим типом не поддерживаются. Тип
Ѕооклївс также занимает 1 байт, но он имеет диапазон от -128 до
127, и в данном случае подходит нам больше всего. Если же мы
попытаемся оставить счетчику тип Ьуое, то компилятор просто
ВЫВЕДЄТ ОП_П*ІОК_У НЗРУШЕНИЯ ДОПУСТИМОГО ДНЕІПЕІЗОНВ, Н НЕ СООЁРЕТ
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исполняемую программу не запустит её.

Далее, для получения результатов деления мы использовали
переменную типа геаі. Ведь деление одного целого числа на другое не
всегда даст целое число! Например, 1 О О / - 8 - - 1 2 , 5. Поэтому и
переменная для результата у нас вещественного типа.

Затем у нас начинается цикл. Вначале мы проверяем, не равна ли Ь
нулю. Если равна, то сразу же завершаем цикл, при этом управление
передается на следующий за циклом оператор

ЅІтоигМе5аа3е(а);

Если Ь не равна нулю, то цикл продолжает свою работу выполняя
деление 100 на Ь. Поскольку значение В будет изменяться при каждом
проходе, то и результат все время будет другой. И так будет, пока Ь не
поменяет значение от -10 до О. Как только это случится, цикл
закончится.

Самой сложной строкой цикла является оператор сбора строки 5:

5:= 5 + '100 Ґ + ІвтТоЅ[г(Ь) + ' = ` + Р1оа[ТоЅв"(т) + #13;

Смотрите, как формируется эта строка. В начале выражения у нас стоит
"в + ", то есть, предыдущее значение в не теряется, а добавляется к
новой строке, причем при первом проходе цикла в еще пуста, зато
потом она уже будет содержать текст! Затем мы собираем строку из
разных частей. Сначала идет часть "100 / ", затем к ней добавляется
значение счетчика Ь, преобразованное в строку затем добавляется часть
строюл " = ". Потом к строке добавляется результат деления,
преобразованный функцией Е`1оа“сТоЅ1:г {) в строковое выражение.
И в самом конце мы добавляем символ перехода на новую строку # 1 3.
Таким образом, у нас каждое выражение будет на новой строке, не
смешиваясь в кашу В результате нажатия на кнопку мы получим
следующее сообщение:
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Ін\'уСус[вк

' - 1ІІІІІІ,І- =-1ІІІ
1оо,1- =-11,1111111111111
шод- =-1е,в
шо; =-14,2е5?1-чаееїнз
шо ,І - = -таеееееееееееек
1оо,г =-во
шо ,1- =-ее
шо і - = -ззезззззззззззз
шод- =-во
шо =-шо

Рис. 10.1. Досрочный выход из цикла

-\_\________

Как видите, строка цикла

іїЬ = 0 отев Ьтеак;

не позволила нам сделать деление на ноль, и мы избежали ошибки. Но
тут сразу бросается незавершенность работы цикта. А как же целая
часть, от 1 до 1О?! Чтобы исправить положение, замените Ькеак на
совоівпе:

іїо = О отев сововве;

Совтівве - инструкция пропуска оставшейся части цикла и переход к
новому шагу цикла. Цикл при этом не завершается.

Нажав на тшопку вы убедитесь, что теперь цикл выполняется до конца,
от -10 до 10, пропустив ливш нулевое значение. Однако и тут дотовшый
пользователь сможет найти недостаток. Куда делся ноль то? Ну да, на
ноль делить нельзя, но что-то ведь нужно вывести в этой позиции!
Давайте поступим, как стандартный калькулятор Иївооуме: в случае, если
В равно нулю, выведем сообщение, что деление на нуль запрещено. Нам
нужно только изменить условие і Е, сделав составной оператор:
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їїЬ = О отев Ьеуів
5:= 5 + 'Деление на нуль запрещено';
сововве;

ево;

Как видите, в случае, если Ь равна нулю, мы в данной позиции
выводим соответствующее сообщение, после чего пропускаем всю
оставшуюся часть данного шага цикла (не делаем деление).

На всякий случай, полный код процедуры:

ргосеоше ТЁМаіп.Ввпов1С!іс1<(Ѕевоег: ТОЬ]есІ);
маг

5: епівд; /Ідля сбора результатов деления
Ь: Ѕїтоговт; //счетчик
г: геа1; І/результат деления

Ьеёів
'Бог Ь:= -10 то 10 оо Ьедіп //начало цикла

Лесли ноль, не делим, а пропускаем шаг цикла с соответствующим со
НЁЬ = 0 отев Ьедів

5:= 5 + 'Деление на нуль запрещено' + #13;
сововве;

ево;
/Існачала делим:
г:= 100 І Ь;
/'ітеперь добавляем результат в строку 5:
5:= 5 + '100 Г + ІвтТоЅц[Ь) + ' = ' + Р1оагТоЅв'(т) + #13;

ево; Ілгюнец цикла

//теперь разом выводим все полученные результаты:
ЅЬокгМе5ва3е(к);

ево;

В результате мы получим такое сообщение:
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Мрїупівк

Ё.) 155,1
1ПП,І
1І]П||
1ПП,І
1І]П_|
ШП

деле

ШІІІ ,І'
1ІІІІ:І,І
155,1
1ПП,І
1ПП_|

Іілоі
тлоі
ілої
ілод
1поі1
1пе,ге
тплд
1плд

-е
-1

а:Т-1-5-Іеїш.г=Ё.;.:
1ІІІП,І ._Ёси

==12,е
=11,1111111111111

1п

-ш
11,1111111111111
12,5
14,ее5?1-чаеетнз
таеаеееееееаеек

-ее
25
І313333333333333
ЕП
ШП

ние на нуль. запрещено
ШП
5ІІІ

= ЗЗДЗЗЗЗЗЗЗЗЗЗЗЗ
25
ЕП

= 1Е-,Е-Е-555Е-Е-і555Е-Е-?`
= 1-'+,255?'14255?'1-'+3

Рис. 10.2. Пропуск шага цикла

Условный цикл \м11і1е. . . оо

Слово мгЬі!е переводится как пока, а оо - как делать. Другими словами,
цикл иві іе...<:1о выполняется до тех пор, пока какое-то условие верно.
Синтаксис:

ук11і1е <Іусловие> оо -їоператорїз-;

ЗДЕСЬ, УСЛОВНЕ - КЕІКОЕ ТО УСЛОВНОЕ ВЬІРНЖЕНИЕ ИЛИ ЛОГИЧЕСКЕІЯ

ПЕРЕМЕННЕІЯ. ЕСЛИ ПЕРЕМЕННЕІН ИЛИ ВЬІРНЖЕНИЕ ИМЕЪОТ ЗНЕІЧЕННЕ ЁГЦЄЗ,

то цикл будет выполняться до тех пор, пока это значение не станет
Еаі ее. И только тогда цикл прекратит свою работу

Если же значение условия изначально будет Еаіве, то цитот не будет
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ВЬІПОЛНЕН НН РЕІЭУ

Оператор таюке может быть составным, если находится в скобках
Ьеоівшево.

В цикле иоііе...о!о также можно использовать операторы Ькеак и
совлівпе.

В этом цикле очень легко совершить ошибку не предусмотрев внутри
цикла изменения условия. Вот простейший пример:

маг Ь: Ьоо1еав;
Ьедіп

Ь:= вне;
моліїе Ь = сгве оо

ЅЬоигМе5за3е(`Истина');

Здесь цикл ивііе будет выполняться до тех пор, пока Ь будет
оставаться огне. А поскольку внутри цикла не предусмотрено
изменение значения Ь, цикл получился "зацикленным". Он будет
выводить сообщение "Истина" до тех пор, пока у вас не сгорит
компьютер, либо пока вы сами его со злости не разобьёте (шучу у вас
всегда есть возможность прервать зависшую программу).

Обратите внимание на строку

у~.г11і1е Ь = опе оо

Я так написал, чтобы сразу было понятно, что тут к чему Для цикла
важно, чтобы условие было истинным. Поскольку Іо действительно
РЕІВНО ЁҐЦЕ, ТО УСЛОВНЕ НСТНННО. НО В ЭТОМ СПУ!-ІЕІЕ МОЖНО О-ЬІЛО

НЕІПНСЕІТЬ ПРОЩЕІ

учотіїе Ь оо

Ведь Ь итак содержит 1: гпе! А зацикленный цикл можно написать еще
понятней, вообще обойдясь без переменной:
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уотіїе [ше оо

Делать, пока истина, то есть, всегда. Все эти три примера будут
равноценны. Однако вернемся к нашему проекту и опробуем цикл на
практике. Мы будем 100 делить на любое введенное пользователем
число, и выводить результат. Причем будем делать это, пока
пользователю не надоест, то есть, заранее неизвестно, сколько раз. Когда
же ему надоест вводить числа, он введет ноль. Мы со своей стороны
выведем сообщение, что на нуль делить нельзя, и на этом завершим
работу цикла. Проверку на корректность введенного числа производить
не будем. Пользователь сам будет контролировать введенное значение.

Чтобы не заниматься переделкой тюда, добавим на форму еще одну
юіопку в Сарліов которой напишем

уо1і1е...оо

чтобы было понятно, какая кнопка с каким циклом работает. Для кнопки
сгенерируем такое событие ОвС 1 і с к:

ртосеовге ТЁМаів.Ввкоп2С!іс1<(Ѕевоет: ТОЬ]ест);
кат

5: зцівд; /Ідля получения числа от пользователя
т: геа1; І/результат деления
Ьеуів
ііначинаем цикл
ио1і1е сгве оо Ьедів

Ночистим строку:
5:= ";
»Є/получим число от пользователя:
Іврв[ОвеІу('100 /на...'_, 'Введите число'_, 5);
Лесли ноль, выводим сообщение и выходим из цикла:
Ё 5 = '0' отев Ьедіп

Ѕ1то\уМе55а3е('На нуль делить нельзя!`);
Ьтеак;

ево;
Лесли еще не вышли, значит не нуль. делим:

1?5



m

В.Ю. Ачкасов Программирование на Ьакашз

г:= 100 І ЅпТоР1оа1:(5);
Нвыводим результат:
ЅЬоигМе5за3е['10О !' + 5 + ' = ' + Р1оа1:ТоЅп(т));

ево; І/конец цикла
ево;

КОММЕНТЗРИИ ДОСТЕІТОЧНО ПОДРООНЬІ, НО ВСЕ ЖЕ ПРОНСНИМ НЕКОТОРЫЕ
'-*ндетали. Прежде всего, мы сделали "зацикленныи цикл:

1.у11і1е Ітве оо Ьеуіп

Ведь заранее мы не знаем, когда пользователю надоест вводить разные
числа, и он введет ноль, чтобы завершить цикл. Но внутри цикла у нас
предусмотрен досрочный выход из цикла:

її 5 = '0' отев Ьедіп
Ѕ1тошМезза3е('На нуль делить нельзя!`);
Ьтеак;

ево;

Поэтому компьютер не зависнет - стоит пользователю ввести ноль, как
цикл прекратится. Как пользоваться функцией Іврплфпегу ( ) вы,
надеюсь, не забыли? Если забыли, вернитесь к лекции !\!е5. Всё
остальное должно быть понятно по предыдущим примерам.

КОГДЕ1 ЦИКЛ НЕІЧНЕТСН, ПОЛЬЗОВЕІТЕЛІО ВЬІИДЕТ ЭЕІПРОСІ

шо 1 на... [ЁІ
Ееедите числе

Н \
У .,_~5д"ШІ Н Ёшїапсеі І

Рис. 10.3. Запрос пользователю

При вводе числа не забывайте о десятичном разделителе, который
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ЗЕІВИСИТ ОТ ЯЭЬІКЕ1 ОПЕРЕЦИОННОИ СИСТЕМЬІ. В РУССКИХ \^71ПС1О"5дї5 ЭТО

ЗЕІПЯТЕІН, В ЕІНГЛННСКНХ - ТОЧКЕ1. ЕСЛИ ВВЕДЕТЕ НЕПРЕІВИЛЬНОЕ

(НЕКОРРЕКТНОЕ) ЧИСЛО, ПРОГРЕІММЕ1 ЗЕІВИСНЕТ. СОРОСНТЬ ОТЛЗДКУ ПРОСТОІ

<Запуск -> Сбросить отладчикї-`>.

Условный цикл гереат. _ .ввті1

Цикл гере~а1:...овсі1 - еще один условный цикл. Однако есть и
отличия. Если и1іі1е...<:1о - цикл с предусловием, то кереа*с...пвт:іі
имеет постусловие. То есть, если в цикле иЬі1е...с!с= вначале
проверяется условие, и в зависимости от этого условия принимается
решение - выполнять ли цикл, то в кереас...вп1:і1 вначале
выполняется цикл, а затем только проверяется условие. Другими
словами, цикл гереао...ввсі1 обязательно будет выполнен хотя бы
однажды. Причем, опять таки, в отличие от иоііе-...оо, цикл
1:ереа*с...вп*сі1 будет выполняться до тех пор, пока условие ложно, и
прекратит свою работу; когда условие станет истинным.

Англ. гереат переводится, как повторять, што! - до тех пор, пока...
Другими словами - выполнять какие то действия до тех пор, пока не
выполнится условие. Синтаксис простой:

тереат <оператор(ы)>~ што] <условие>;

Обратите внимание: ключевые служебные слова гереас...пвт:і1
работают, как операторские скобтол ]ое<;ів...евс1, поэтому в тело цикла
можно включить сколько угодно операторов. Проверим работу цикла на
примере. Добавьте в проект третью кнопку; в Сарліоп которой
напиппате

тереат. _ .ш1о1

Код нажатия на кнопку будет следующий:

ртосеовге ТіМаів.ВвковЗС!іс1<(Ѕевоет: ТОЬ]ест);
мат

і: Ьуїе;
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5: вітівд;

Ьедіп
//зададим начальное значение счетчика:
і:= 1;
//теперь сам цикл:
тереат

5:= 5 + 'Квадрат от ` + Ів[ТоЅтт[і) + 'равен ' + ІвтТоЅп(і * і) + #13;
і:= і+ 1;

вво1і> 10;
Нотчет:
ЅЬоигМеева3е[5);

ево;

Как видите, внутри цикла выполняется два оператора, при этом
никаких скобок 1:›е.~<;ів...е.~во не используется. Внутри цикла мы
обеспечиваем наращивание счетчика - если этого не сделать, программа
зациклится, так как і никогда не станет больше 10. В нашем примере і
увеличивается, и как только она станет больше 10, цикл прекращает
работу управление передается дальше, на Ѕ1зоиМевваое () _ В
результате мы получим следующий отчет:

" ' Квадрат от 1 равен 1
Квадрат от Е равен 4
квадрат от 3 равен 51
Квадрат от 4 равен 15
Нївадрат от 5 равен 25
Квадрат от Е- равен ЗЕ-
І-'Івадрат от ? равен 49
квадрат от Е равен Е-4
І-ївадрат от 'ЕІ равен 51
Нївадрат от Ш равен ШІІІ

Рис. 10.4. Работа цикла тереаІ...ш1о1

Операторы ]::›;г:еа]<: и совлівпе также можно использовать в этом
цикле.
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ПЕРЕКПЮЧЗТЕЛЬ СЕІЅЕ

ПЕРЕКЛЪОЧНТЕЛЬ С -31 5 Ё НЕ ОТНОСИТСЯ К ЦИКЛ.-ЗМ, ЭТО ОП ЕРЗТОР

МНОЖЕСТВЕННОГО ВЬІООРЕІ. СИНТЕІКСИСІ

саве <Селектор> ої
<Значение 1ї>: <Оператор 12-=~;

ёЗначение 2ї>: <їОператор 2ї>;

<Значение вї>: <Оператор в>
е15е <Оператор Иначе?-=-;

ево;

ЗДЕСЬ, СЕЛЁКТОР - ЭТО ПЕРЕМЕННЕІЯ ИЛИ ВЬІРЗЖЕНИЕ ИСЧИСЛЯЕМОГО ТИПЕ1.

То есть, как правило, это целое число или символ (для ПК символ -
число, номер в таблице АІЧЅІ, то есть, исчисляемый тип), или
выражение, которое возвращает в результате целое число или символ.

Далее, в зависимости от значения селектора, выполняется
соответствующий оператор. Если нужно выполнить блок операторов,
их заключают в операторсюае скобки Іоео-ів...епсі.

БЛОК Е!]_ЅЕ.^ НЕ ЯВЛЯЕТСЯ ООЯЗЕІТЕЛЬНЬІМ, НО ЕСЛИ ОН ЕСТЬ, ТО ЭТОТ ОЛОК

выполняется в том случае, если значение селектора не соответствует ни
одному проверяемому значению. Как обычно, перед еів е точка с
ЗЕІПЯТОИ НЕ СТЗВИТСЯ, З ПОСЛЕ 51 ЅЄ НЕ Ну?-КНО СТЕІВИТЬ ДВОЕТОЧИЕ.

Для примера установим на форму последнюю, четвертую тозопку в
Сарліов которой напишем:

СЕІЅЕ

КОД СООЬІТИЯ НЕІҐ-*КЕІТИЯ НЕ1 КНОПКУ ОЪЩЕТ ТЕІІСИМІ

ргосеовге ТЁМаів.Ввков4С!іс1<(Ѕевоег: ТОЬ]есІ);
уат

і: івтедет;
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5: вітівд;

Ьеуів
//очистим строку:
5:= ";
//получим число от пользователя:
ІврвтОвегу('Квадрат целого числа', 'Введите целое число от 1 до З:', 5);
//преобразуем строковое представление числа в число:
і:= ЅцТоІвт(5);
//теперь выбор саве
сазе іої

1: ЅЬоміМезва3е('Квадрат от 1 равен 1');
2: ЅЬоигІу*1евва3е('Квадрат от 2 равен 4');
З: ЅЬоигМеава3е(`Квадрат от З равен 9')
еізе Ѕ11оукМе55а5е('Неизвестное число, нет решения');

ево;
ево;

Код достаточно понятен, чтобы его дополнительно комментировать.
Когда пользователь нажмет на кнопку "саве", выйдет запрос на ввод
целого числа. Если ввести число от 1 до З, то будет выполнен
соответствующий оператор. Если целое число будет другим,
выполнится оператор еіве. Если ввести не целое число, а что-то
другое, то произойдет ошибка, 1-оторую можно будет снять, сбросив
отладчик.

Если вам потребуется выполнить более одного оператора в каждом
случае, то это можно оформить, например, так (код для примера,
выполнять его вам не нужно):

сазе іої
1 :Ье3ів

ЅЬоигМеа5а3е('і = 1');
1°:= 10;

ево;
2 :Ье3ів

ЅЬоигМе55а3е(`і = 2');
1°:= 20;

ево;
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З :Ье3,ів

ЅЬоу.гМеа5а3е('і = З');
Ё: 30;

ево;
е15е Ѕ1то\~*Мев5а3е ('і не равно 1, 2, или З');

ево; //конец саве

Собственно, этот же код можно было бы реализовать и посредством
условного оператора і Е:

іҐі= Іотев...
е15е і= 2 отев

и так далее. Однако данный пример больше подходит для инструкции
сав е - код получается более компактным, лучше читаемым. На сегодня
это всё, данных инструментов будет достаточно, чтобы организовать
сколь угодно сложную логику программы.
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Экранная заставка

Эта лекция написана в виде лабораторной работы, и посвящена
закреплению пройденного материала на практике. Описан весь путь
создания полноценного рабочего приложения: экранной заставки в
виде часов. Кроме того, в лекции описывается работа с системным
таймером ТГ1шет и с функцией-генератором случайных чисел Вавооп1()_

Цель лекции

Закрепление пройденного материала на практике, изучение компонента
ТТігле г и функции-генератора случайных чисел Бїавоотл () _

По становка задачи

Время от времени для закрепления пройденного материала мы будем
выполнять лабораторные работы - реальные программные проекты
различной сложности. На этот раз мы с вами сделаем экранную
заставку в виде электронных часов. Проект разрабатывается на
платформе їлїіттооукв ХР ЅРЗ, но и на других версиях Мїівооукв должно
получиться так:же_

Прежде всего, экранная заставка занимает весь экран, не имеет
системной строки, главного меню и обрамления главного окна. Да и
окно у экранной заставки, как правило, одно. Еще одно различие - файл
с экранной заставкой имеет расширение *_зст (от англ_ зстеев - экран) а
не *.ехе, как программа. Тем не менее, экранная заставка - та же
программа.

Подумаем, каким образом мы можем реализовать такую заставку в виде
часов. Ответ напрашивается сам собой: установить в центре экрана
обычную панель, на которой в свойстве Сарсіов выводить текущее
время. Однако, это скучно. Пусть эта панель еще и перемещается по
экрану по случайной траектории! Чтобы реализовать такой проект, нам
придется изучить пару вещей: системный таймер ТТ ітлек и функцию-
генератор случайных чисел Навс1огл() _
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РЕЕІЛИЗЕІЦИЯ ПРО ЕКТЕІ

Вообще-то, вначале положено разработать алгоритм программы.

Алгоритм - набор инструкций, описывающих порядок действий
исполнителя для достижения результата решения задачи за конечное
число действий (из Ви1олпедии)_

Но наш проект достаточно прост, поэтому алгоритма, как такового, нет.
Начнем проект, при необходимости разрабатывая алгоритм дальнейших
действий по ходу дела. Откройте Ьахагвв с новым проектом, свойство
Маше главной формы сразу переименуйте в ЕЕ-іаіп. Сохраните проект
в папку 11-01 под именем МуС1осІ<, а модуль главной формы назовите
Маіп_

Теперь займемся окном_ Поскольку у окна заставки не должно быть
системной строки, свойство Вог<:1егЅ*су1е,~ установим в 1:›вІ\Іо-ве. А
так как это окно должно занимать весь экран, свойство Е^Ііпс!оиЅ кала
переведем в ивМак:ішівес1_ Свойство Соіот: установим в с1В1аск,
чтобы форма стала черной. И ещё: свойство формы Свгвог переведем
в огкїове, чтобы в работающей заставке не было видно указателя
мыши (зачем она там?)_

Пойдем далее. Установим на форму метку ТЪа!эеі_ Не обращайте
внимания, что на черном фоне её пока не видно на форме_ Изменим у
неё некоторые свойства:

І Ыатле = 1Сіо-ск (так мы будем обращаться к метке в
программном коде; 1 - сокращение от іаоеі - метка, Сіоск -
часы)

0 Сарсіов = 00:00:00
І Р-овс = Тішев Ыеи Еогпав, жирный курсив, 48 пикселей.

Цвет шрифта выберите желтый.
І Рагепсгїоіог = Тгие (это заставит метку всегда сливаться с

формой, а цвет шрифта будет контрастировать с общим фоном)

ЕСЛИ ВЫ ЗЕІОЫЛИ, КЕІК ННСТРОИТЬ СВОИСТВЕІ ЦІРИФҐВ, ТО НЕІПОМНЮ! НУЖНО

ВЬІДЕЛИТЬ СВОИСТВО ЁОП12, ЗЕІТЕМ НЕОКЗТЬ НЕІ КНОПКУ С ТРЕМЯ ТОЧКЕІМИ В
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\_І '\_І'правои части своиства, в Инспекторе объектов:

І=ео.вСопІ:геІ+
Неі1;|І':І: ЕЕ
НеІрСопІ:ехІ: 0
Неіргїеукчого

\_|"Рис_ 11.1. Установка своиств шрифга

Откроется окно, где вы сможете выбрать шрифт, начертание, размер и
цвет шрифта. Можете выбрать свои цвета для шрифта и панели,
главное, чтобы они контрастировали друг с другом, и хорошо
сочетались с черным цветом формы, который мы установим позже.

В РЕЗУЛЬТЕІТЕ ВЫПОЛНЕННЫХ ДЕИСТВИИ У ВЕІС ДОЛЖНО ПОЛУЧИТЬСЯ

ПРИМЕРНО ТЕШІЭЕ ОКНО!

'\_||'Рис_ 11.2. Окно главнои формы

Не волнуйтесь по поводу того, что окно пока маленькое, а системная
строка и обрамления окна есть - когда программа будет работать, окно
займет весь экран, если вы не напутали с параметрами формы_
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Компонент ' І ' І 1'шег

Пришла очередь таймера. Он нам нужен, чтобы заставить надпись
меттот меняться - показывать текущее время. Кроме того, благодаря
этому компоненту мы сможем обеспечить метке непрерывное
движение.

Таймер ТТ іше г находится на вкладке Ѕувтеш Палитры компонентов:

тк шаги; ни к1.п.1о-мусьсн
Файл Правка Поиск Вид Нїод Проект Запуск Пакет Сервис Окно Справка

Ё Ё Т І І аІ Н Сотлтоп =іІопІ:гоІ5 Н Піаіоов ІЭаІ:а СопІ:гоІв
' ' !. ' ' : ' ' ' Ё Ґ |"'_какими-е.а_о|\к\ Ёйодзїігїм

_ , 'їЕ><!“ї'!Г'Ѕ3' опр_к=_:шднлгл.нпдгъ

Рис_ 11_З. Компонент 'І'І1ш'ет

1І»,'. 1:-Ґ ;,-_ь '¦'¦'*-"'
Ґ{:_т 1_Ь

Компонент этот невизуальный - невидимый для пользователя, поэтому
его можно установить в любое место на форме, лишь бы он вам не
мешал при проектировании формы, не перекрывал друтие компоненты.
Компонент будет вам виден, несмотря на черный цвет формы_

У компонента есть всего по одному свойству и событию, тоторые нам
могут понадобиться:

Івлегуаі - это свойство устанавливает интервал времени, когда
таймер сработает. По умолчанию, он равен 1000, что соответствует 1
секунде_ Это нам и нужно, поэтому оставим значение свойства без
изменений. А на будущее запомните: если вам потребуется установить
другое время, то умножайте требуемое количество секунд на 1000, и
получите то, что нужно_

Далее, переходим в Инспекторе объектов на вкладку События_ Нас
интересует только одно событие:

ОвТігпег - событие срабатывает всякий раз, когда заканчивается
установленный интервал. Сгенерируйте код для этого события так же,
как ранее генерировали событие ОвС1іс]< для кнопок, мы заполним
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ЕГО ЧУТЬ ПОЗЖЕ.

Вот теперь нам требуется продумать алгоритм действий - как мы будем
двигать надпись. Идея такова: сгенерируем случайное число от 0 до З,
получится 4 варианта. Ведь у нас есть 4 направления, куда двигаться:
вверх, вниз, влево или вправо. В зависимости от полученного
случайного числа будем выбирать и направление движения. Двигать
будем, скажем, на 50 пикселей влево-вправо, или на 25 пикселей вверх-
вниз. А как двигать? Да очень просто! Ьезїл - это расстояние в
пикселях от левого края формы до компонента. Допустим, у метки Ье то
равен 100. То есть, от края формы до метки 100 пикселей. Если мы
прибавим еще 50, то тем самым, сдвинем метку вправо, а если
наоборот, отнимем, то сдвинем влево. Для движения вверх-вниз
используем свойство Тор - расстояние от верхней части формы до
компонента. Движения будут аналогичные, но на 25 пикселей.

Если получим направление 0, то двигать будем вправо: прибавлять к
свойству Ізеіл метки 50 пикселей. Если направление 1, то двигаем
влево, отнимая 50 пикселей от свойства ЪеЕ“с_ Если направление 2, то
двигаем вниз: прибавляем 25 пикселей к свойству Тор метки_ Ну и если
направление З, то двигаем вверх, прибавляя 25 пикселей к свойству
Тор.

Причем может случиться и так, что надпись окажется за пределами
о1гша_ В этом случае нам нужно будет вернуть её обратно в эти пределы.
Сделаем это следующим образом: если метка ушла влево, то свойству
Ьеіл просто присвоим значение 0 - метка вернется в пределы формы и
окажется прижатой к левому краю.

Если метка ушла за правый край, то присвоим свойству Ьетїо ширину
формы минус ширину меттоа, татотм образом, метка окажется прижатой к
правой части формы и будет в её пределах.

Точно таким же образом будем возвращать метку если она уйдет вверх
или вниз за пределы формы_

Значит, нам потребуется только одна целочисленная переменная, в
которую мы будем генерировать направление - 4 позиции. Для этого
используем функцию Еапоош ( 1 , которую ещё называют генератором
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СЛУЧЕІИНЬІХ ЧИСЕЛ.

Навс!ош() - функция возвращает случайное число (англ_ тавоош -
случайный) от 0 до указанного количество чисел минус один.
Синтаксис очень простой:

Вавооп1(<количество чиселїз);

Фунтщия вернет случайное число от 0 до *їколичество чиселїз - 1_ То
есть, в случае

і:= Навоош(4);

в переменную і попадет случайное число от 0 до З. Этим мы и
воспользуемся. А чтобы не тратить лишнюю память, переменную і
объявим с типом 1::-у“се_

Несмотря на амбициозную идею, код события ОвТішег будет довольно
прост:

ргосеовге ТЁМаів_Т1шет1Тввет[Ѕевоет: ТОЬ]ес1:);
кат

і: Ьуте; і/для получения случайного числа
Ьеуів

//первым делом меняем надпись метки:
1С1ос1-;.Сартіов:= ТввеТоЅтг(Г~Іо\~*);
//получаем случайное направление:
і:= Навооп1(4);
//теперь в зависимости от направления двигаем метку:
сазе іоі

0: 1С:ос1<_ЬеҐ[:= 1С1ос1~:.ЬеҐ[ + 50; //вправо
1: 1С:оск_ЬеҐ[:= 1С1ос1<.Ізеі[ - 50; І/влево
2: 1С:ос1<_Тор:= 1С1ос1<.Тор + 50; //вверх
З:1С:ос1<_Тор:= 1С1ос1<.Тор - 50; І/вниз

ево;
//теперь проверяем: не вышла ли метка за пределы формы?
//если вышла - возвращаем её обратно
//если ушла влево:

155



m

В_ЪО_ Ачкасов Программирование на Ьакашз

ії1С1ос1<.1зеп <І 0 о1ев1С1осІ<_ЬеҐ[:= 0;
//если ушла вверх:
іНС1ос]<.Тор < 0 отев 1С1ос1<_Тор:= 0;
//если ушла вправо:
її (1С1ос1<.ЬеҐ[ + 1С1оск_\Аїіоо1) із 1ЁМаів.\Аїіоо1 отев

1С1оск_ЬеҐ[:= ЕЬ/Іаіп.`Шіоо1 - 1С1оск_\›'ъїіот1т;
//если ушла вниз:
Ё (1С1ос1<.Тор + 1С1оск_Неі311т) > і!\/1аів_Неі31тт отев

1С1осІ<_Тор:= ЕМаів_Неі311т - 1С1оск.Неі31тт;
ево;

Вот и весь код! Вам может оказаться непонятной строка

1С1оск_Сароов:= ТштеТоЅв"(І\!оу›і);

Таким образом, мы присваиваем свойству Сарсіов метки іС1ос1<_
текущее время. Работе с датой и временем у нас будет посвящена
СЛЕДУІ-ОІЦВЯ ЛЕКЦИЯ, ТВК ЧТО ПОКЕІ НЕ1 ЭТОМ НЕ ЗЕІЦИКПИВЗИТЕСЬ. ВЕСЬ

ОСТЕІЛЬНОИ КОД ДОЛЖЕН ВЗМ ОЬІТЬ ПОНЯТЕН_

Собственно, проверить работу заставки можно уже сейчас, только не
забудьте предварительно сохранить изменения. Чтобы закрыть окно, у
которого нет для этого кнопок и меню, воспользуйтесь стандартными
кнопками Учйттооууз ~=іАІт + Р4>_

Но заставка на этом еще не закончена. Прежде всего, из-за включенной
отладочной информации программа имеет большой размер, почти 15
мегабайт! Кроме того, мы получили исполняемый ехе-файл, а нам
нужна заставка с расширением *.вст_ Исправляем эти недостатки:

1. Выбираем команду меню <Проект -> Параметры проекта>_
2. В разделе ~=їПараметры компиляторак- выбираем подраздел

<їПути.`>.
3_ В поле <Имя исполнимого файла (-о)> вместо МуС1осІ< указываем

МуС1ос1<_зст (то есть, добавляем нужное расширение).
4. Отключаем флажок ~='-їПрименять соглашения по именованиюїз,

чтобы не было конфликта рас1штрений_
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5. В разделе <Параметры компилятора» переходим на подраздел
-='-ІКомпоновкаї>.

6. Отключаем флажок -='-ІГенерировать отладочную информацию для
С1ЭВ>, чтобы уменьпшть размер полученного файла.

7. Сохраняем проект, и заново его запускаем. В результате в папке
11-01 получаем требуемый файл МуС1ос1<_5ст размером чуть
больше 1,5 мегабайта_

Если вас устраивает, что для закрытия заставки приходится нажимать
<їА]т + Е43-=~, то ничего больше делать не нужно_ Но мне бы хотелось,
чтобы эту заставку можно было закрыть кнопкой <Евс`> (код которой 27
в таблице символов АЪІЅІ), как любую другую нормальную заставку А
для этого придется самую малость доработать проект.

Вернитесь в Редактор форм, и выделите саму форму В Инспекторе
объектов перейдите на закладку События и сгенерируйте событие
формы ОвІ<1еуР1:евв, которое срабатывает при нажатии на любую
кнопку:

І:І-| ГМа|п: ТГМа|п

Тіптег1: ТТіглег

'Свойства Ё'ї"5Ь|Т'4=д |І4з5ранное' С 'Ё 1*
_опне|р д
ФпНШе

2ОпІ-чІеуІІІІои1л
-ІІ 1ІІІІг|І-їе';.-'Ії'гезз Ш

ІСІпКеуІ_Ір

Рис_ 11_4. Событие формы ОпКеуРтевв

Его код совсем прост:

ргосеовге ТЁМаів_Ротв1КеуРтевв(Ѕевоет: ТОЬ]ест; уат Кеу: сїтат);
Ьедіп

//если нажали Езс, то выюдим:
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її Кеу = #27 отев Сіове;
ево;

СОХРЕІНИТЕ ПРОЕКТ И СНОВЕІ ЕГО ЭЗПУСТИТЕ. ЗЕІСТЕІВКЕІ ТЕПЕРЬ ДОЛЖНЕІ

ЗЕІКРЬІВЕІТЬСЯ ПРИ НЕІЖЕІТИИ КЛЕІВИІЛИ "*ЁЕ5С3"_ ЬВЁВПІБ НЕІМ ООЛЬШЕ НЕ НУЖЕН,

МОЖЕТЕ ЕГО 3ЕіКРЬІТЬ_

Установка заставки в Шівооууз

Большинство из вас наверняка знает, как полученную заставку
установить в своей Иїівооша. Для тех, кто этого все-таки не знает,
расскажу подробно:

1. Найдите файл МуС1ос1<.5сг, он должен быть в папке 11-01, где вы
храните проекты.

2_ Стопируйте этот файл в папку С:\)ь^і'і1тооукв
З. Щелкните правой кнопкой по свободному от окон месту Рабочего

стола и выберите команду "Свойства".
4. В открывшемся окне "Свойства: Экран" перейдите на вкладку

"Заставка".
5. Там выберите нашу заставку и требуемый интервал её появления,

после чего нажмите <ОК>:

Темы Рабпчийотол 3~3'3ТдЕЧ<~ЄІ Оформление Параметры Темы Рабочий отол 3д'3"Г~3Бї~~3 ІІІ-:|:=ормтение Параиетры

-. -.

,. _

__;-1 .,г:

Дает-пока Доотоы-ао

Ё.!*ї9='°'< «Ё [ лзв=›~1щь.][ лраььтр ] ¦(2 [пдра_.ьрь.] [ ватные ]
Нет - .

ита паролем ШІ-ІТЩІІВЗЛІ Ш Ё :МиН. :| Защнта паролем
плот.-'~.Із.д.'Р

ЕІЭГЬІЩ-ЭП 'ЗТПШЧ-В Энергосбережение
Вечный двигатель РГпппшричппкий или :|:?_|рЁг:::тЬу:о'е пита-ния мо:-игопа Еатждёедзєуунпйдїщіоіе питания монигора
Летаощне предметы “ ' ' '
!ч1етаиор:1:=овыпкъкныктке

, Прееентация "Мои рно5|нг:_и" _
` Сквозь взеленнуо І '

ЮЙЭІЗЁЁШ ф Отмена І ф Прищенить] ОК ] І Птмена 1 [Прид1ен|-ггь]
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Рис_ 11.5. Выбор заставюа и интервала

Если пользователь в течение указанного интервала не будет двигать
мышью и не нажмет никакой клавиіші, то появится наша заставка. На
сегодня это всё_
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Дата и время

Лекция посвящена изучению работы с типом дата-время Т]ЭатеТше.
Изучены компоненты для работы с этим типом, рассмотрены все
основные стандартные функции и процедуры для обработки даты-
времени.

Цель лекции

Изучение типа ТЕ1а“сеТіше, компонентов, фунтщий и процедур для
работы с ним.

Тип Т1ЭаІеТіше

Для работы с датой и временем в Ьахатвз предусмотрен тип
Т0асеТі1ве. Это универсальный тип, он позволяет одновременно
определить и дату и время. Т13а“сеТітп-е занимает 8 байт оперативной
памяти и фактически, является вещественным числом (ТПа1:еТігпе =
Вс:-воіе) : целая часть этого числа содержит дату а десятичная - время.
Можно также для работы с датой и временем использовать типы
соответственно, Тоале и ТТіше, но это просто синонимы того же
типа Т13аое~Тів1е.

В справочнике Ьахатвз говорится, что минимальное возможное
значения даты-времени равно -6935930, а максимальное
+2958465_99999. Целая часть такого числа обозначает количество суток,
а дробная - часть суток, прошедших с 0 часов. Прибавление или
вычитание единицы из целой части числа равносильно прибавлению
или вычитанию одного дня. Число -693593 соответствует дате
01.01.0001, а число +2958455 соответствует дате 31.12.9999, в этом
диапазоне вы и сможете работать с датами в Ьакатв5_

Компоненты для работы с датой-временем

І_І-На прошлои лекции нам уже довелось работать со временем, для
вывода текущего времени на экран мы использовали простую метку
ТЬа]ое1. Но в Ьазашв для ввода и вывода даты-времени имеются
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СПЕЦИЕІЛЬНЬІЕ КОМПОНЕНТЬІ. ЗНЕІКОМИТЬСЯ С ЭТИМИ КОМПОНЕНТЕІМИ ОУДЕМ

СРЕІЭУ НЕ1 ПРИМЕРЕІХ. ЗЕІГРУЗИТЕ 1_.Е12НҐ11Ѕ С НОВЬІМ ПРОЕКТОМ, СРЕІЗУ ЖЕ

сохраните его в папку 12-01.

Компоненты для работы с датой и временем располагаются на вкладке
Міес Палитры компонентов. Вообще, очень интересные компоненты
находятся на этой вкладке, и с некоторыми из них мы обязательно еще
познакомимся. Сейчас же нас интересуют всего два компонента -
календарь Тіїаіепсіак и строка редактирования даты Т1Эа*сеЕс!і с:

Проект Запуск Пакет Сеовис Сккцо Справка

ЕЕ-за-±о';ек=?1'з'=П-а _ Сккткп _.±=П'к'к'*== аеіззк Ё '- - С~=пкк.'.к О кекак
!к| Е1|кккк<=~:к'оНо'і' кг Ы 'ко до

ТС?яІеш1аг Т13НП*Ё11ії

Рис. 12.1. Компоненты для работы с датой-временем ТСа1евоат и
Т1Ё)атеЕоіт

Правда, нужно заметить, компоненты эти еще сырые: некоторые
свойства есть, но не работают, некоторые работают лишь частично,
некоторых и вовсе нет. Так, в платном аналоге Ьакатвз - ]Эе1р11і в
компоненте ТЕ1а*сеЕ<::`!і*с есть возможность вводить как дату так и
время. В Ьакашв можно вводить только дату Для ввода времени,
вероятно, придется использовать обычный ТМа в ]<Ес1і Ё.

Поскольку Ьахашв - проект новый, будем надеяться, что эти недоработки
в будущем будут исправлены.

ТСа1евоат

Вначале познакомимся с компонентом ТСа1епс1аг_ Установите его на
форму и он сразу примет вид календаря, причем текущая дата будет
выделена. Выделение будет как красной окантовкой, так в календаре
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выделяется текущая дата, так и синей заливкой - так в календаре
выделяется выбранная дата. А поскольку выбрать можно любую дату то
они не всегда совпадают. Однако из формы управлять календарем не
очень удобно. Сохраните проект и запустите его. В рабочем
приложении календарем можно управлять: щелкая по синим стрелкам в
левой правой частях заголовка календаря можно листать месяцы,
щелкшув по названию месяца можно открькть список, в котором выбрать
другой месяц, щелкнув по году можно выбрать или ввести вручную
другой год.

Пн Еіт Ср Чт Пт Сб

Пн ни- І 1* Пктпбрь
Январь

с Вс
Е- 1 Е 3 4 5 Е-

П Еі% Февраль
к е Мёд" из к е з ко 11 12 кз

1~к ке дПІї'Е=П'= ео 1-=к ке ке ккшкэ во
ак 22 май ее 21 ее ез е=к ее ее ак
ее за июнь : ее за зо зк

І4|-оль 11
|:|Еег: дв,--¦_,,:т |:|ІІего,дня: 18.10.2013

Сентябрь
Октябрь
Ноябрь
Декабрь

Рис. 12.2. Выбор месяца и года в календаре

Закройте запущенную программу и вернитесь в проект. Познакомимся с
некоторыми полезными свойствами компонента ТСа1еп-оао.

- выравнивание компонента относительно
формы (или другого контейнера). С этим
свойством вьк уже знакомы, но в случае с

А1 іоп календарем применять его не имеет смысла -
если еще можно прижать календарь к одной из
сторон, то изменить его размеры все равно не
удастся.
- РЗСКРЬІВЭЮЩЕЕСЯ СЛОЖНОЕ СВОИСТВО. ПО ИДЕЕ,
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ВокоегЅрасіво

Шаое и ПаоеТіше

0івріауЅелліпов

Программирование на Ьакакнз

оно должно настраивать параметры обрамления:
ширину обрамления вокруг календаря или по
одной из его сторон, но, увьк, это свойство тоже
не работает - как я не пытался что-то изменить,
вид календарь остался прежним.
- установленная в календаре дата. При
изменении одного из этих свойств, изменится и
другое, но есть и отличия: Поле имеет тип
Зскіпо, а Е›а*сеТігве - ТВмэ_“сеТівке. Таким
образом, если вам нужно получить дату в виде
строки, обращайтесь к Ва с е. Если надо работать
с датой в форме Т1Эак:еТігпе, а это часто
бывает нужно, например, для расчета дат, то
обращайтесь к Т Ш а с е Т іше. Присвоить
календарю новую дату можно как через первое,
так и через второе свойство, но если вьк будете
менять дату с помощью Па 1: еъ, вьк должны быть
уверены, что дата в строке написана правильно.
- свойство должно управлять видом календаря,
но тоже почему-то не изменяет его. Имеет
следующие подсвойства, разрешающие (при
Ткспе) или запрещающие (при Ра 1 в е)
различные действия:

І о!вЫоМопт:1^кС1^1а_пс3е - Не разрешать
изменять месяц
ов Ѕооиоауиашев - Показывать имя дня
недели
<:1вЅ1коккНеа<:1іпов - Показывать
заголовок

І* ов Ѕгкоииїее кипшоегв - Показывать
номер недели, в году их 52 (это
подсвойство установить можно).

І ов Ѕлаглкїовоау - Начинать неделю с
Понедельника (в английских и
американскокх календарях неделю принято
начинать с Воскресенья).
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Перейдем к событиям компонента (переключитесь на вкладку События
в Инспекторе объектов). Здесь нам могут понадобиться следующие
события:

І Опкїпапое - событие наступает при любом изменении в
компоненте: изменили год, месяц или день.

І С~пС1 і с Ъ: - щелкнули по компоненту мышью.
Ф С~пВауСІ1апг:;тес1 - изменился день.
Ф 0вЭо1С1і с к - дважды щелкшули по компоненту мькшью.
І С'пМоп*с!1С1^капс;ео! - изменился месяц.
І ОпїеагС11апс;;ес! - изменился год.

Т1ЭатеЕоіІ

Теперь изучим компонент ТЕ=а*сеЕс1і“с_ Установите его на форму где-
нибудь под календарем. Как видите, фактически компонент состоит из
двух компонентов: поля для редактирования даты и кнопки, при
нажатии на которую появляется календарь:

Рис_ 12.3. Компонент ТОакеЕоік

Теперь перейдите на вкладку Свойства в Инспекторе объектов. У
компонента имеются следующие полезные свойства:

- Показывать кнопку выбора даты
только когда фокус ввода находится
на компоненте. По умолчанию

Впллопопіуиоевїоспвео
Ра 1 5 е, то есть, кокопку видно
всегда. Честно говоря, не вижу
смысла прятать эту кнопку
- пшрина кнопки. По умолчанию

Впсоопиїіооо равна 23, но можно и изменить.
Правда, опять непонятно зачем.
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Саіепоаг0івр1ауЅеосівов

Сапсе1Сарліоп

Шаоебгоег

Программирование на Ьакакнз

- аналогично свойству
Ві вр1ауЅе1:“сіпов календаря, и
предназначено для того же: для
изменения внепшего вида календаря,
который появляется при нажатии на
кнопку
- заголовок для кнопки Отмена в
диалоговом окне Календарь. Надо
полагать, речь идет о привязанном к
компоненту диалоге
ТСа1епоагВіа1о<;;(диалоги мы
будем изучать в другой лекции). Мне
лично не удалось найти, как диалог
привязать к компоненту поискок
информации в Интернете также
бькли безуспешньк_ Будем надеяться,
в следующих версиях Ьакашв этот
компонент заработает, как надо.
- формат вывода датьк. При выборе
формата, отличного от ооїкїопе (по
умолчанию), появляется маска датьк.
Может иметь следующие значения:

Ф с1оВМї - последовательность
даты: День, Месяц, Год.

І ооікїої - последовательность
датьк: Месяц, День, Год.

Ф ооыопе - последовательность
даты соответствует системной.
Для русской Мйвоокмв это
обычно День, Месяц, Год.
Маски в этом формате не
предусмотрено, если
пользователь вводит дату сам,
не пользуясь выбором в
календаре, то легко может
ошибиться. Поэтому
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рекомендую использовать
значение ооомї,
соответствующее русскому
представлению датьк.

І о!оїМс! - последовательность
датьк: Год, Месяц, День.

- если Тдспе, то в работающей
программе компонент по умолчанию

ВеЕап1лТооау 6
ото ражает текущую дату если
Еаі зе, то не отображает ничего.
- заголовок для кокопки ОК в

_ диалоговом окне Календарь.0КСарсіоп
Проблемы те же, что и у
СапоеіСарліоп.

В Инспекторе объектов почему то не отображаются следующие
необходимые свойства:

- имеет тип ТЕ1а1:еТіше, содержит выбранную или введеннуко
О Э. 11 Е

ПОЛЬЗОВЕІТЕЛЕМ ДЕІТҐД

Т Ё - имеет тип ТСарс іоп, который совместим с обычной строкой.ея
Тут выбранная или введенная дата хранится в виде строки.

ЭТИМИ СВОИСТВВМИ ЧЕІСТО ПРИДЕТСЯ ПОЛЬЗОВВТЬСЯ, ЧТООЬІ УЗНЕІТЬ, КЕІКУІ-О

ЖЕ ДЕІТУ ВЫОРЕІЛ ИЛИ ВВЕЛ ПОЛЬЗОВНТЕЛЬ, ТЕІК ЧТО ЗЕІПОМНИТЕ ИХ.

Основные события, которые вам могут понадобиться, это СІпС1запое
(при изменении), С›пС1іск (щелкокули мышью), С>пКеуРгевв (нажали
любую клавишу). События эти работают так же, как в других, уже
известных вам компонентах, так что задерживаться тут мы не будем.

'\.дСтандартные функции для работьк с датои и временем

Ознакомимся с основными функциями, которые помогут нам работать с
датой и временем. Для выполнения примеров советую установить на
форму простую кнопку и сгенерировать для нее событие ОпС1іс]~;, в
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котором и будете пробовать предлагаемые примерьк_ Итак, начнем.

Скала - Функция возвращает текущую дату в формате ТС1а1:еТігпе.
Часть числа после запятой (временная часть) будет равна нулю. Пример
применения:

уаг от: ТОакеТ1ше;
Ьедіп

ос: Ваке; //получили в ок текущую дату

Тігве - Функция возвращает текущее время в формате ТІ3аоеТігпе.
Часть числа перед запятой (часть датьк) будет равна нулю. Пример
применения аналогичен функщии Поле.

Мои - Функция возвращает текущие дату и время в формате
ТВат;еТігле. Обе части числа будут заполнены значениями. Пример
применения аналогичен совместным функциям [таке и Тігпе.

Б=а*сеТіглеТоЅ“ск () - Функция принимает в качестве параметра дату
и время в формате Т13а“сеТілке- и возвращает эти данные в виде
строки. Синтаксис функции:

Ґпвстіов [)атеТпкеТоЅтг(1ЭакеТп1е: Т[)атеТпке): Ѕтгівд

Пример вьквода текущих даты времени на экран:

Ьедів
Ѕ11окмМеева3е (ІЭакеТшкеТоЅтт(І\Іоу›к));

В результате на экран выйдет сообщение с текущими датой и временем,
например:

19.10.2013 9:25:57

Ва*сеТ-оЅ“ск: () - Функция принимает в качестве параметра дату в
формате ТВа*се~Тітле и выводит её в виде строки. Время при этом не
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вькводится_ Применение функщии аналогично 0 а “с е Т і ше Т о З о 1:.

ТішеТоЅ“ск: () - Функция принимает в качестве параметра время в
формате Т13ка1се~Тітпе и выводит его в виде строки. Дата при этом не
вькводится_ Применение функщии аналогично 0асеТішеТоЅок:.

Обратите внимание, что форматы вывода датьк-времени зависят от
того, какая 1/Чівоокмв у вас установлена, и какие правила действуют в
вашей стране. Так, указанное сообщение сформировалось по правилам
России, для русской \А?'івооуу5_ А вот в США, например, другие правила.
Там эта строка вькглядела бы так:

201З_10_19 9:25:57АМ

Все эти правила зависят от системных переменных
Ѕоокіоаоеїогшас (краткокй формат датьк), І.опоІІ1ак:е~Е`оггпа1:
(длиннькй формат датьк), Ѕоо:1:ТігпеРокгпас (краткий формат
времени) и Ьоп<;.;ТігвеРолгва^с (длинный формат времени). Объявлять
эти переменные не нужно, они уже присутствуют в системе и содержат
строки с соответствующими форматами (о форматах мы поговорим
ниже). Так, для русской їдїівооукв краткий формат дат установлен, как
ос! _ ММ. уууу (то есть, день с ведущим нулем, месяц и год в четырех
цифрах). Краткий формат времени будет 11 : вв (час без ведущего нуля и
минуты с ведушим нулем), а длинный - 11 : пп : вв (час без ведущего
нуля, минуты и секунды с ведущим нулем). При желании, эти
системные переменные можно изменить прямо в программе, например:

Ьедів
Ѕ11огоЭакеРогв1ат:= 'оо_в1пт_уу`;

В результате, год будет выводиться в двух цифрах, а не в четырех, т.е.
вместо "201З" будет "1З". Однако я не рекомендую это делать. Когда вам
понадобится (а это обязательно произойдет) вывести дату и время в
желаемом вам, или вашему заказчику виде, то лучше воспользоваться
функциями, реализующими форматнькй вьквод, речь о которых пойдет
ниже. Тем более что это гарантирует правильный вывод датьк-времени
на любой \/Хїіткооика, в любой стране.
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Е`о-:гла*с0а1:еТігле() - функция выводит заданную дату и время в
требуемом вам формате, который не зависит от того, какая \г\ї'івоомка
(русская или английская) у вас установлена. Синтаксис функции
следующий:

Ґшкстіов Еот1пакГ)атеТш1е(сов5т Рогшат: Ѕціктд; ]ЭатеТ11пе: ТІЭатеТ1вке): Ѕпівд;

В функцию следует передать два параметра: строку с требуемькм
форматом, и дату-время (или только дату или только время) в формате
Т0асеТігле. Функция вернет эти данные в указанном формате.
Например:

мат
5: Ѕтгівд;

Ьедіп
5:- Ропт1аоЭатеТ11пе('оо вккпквш уууу - 11!1:вв:55', Нек);

В результате в строковой переменной 5 окажется строка типа "2 1
Октябрь 2 013 - 1 1 : 4 1:5 6". Но это в теории. На практике вместо
русских букв выходят знак:и "'?" - сказываются проблемы совместимости
Ьакагвз с различными кодировками їдїіткоомке. Что-ж, решение есть и из
этой ситуации: нужно конвертировать полученную строку функцией
ЅувТо0ТР8 (), которая получает АНЅІ-строку и гарантированно
возвращает формат ЫТР 8, в котором, как мы знаем, и работает Ьакатвв:

5:= 5у5ТоПТР8(Рогптат]ЭакеТкше(`оо пкшвтвт уууу - 11!т:вв:ев', І\1окм));

Указанный программистом формат может содержать символьк, которые
представлены в таблице ниже:

Таблица 12.1. Символы формата функции Р`огшатОа1:еТ1ше()
Символы Описание

Отображает короткий формат даты и длинный формат
о времени, то есть, в русской Шівоокме это будет в виде

'дд_мм.гггг чч:мм:сс", например: "21.10_201З 11:54:56".
сі Отображает день месяца (число) без ведущего нуля (1-З1)
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ос! Отображает день месяца (число) с ведущим нулем (01-31)
День недели в сокращенном виде, например: Пн, Вт для

ЕЩЁ русскокх 1Аїівоои*5_
Сїёсіё ДЕНЬ НЕДЕЛИ В ПОЛНОМ ВИДЕ, НЕІПРИМЕР, ПОНЕДЕЛЬНИК,

ВТОРНИК.

осіооо Короткокй формат датьк, например: "21_10.201З"
Сісшєїсш Длинный формат датьк, например: "21 Октябрь 2013 11"- для

вывода даты в документ или на экран самое то.
кл Номер месяца без ведущего нуля (1-12).
тпвк Номер месяца с ведущим нулем (01-12).
тпшпк Краткое название месяца, например: "окт".
шшштп Полное название месяца, например: "Октябрь".
у илиУу Год из двух цифр, например: "13"

уууу Год из четырех цифр, например: "2013"
11 Час без ведущего нуля (0-23)
1111 Час с ведущим нулем (00-23)
п Минуты без ведущего нуля (О-59)
пп Минуты с ведущим нулем (00-59)
в Секундьк без ведущего нуля (0-59)
в кз Секундьк с ведушим нулем (00-59)

Вывод миллисекунд (0-999). Например, формат "1111:вв:вви"
Е выведет время примерно так: "12:36:01:745"
1: Короткоай формат времени, например: "12:15“
1: *с Длинный формат времени, например: "12:15:53"

Время будет выводиться так, как принято на западе: 12-
часовое представление, после которого указывается аш (до

авт/рш полудня) или рш (после полудня). Эти символьк добавляются
к требуемому формату например, формат "л акк Х ртл"
выведет время в виде "12:21 рш"

а/р Аналогично предыдущему но вместо аш (до полудня) или рш
(после полудня) будут выкодить а или р.
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В-а*сеТітпеТоЅ“стіпс; () - процедура, которая преобразует указанные
дату-время в строку с использованием указанного формата, и результат
помещает в строковую переменную, которая указывается, как параметр
по ссылке. Указанный формат использует символы из таблицы 12.1, как
и Рогша^сІ?~а1:еТітле().

Синтаксис:

ргосеовге 1ЭакеТп1еТоЅсгів5(уат Везкот: Ѕтгівд; совет Ропват: Ѕсгівд; ІЭатеТ1ше:

Пример применения:

маг
5: Ѕтгівд;

Ьедіп
[)атеТштеТоЅв'ів3(з, `оооооо', Ноты);
ЅЬокмМеева3е(ЅувТоПТР8(в)); //*тут необходимо преобразовать строку в

Как видите, для корректного вывода русского текста нам пришлось
преобразовать его из АІЧЅІ в ПТР8 прямо внутри оператора
Ѕ1чоиМеявас;е(), так как в процедуре 1Эак:еТітпеТоЅ1:хіпс3
использовать ЅувТо0ТР8 () невозможно. Собственно, можно было
вначале преобразовать строку а уж затем вывести ее:

1)атеТ1пкеТоЅв^ів3(з, 'оооооо', Шок);
5:= Ѕу5ТоПТР8(а);
ЅЬокмМеева3е(5);

Но так пришлось бы делать липшюю строку кода.

13:~ауОЕ!кдеек() - функция принимает в качестве параметра дату; и
возвращает номер дня недели этой даты в виде целого числа. Причем
делает это она так, как принято на западе: первым днем недели
считается воскресение, последним - суббота. Так что понедельник будет
вторым днем недели. Синтаксис:
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Ґпвстіов ]ЭатеОҐ'к\7еек(]Эате: Т1ЭатеТ1вте): Івтедег;

ЕСЛИ ЖЕ ВЕІМ ПОТРЕОУЕТСЯ ВЬІВЕСТИ ДЕНЬ НЕДЕЛИ СЛОВОМ, 3 НЕ ЧИСЛОМ, ТО

МОЖНО ПОСТУҐІИТЬ, НЕІПРИМЕР, ТЕІКІ

ргосеовге ТРогш1.Ввпов1С1іс1<:(Ѕевоег:ТОЬ]ес[);
кат

5: Ѕттівв;
Ьеуів

саве ОауО ї\Аі'еек(1\!оук*) ої
1: 5:= 'Воскресение';
2: 5:= 'Понедельник';
3: 5:= 'Вторник';
4: 5:= 'Среда';
5: 5:= 'Четверг`;
5: 5:= 'Пятница';
7*: 5:= 'Суббота';

ево; /Ісаве

Ѕ1тои›*Ме5за3е('Сегодня ' + Рогв1аоЭакеТше(`ооооо', Номк) + ', ' + 5);
ево;

Вначале с помощью саае мы получили в 5 требуемькй день недели. Затем
мы вьквели сообщение, типа "Сегодня 21.10.2013, Понедельник".

Ікесооебасе І; ) - очень полезная процедура. Она разбивает указанную
дату отдельно на год, месяц и число, возвращая эти данные в виде
целых чисел. Синтаксис:

ргосеовге 1Эесоое1Эаке(]Эаке: ТВатеТвпе; маг Уеаг, Мовот, Оау: Міого);

Пример применения:

ргосеовге ТРогш1.Ввпов1С1іс1<(Ѕевоет:ТОЬ]ест);
маг

Уеат, Молот, Вау: Шото;
5: Ѕтгівд;
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Ьедіп

1Ё)есоое1Ё)ате(Г~Іоиї, Уеат, Мовот, Вау);
Ѕ1токмМеева3е('Год - ' + ІвкТоЅтг(Уеаг) + #13 +

'Месяц - ` + ІвтТоЅ1:г(Мовот) + #13 +
'День - ' + ІвтТоЅт_г([)ау));

ево;

В данном примере мы получили в виде чисел год, месяц и число
текущей даты в соответствующие переменньке_ Затем вывели их на
экран, преобразовав с помощью Іп1:Тс›81:г ( ) в строко/к, каждое данное
на отдельной строке.

Епсосіеоате Ц) - функция, которая является противоположностью
Песооеоатде. Она напротив, собирает дату из отдельных чисел, и
возвращает её, преобразовав в формат Т]Іка1:еъТ ігле. Синтаксис:

Ґштстіоп Евсоое1Эа[е(Уеаг, Мопот, Оау: 1/\7ото): Т1ЭакеТ1пте;

Пример применения:

ргосеовге ТРогш1.Ввпов1С1іск(Ѕевоет:ТОЬ]ест);
как

Уеат, Мовот, 1Эау:1/\7ото; Ндля указания года, месяца и дня
ок: ТІЭатеТште; //для получения даты
5: Ѕтгівд;

Ьедіп
//указываем год, число и день:
Уеаг:= 1999;
Мовот:= З;
]Эау:= 9;
//получаем дату:
ок:= Евсоое1Эаке(`ї'еаг, Мовот, Оау);
//теперь вькводим ее:
Ѕ!тоикМе5ва3е('Указали ' + Ѕу5ТоПТР8(РотшаоЭатеТ1гве('оооооо', от)));

ево;

Комментарии достаточно подробньк, чтобы вьк разобрались с кодом. В
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результате выполнения примера будет выведено сообщение “Указали 9
Март 1999 в". Вы можете указать и другие год, число и день, только
помните, что указывать их нужно правильно. Например, нельзя в
Феврале указывать 30 дней, а в Апреле 31. И еще: если вьк попьктаетесь
использовать дату меньшую чем 01.01.0001, или большую чем
31.12.9999, то воспользоваться этими функциями вам не удастся,
программа выведет ошибку:

Екесос!еТікле~ д) - Процедура разбивает указанное время отдельно на
часы, минуты, секунды и миллисекундьк, возвращая эти данные в виде
целых чисел. Синтаксис:

ргосеовге 1ЭесооеТ1ше(Т1вте: Т1ЭатеТште; маг Новг, Мів, Ѕес, МЅес: \/оого);

Поскольку процедура работает аналогично 1Эесос!еІІ1а*се, приводить
примеры мы не будем.

Епс:о<:1еТігле Д ) - а эта функщия работает аналогично
Епсосіеіъэле Ц ) , и собирает время из отдельных чисел, возвращая его
в формате Т13аоеТіше_ Синтаксис:

Ґштстіов ЕвсооеТквте(Новг, Мів, Ѕес, МЅес: Шого): ТОатеТ1гве;

Ів1.еарїеак: Ц) - функция, которая иногда бывает нужна. Она
определяет, был ли год високоснькм, или нет. Год указывается в виде
целого числа. Функция возвращает Ткпе, если указанный год
високосный, и Ра1зе в противном случае. Синтаксис:

Ґштстіов І5ЬеарУеаг(Уеаг: Учїото): Воо1еап;

Пример применения:

ргосеовге ТРогвт1.Ввпов1С1іск(Ѕевоег:ТОЬ]ест);
маг

Уеаг: Шото;
Ьедіп

//указькваем год:
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Уеаг:= 1917;
//високосный или нет?:
1ПвЬеарУеат(Уеат) отев Ѕ1тоикМевва3е('Указан високоснькй год')
е]5е Ѕ1токмМеева3е('Указан невисокоснькй год');

ево;

Напоследок остались функции преобразования датьк-времени из строки
в Т Ека с е Т іше, они тоже очень часто бывают нужны.

Ѕк:г:То12ка“сеТітле () - функция преобразует указанные в виде строки
дату и время в формат ТП.-а1:еТігпе. Синтаксис:

Ґштстіов ЅтгТо ОатеТ1пте(совзт Ѕ: 5п'і1т,5=;):ТВакеТ1вте;

Пример:

ргосеовге ТРогш1.Ввпов1С1іс1<:(Ѕевоет:ТОЬ]ест);
кат

ок: ТВакеТште;
Ьедів

ок:= Ѕв^ТоІЭатеТлпе('21_10_201З 14:25:З0`);
Ѕ1тои›*Ме5за3е(`Указали + Рогвтат[`)акеТ1ше(`с', от));

ево;

Обратите внимание вот на что. В этой функции строку нужно
составлять правильно, в зависимости от языка вашей їдїівоокув. Дата
должна указькваться в кратком формате, от времени дата отделяется
пробелом_ Сепаратором (разделителем частей датьк) может быть как
точка - в русской їдїіктооикв, так и слеш "І" в английской, это зависит от
переменной 0.-з*сеЅерака“сог_ Три части даты (у-год, ш-месяц и о-
день) могут быть в виде у/вт/сі, вт/сі/у, с!/гл/у - порядок этих
частей зависит от переменной З1ток:“с0а*сеРоггла“с.

81: к:ТоБ=а“сеъ ( 1 - функция преобразует указанную в виде строки дату в
формат Т Ека кс е Т ігве-, время при этом не указывается. Синтаксис:

Ґштстіов ЅтгТо1Эате(соп5т Ѕ: зтгівд): ТІЭатеТ1ше;
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Бо :г:ТоТігле ( ) - функция преобразует указанное в виде строкок время в
формат Т [За л е Т івте, дата при этом не указывается. Синтаксис:

Ґштстіов ЅтгТоОате(соввт Ѕ: зцівд): ТОатеТ1ше;

Функции действуют аналогично Ѕ 1: г Т о В а 1: е Т і вке, так что примеры
приводить не бщу на сегодня это все.
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МЭССИВЬІ ПРО СТЬІЕ, МНОГОМЕРНЬІЕ И ДИНЕІМИЧЕСКИЕ

Лекция посвящена изучению массивов. Подробно рассматриваются
простые, многомерньке и динамические массивы, а также функции для
работьк с ними. Материал подкрепляется практическими примерами.

Цель лекции

ИЗУЧЕНИЕ ПРОСТЫХ, МНОГОМЕРНЬІХ И ДИНЕІМИЧЕСКИХ МЕіССИВОВ_

Массив

В практике программирования нередко возникает необходимость
обработать большое количество однотипных даннькх_ Допустим,
распределить недельную прибыль кафе по дням. Что для этого нужно?
Использовать переменные типа опкгепсу, как раз для таких случаев и
применяемьке_ И сколько переменных нам нужно? Ну ясен вопрос - по
переменной на день, всего семь штук. Давайте посмотрим, как такую
задачу можно было бы решить на Ьакатве (пример академическокй,
выполнять его не нужно):

кат
оау1, оау2, оау3, оау4, оау5, оауб, оау?': свтгевсу;

Довольно длинное объявление получилось, правда? А если бы нужно
было посчитать не недельную прибыль, а месячную? Или годовую?
Теперь предположим, что нам нужно посчитать сумму этой прибыли.
Это вькглядело бы примерно так:

ргіЬ11:= оау1 + оау2 + оауЗ + оау4 + оау5 + оауб + оау7;

А если бы пришлось считать месячную или годовую прибыль? Какой
длины оператор тогда бы получился? А ведь часто бывают и более
сложные расчеты, которые требуется провести с каждой однотипной
переменной.
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К счастью, в языках программирования существует такой инструмент,
как массивьк_

МНССИВ - ЭТО СРОРМЕІЛЬНОЕ ООЪЕДИНЕНИЕ НЕСКОЛЬКИХ ОДНОТИПНЬІХ

ПЕРЕМЕННЬІК В ЕДИНЬІИ НЕІООР, С ОДНИМ ООІЦИМ ИМЕНЕМ.

Фактическок, получается цепочка однотипных переменных под общим
именем, где у каждой такой переменной имеется собственный номер в
ячейке - индекс. Такоке переменные называются элементами массива,
каждый элемент имеет свой номер. Объявляется массив в разделе
переменных следующим образом:

кат
а: агтау[1__7] о1Ё свггевсу;

Ключевое слово атксау указывает, что это будет массив. Числа в
козадратнькх скобках разделяются двумя точками и обозначают диапазон
индексов. Так, [1..7] означает, что индексы массива будут от 1 до 7, то
есть, 7 штук. После ключевого слова от указьквается тип массива, такой
же тип будет и у каждого элемента массива. В результате, компилятор
создает в оперативной памяти семь ячеек по 8 байт каждая (тип
спгкепс у занимает 8 байт):

кт[1] а[2] а[3] а[4] а[б] :т[6] а[7]

Рис. 13.1. Размещение элементов массива а в памяти

Тип даннькх, используемый в массивах, так же может быть любькм_ Во
многих других языках программирования диапазон индексов всегда
начинается с 0. В языках, основанных на Паскале, диапазон может
начинаться с любой цифрьк: с 0, 1, или 438, если вам так нравится. Хотя
программисты обычно начинают диапазон либо с 0, либо с 1, в
ЗЕІВИСИМОСТИ ОТ ООСТОЯТЕЛЬСТВ_ ПРИМЕР ООЪЯВЛЕНИЯ РЕІЗЛИЧНЬІХ

МЕІССИВОВІ

ЧЕІГ
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вавте: аггау[0._З0] ої вктіктд;
уеаг: атгау[1 _ .20 13] ої івкедег;
втав: аггау[10_.25] оҐЬоо1еав`

Хорошо, массивы мы объявили. Что с ними делать дальше? Мьк можем
обратиться к любому элементу массива, указав после имени в
квадратных скобках индекс этого элемента. Так, мы можем присвоить
значение элементу или получить его значение. Другими словами, мы
можем обращаться с элементами массива, как с отдельными
переменнькми. Примеры:

а[1]:= 3520.45;
а[2]:= а[1]+ 12.4;
ЅІтоу\яМе5ааде('Прибькль за пятницу составила ' + Р1оакТоЅ1;г(а[5]));

Ну ладно, мы научились создавать и использовать массивьк. Но какие
же преимущества у массивов в отличие от простых однотипных
переменнькх? О первом таком преимуществе мы уже говорили, вот как
просто можно объявить массив с элементами, рассчитанными на год:

кат
а: агтау[1..З65] ої свггевсу;

Попробуйте-ка объявить 365 отдельных переменных! Второе
преимущество гораздо важней: обрабатывать элементы массива
намного проще, чем отдельные переменньке. Например, нам нужно
создать программу которая бы могла сделать перевод температур из
привычных нам Цельсиев в непривькчньке американские Фаренгейтьк. И
пусть диапазон возможных температур будет от -100 градусов до +200.
Идея такова: пользователь вводит нужную температуру а программа
выводит результат на экран. Конечно, проще было бы делать нужный
расчет в момент, когда пользователь введет свои данньке, и нажмет
кнопку "рассчитать". Но мы поступим по-другому: мы сначала сделаем
все расчеты и поместим результаты в массив, а затем будем просто
ВЬІВОДИТЬ НУЖНЬІЕ Д-Е1ННЬІЕ_ МНССИВ СДЕЛЕІЕМ ГЛООЕІЛЬНЬІМ, ЧТООЬІ
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заполнять его в одном событии, а выводить данные в другом.
Открываем Ьакашв с новым проектом, сохраняем его сразу в папку 13-
01 там, где у нас хранятся все учебные проектьк_ Проект сохраним под
именем МуТешр, а модуль главной формьк, как обычно - Маіп_ Займемся
главной формой, измените у нее следующие параметры:

І Маше = ЕМаів
І Сарліоп = Перевод температурных шкал
О ВогоекЅлу1е = ЬвПіа1оо
І Ровісіоп = роМаіпРотшСепоек

Далее, перейдите на вкладку Аооіоова1 Палитрьк компонентов, найдите
и установите на форму компонент Т51:а“с і сТекл, который
предназначен для вывода на экран пояснительного текста, в том числе и
многострочного. Если вьк забькли, то найти нужный компонент просто:
нужно просто подвести указатель мькши к компоненту и через короткое
время появится вспльквающая подсказка с именем компонента.

В принципе, для этих целей можно использовать и простую метку
Тїзаое 1, но было бы интересней познакомиться и с другими
компонентами. В Инспекторе объектов в свойстве Сароіоп нажмите
на кнопку "_ _ _ " справа от свойства:

ЁІ-(3 ГМаіп: ТГМаіп
5І:аІ:і=:ТехІ:1: Т5І:аІ:ісТехІ:

СЁ'3'б'3Тё-3 'События Избранное- С 3 1*
'ЕІогоег5ІтуІе 51:: зІЧопе ^!ку А Щ
Соіог |:| сІ0еГа

іТ|=.ч-___|..._:_|._ .і"|-1-:__.-1-___|..._:_

Рис. 13.2. Свойство Сароов компонента ТЅкаосТехт

В открывшемся редакторе напипвкте следующий текст:
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Укажите температуру в Цельсиях
от -100 до 200 градусов:

Именно так, в две строки. Затем измените размеры компонента на
форме, чтобы текст отображался точно в таком виде, как мы ввели. И
еще: в свойстве Аііопвкепо выберите к:аНіс;Ът1:._Тпв*сіЕу, чтобы
текст вькравнивался по правому краю.

Теперь перейдите на вкладку Мізс палитры компонентов, найдите там и
установите на форму правее ТЅ“са1:іс:Тех“с, компонент ТЅріпЕ<:1і*с,
который предназначен для ввода пользователем целых чисел. Этот
компонент похож на простой ТЕс!іт:, но справа от него есть стрелки
вверх и вниз, которыми пользователь может прибавлять или убавлять
указанное в строке число. Использование этого компонента гарантирует
нам, что пользователь не сможет ввести в него ничего, кроме целого
числа. А чтобы еще гарантировать правильный диапазон этих чисел, в
свойстве Махїїаіпе (максимальное возможное значение) установите
200, а в Міпкїаіпе (минимальное возможное значение) установите
-100 (минус сто). Теперь пользователь не сможет ввести в это поле
ничего, кроме целькх чисел. Если же он попытается превысить
максимальное значение, то компонент автоматически установит число
200 - максимально возможное. И наоборот, если указать число меньше,
чем -100, компонент установит -100, так что нам не нужно беспокоиться
об ошибках. Кроме того, в этом компоненте позже нам понадобятся ещё
два свойства: Техо (установленное значение в виде строки), и *кїаіпе
(установленное значение в виде целого числа).

По умолчанию, компонент недостаточно широк, поэтому установите в
его свойстве !кі'і<:Іс1т значение 75. И еще: нам придется обращаться к
компоненту по имени, а ЅріпЕ<:;1і1:1 - это сликшом длинное имя.
Измените его свойство Ыагле на 5Е1_

Ну и наконец, установите на форму простую кнопку в свойстве
Сароіоп которой напишите Рассчитать температуру. Надпись на
кнопке не уместится, поэтому кнопку придется удлинить_ Расположите
компоненты на форме примерно так:
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пд темпе рагурнык шнап

. І І І . . . . . . . . . і; . . .
- Укажите температуру е Цельсиях
Ё ' от -ШІІІ до ЕІІІП градусов -.__.__.__.__.__....._- _ _ _
. І . . . . . . . . . . .' - . . . . . . . . . . І . . . . . . . . . . . . . .

"І г_ч 1:1: 'ЁІ*
*___

ЁЁЁЁЁЁЁЁЁЁЁ[Рг-~=кЧНк-ТЫ-ил-Эк-лккк]Ё Ё Ё Ё Ё Ё Ё Ё Ё ЁЁ

Рис. 13.3. Внешний вид формы

Теперь займемся предварительными расчетами. Для начала нам нужно
сделать глобальный массив вещественных чисел - температура по
Фаренгейту уже не будет целым числом. Значение по Фаренгейту
вькчисляются так: берется температура по Цельсию, умножается на 9/5,
затем к результату прибавляется 32. Поэтому в глобальном разделе как,
сразу над ключевым словом іглр1егпеп*са1:іоп объявляем массив
алешр:

маг
ЕМаів: ТЁМаів;
атептр: атгау[- 100__200] оҐ геа1; Ннаш глобальный массив

івтр1евтевкаоов

Поскольку это глобальный массив, он будет создан сразу же при загрузке
программы, и будет существовать, пок:а программа не завершит свою
работу Теперь займемся заполнением этого массива.

Выделите форму щелкшув по её свободному месту затем в Инспекторе
объектов перейдите на вкладку События. Нам нужно событие
С›пСкеа“се - оно возникает только однажды, при создании формьк_
Щелкните дважды по этому событию, чтобы сгенерировать его. Код
события следующий:
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ргосесІш'е ТЁМаіп.Р`ог1г1СгеаІе(Ѕепс1ег: ТОЬ]есг);
чат

і: зп1аШпІ; Лсчетчик для цикла
Ьевіп

їог і:= -100 то 200 сІо
аІепзр[і]:= і* 9/5 + 32;

ево;

Вот теперь, наконец, мы смо:›кем оценить всю прелесть использования
массивов! Давайте разберем этот код. В разделе чат: мы объявили
переменную і типа вша11іпс. Это - счетчик для цикла Еот, который
мы использовали в коде. Так как диапазон нужньтк нам значений
располагается от -100 до +200, тип целых чисел вгпа11іпс - самый
подкодящий. А теперь обратите внимание на код:

їог і:= -100 то 200 сІо
аІеШр[і]:= і* 9/5 + 32;

Это - самая главная "фишка" массивов - обработка всего массива, каким
бы большим он не был, в простом цикле. Вначале счетчик і принимает
значение -100. Внутри цикла мы присваиваем значение одному
злементу массива. Если мы заменим переменную і на её значение, как
это делает компилятор в процессе работы, то получим следующее:

аІепзр[-100]:= -100 * 915 + 32;

Таким образом, мы высчитываем перевод температуры из Цельсия в
Фаренгейты для конкретной температуры: -100 градусов по Цельсию, и
полученный результат присваиваем злементу массива асегпр [-1 00] .
Затем цикл повторяется, і увеличивается на единицу, и уже равна -99.
Новое значение присваивается новому злементу массива, и так до конца
цикла. Как вы думаете, сколько злементов массива будет заполнено в
этом цикле? Кто сказал 300?! А про ноль вы забыли? 301 раз будет
работать цикл, и 301 различное значение будет присвоено 301 злементу
массива. А теперь представьте, как это выглядело бы для отдельных
переменнык:
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т_100:= -100 * 9/5 + 32;
І_99:= -99 * 9115 + 32;

1200:: 200 * 9115 + 32;

Вместо двух строчек цикла мы получили бы 301 строку кода с
одинаковыми вычислениями!

Но вернемся к нашему проекту, ведь нам еще нужно вывести на экран
результат перевода температур. Сгенерируем для кнопки Ввпоп1
событие ОпС1і с К. Её код будет совсем простой:

ргосеоше ТіМаіп.Внпоп1СІіс1<(Ѕепс1ег: ТОЬ]есІ);
Ьевіп

ЅЬо\~*Ме5за3е(ЅЕ1.Тех[ + ` Цельсия = ' +
Р1оаІТоЅ'сг(аІеп1р[ЅЕ1.Ча1Це]) + ' Фаренгейта`);

ево;

Здесь у нас всего один оператор - процедура Ѕйоишевваое (} _ Она
формирует выводимое сообщение из 4 частей: ЗЕ1 . Текс - это то
значение, ъюторое установил пользователь в компоненте ТЅріпЕс1іс в
виде строки. Затем мы вставляем в сообщение текст ' Цельсия = ' .
Обратите внимание на пробелы вначале и в ъюнце этого кусочка - без
них слова слипались бы, а это некрасиво. Далее, мы добавляем к строке
следуюшдай код:

Р1оаІТоЅп'(аІеШр[ЅЕ1.Уа1це])

Здесь ЅЕ1 _ 1Іа1ое - это то значение, которое установил пользователь,
но уже в виде целого числа! Допустим, пользователь установил
значение 35, тогда этот код будет таким:

РІоа[ТоЅ[г(а[ешр[35])

В элементе массива асешр [35] у нас уже хранится переведенное в
Фаренгейты значение температуры 35 по Цельсию. А функция
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Р1оа“сТо-Ѕсг ( ) только переведет это значение в строку Таким
образом, для значения 35 сформируется сообщение: "З 5 Цельсия =
9 5 -Фара-нгеьйта'*. Сохраните проект, скомпилируйте его и убедитесь,
что программа корректно работает в указанных пределах температур, а
ПРЄВЫСНТЬ ИХ ПОЛЬЗОВЕІТЕЛЬ НЕ СМОЖЕТ, ЕСЛИ И ЗЕІХОЧЕТ, НЕІК НЕ СМОЖЄТ

ВВЕСТИ НИЧЕГО ДРУГСІГО, КРОМЕ ЦЄЛСІГП ЧИСЛЕІ.

'Нд

МНОГОМЄРНЬІИ МЕІССИВ

Массивы, которые мы до сих пор разбирали, были одномерными -
визуально их можно представить, как цепочку ячеек или одну строку
таблицы. Однако бывают ситуации, когда этого недостаточно.
Допустим, нужно сохранить какую-то таблицу Одномерный массив с
такой задачей не справится. Для этого существуют многомерные
массивы, которые имеют размерность от двух и больше. Например,
объявить двухмерные массивы из 5 строк и 10 колонок можно
следующим образом:

уаг
а: аггау[1..5, 1..10] ої 5п^іп3;
Ь: аггау[0..-4, 0..9] ої іпгевег;

То есть, в Ішадратных скобках через запятую указывается диапазон
вначале строк, а затем колонок. Визуально, такой массив можно было
бы представить так:

Таблица 13.1. Представление
двухмерного массива а

1;1д131д1Ь1д1д1в1в1л0
2;2д232и2Ь2Ь2д2в2в2л0
здздздздзвзлздзвзвздо
4;4д434д454Ь4д4в4в4д0
здздздвдзввлздзвзвздо

ОБРНТИТЬСЯ К ОТДЄЛЬНОМУ ЭЛЕМЕНТУ МЕІССІ-'ІВЕІ МОЖНО ДВУМН СПОСОбЕІМИІ
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а[2, 9]:= 'Строка 1`; //'1-й способ
а[3][10]:= 'Строка 2'; К/2-й способ

В первом случае мы обращаемся к элементу во второй строке, девятой
колонке. Во втором - к третьей строке, десятой колонке. Первый способ
обращения к элементу кажется компактней, его мы и будем использовать
впредь.

Доработаем наш проект. Что, если мы бущем конвертировать нашу
температуру не только в Фаренгейты, но и в Кельвины (единица
термодинамической температуры в СИ - Международной Системе
Единиц}? Пересчет Цельсия в Кельвины еще проще, чем в Фаренгейты:
нужно к температуре по Цельсию прибавить 273,15. Для этого нам
потребуется вместо одномерного массива объявить двузоиерный.
Измените код над служебным словом ів1р1егпевса*сіоп:

а'[ешр:аггау[1..2,-100..200]оігеа1;

В первой строке у нас бущут Фаренгейты, во второй - Кельвины. А
колонки мы отведем под требуемый диапазон. Далее, нам потребуется
изменить цикл в событии ОвСгеа“со формы:

ргосеоше ТЕМаіп.РогшСгеа[е(Ѕевоег: ТОЬ]есг);
уаг

і: зша11івг;
Ьеаів

'Бог і:= -100 то 200 оо Ьедів
а'[ешр[1, і]:= і* 9/15 + 32; /Іфаренгейтьт
а'[ешр[2, і]:= і+ 273.15; К/Кельвины

ево;
ево;

Обратите внимание: поскольку нам в цикле требуется выполнить не
один оператор, а два, нам пришлось заключить их в программные
скобки 1оес;;іп...епс1, сделав составной оператор. Далее, все просто: для
строки 1 нашего массива мы рассчитываем Фаренгейты, как в прошлый
раз. А для строки 2 уже Кельвины.
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Но нам потребуется переделать и событие кнопки ОвС1 іск:

ргосеовге ТЁМаів.ВвЦов1СІіс1<(Ѕевоег: ТОЬ]есІ);
Ьедіп

ЅЬомгМе5за3е[ЅЕ1.Тех[ + ` Цельсия будет равно:' + #13 +
Р1оаІТоЅв'(а[ешр[1, ЅЕ1.Ча1ве]) + ' Фаренгейта' + #13 +
Р1оа[ТоЅп(агешр[2, ЅЕ1.Ча1ве]) + ' Кельвина');

ево;

С кодом, надеюсь, вы разберетесь самостоятельно? Итак, если
пользователь введет, например, 36 градусов Цельсия, то нажав на
кнопку получит следующее сообщение:

' ' ЕЕ- Цельсия будет равно:
-., 'ЭЕ-,В Шарвнгвйта

ЭПБ, 15 К-эль-вина

Рис. 13.4. Сгенерированное программой сообщение

Но размерность массива может быть и больше. Трехмерный массив
визуально можно представить следующим образом:
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Рис. 13.5. Визуальное представление трехмерного массива

Обьюить подобный массив можно было бы так:

уаг
а:аггау[1..5, 1..5, 1..5] оЁівІе3ег;

А обращаться к отдельным элементам так:

а[2, 3, 4]:= 12;

Как бы выглядел четырехмерный массив визуально вообще невозможно
представить. У вас есть возможность работать хоть с десятимерным
массивом, однако в практике программирования обычно используют
одно- и двухмерные массивы, и очень редко возникает надобность в
трехмерном. Не забывайте про один из основных принципов
программирования, который сами программисты называют КІЅЅ (Кеер
ІІ Ѕішріе, Ѕшріо - будь проще, дурачок). Этот принцип подразумевает, что
код программы не стоит усложнять без нужды - сложный код тяжелее
воспринимается самим программистом, больше нагружает процессор, а
оншбки времени выполнения (шв [іше еггогв - ошибки, возникающие во
время выполнения программы, обычно это логические оншбки) в таком
коде сложнее отслеживать.
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Динамический массив

В практике программирования иной раз случается работать с
массивами, размерность которых заранее неизвестна - она может
зависеть от данных, введенных пользователем, от текущих параметров,
от объема обрабатываемой информации, да еще много от чего.
Программист в этих случаях не может указать конкретные границы
индексов массива. В таких случаях используют динамичестше массивы.

,ЦННЕІМІ/ІЧЕСННМН ННЗЬІВЕІІ-ОТСН МЗССИВЬІ, ПРИ ООЪЯВЛЕННІ-*І КОТОРЬІХ РЕІЗМЕР

НЕ УКЕІЗЬІВЗЕТСН. А ВО ВРЕМЯ ВЬІППЛНЕНИЯ ПРОГРЕІММЬІ РЕІЗМЕР ТЗКОГО

МНССНВЕІ МОЖНО НЗМЕННТЬ.

Объявляются динамические массивы также в разделе маг, следующим
образом:

уаг
оа: аггау о1Ёів[е3ег;

Как видите, мы указываем только тип массива, но не его размерность.
Память под объявленный массив при этом не отводится. В дальнейшем
с динамическим массивом мы можем производить различные
операции: устанавливать размерность (длину) массива, увеличивать
или уменьшать эту размерность (потому массив и динамический),
узнавать высвше и низшие границы диапазона индексов массива,
присваивать значения отдельным элементам или наоборот, считывать
эти значения. Познакомьтесь с функциями, которые все это
проделывают.

Ѕосьевосо ( ) - устанавливает размер массива. Синтаксис:

ЅеІЬе113о1(<Імассив>, <длина>);

Пример:

ЅеІЬе11р,о1(оа, 5); ііустановили размер массива в 5 элементов
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Тут следует оговориться, что в отличие от обычного массива,
начальный индекс которого может быть любым, индексация
динамичесъюго массива всегда начинается с нуля. То есть, индексация
элементов массива в нашем примере будет от 0 до 4 - всего пять
элементов. Как только мы установили размер массива, в памяти
выделяется место под него. В нашем примере будет отведено по 4 байта
(тип івсеоо 1:) для 5 элементов массива. Обращаться к этим элементам
можно обычным образом:

оа[0]:= 5;
оа[4]:= оа[0];

Теперь мы можем прибавить элемент к массиву, установив для него
новый размер:

ЅеІЬев3о1(оа, 6);

В этом случае, один пустой элемент будет добавлен в конец массива.
Если же напротив, мы уменьвмм его размер:

ЅеІЬев3о1(оа, 4);

то массив усекается. Если последний элемент содержал какие-то
данные, они будут потеряны. Освободить память массива можно,
присвоив ему нулевую размерность:

ЅеІЬев5о1(оа, 0);

Также освободить память можно, присвоив массиву значение пі1
(ничего, пусто):

оа:: ві1;

Впрочем, этого можно и не делать: по окончании процедуры, где
данный массив был объявлен, память будет освобождена
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ЗВТОМЕІТНЧЕСКИ.

Динамические массивы могут быть и многомерными. Например,
двухмерный массив целых чисел можно объявить так:

уаг
а: аггау ої аггау ої івтедег;

Затем такому массиву можно присвоить размерность, например, 4 на 5:

ЅеІЬев3о1(а, 4, 5);

Это будет, как если бы мы объявили простой массив:

маг
а2: а1тау[0..3, 0..4];

1.е±восо() - возвращает размер динамического массива, то есть,
количество его элементов. Например, нам нужно посмотреть размер
массива, и если он пустой, то добавить в него один элемент:

ії Ьев3о1(оа) = 0 отев ЅегЬев3о1(оа, 1);

1.ои { ) - возвращает нижний индекс массива, удинамических массивов
это всегда ноль.

Ніоо ( ) - возвращает верхний индекс массива, но это не то же самое,
что количество элементов. Если у массива 5 элементов, то Ье.-поло ()
вернет 5, а Ніоо ( 1: вернет 4, так как индексация начинается с нуля.

ПРИМЕР ООХОДЗ МЕІССИВЕІ ОТ ПЕРВОГО ДО ПОСЛЕДНЕГО ЭЛЕМЕНТЕІІ

їог і:= І_оиг(оа) то Ні311(оа) оо
оа[і]:= і* і;

В примере мы каждому элементу присваиваем квадрат его индекса.
224



m

В.ІО. Ачкасов Программирование на Ьахашз

Давайте поработаем с динамичесюами массивами на практике. Чтобы
не портить наш конвертер температур, закройте его и откройте новый
проект. Мудрить мы не будем - нам нужна только форма и простая
кнопка на ней. Переименовывать тоже ничего не будем, это же просто
пример. Сохраните новый проект в папку 13-02.

Сгенерируйте процедуру СІвС 1 і с. 1:. для юзопки, её код будет таким:

ргосеовге ТРогш1.Ввг[ов1С1іс1<(Ѕевоег:ТОЬ]есІ);
уат

5: зв“ів3; Ндля запроса
оа: атгау ої зггівд; /'/динамический массив строк
і: івгедег; Нсчетчик

Ьеёіп
//узнаем у пользователя, сколько строк делать:
5:= '0';
ІврвгОвегу('Привет!', 'Сколько строк желаете создать?', 5);
//если ноль, то ничего не делаем, выходим из процедуры:
Ё ЅтгТоІв[(в) = 0 отев Ехл;

//иначе устанавливаем указанную размерность массива:
ЅегЬев3о1(оа, Ѕ'сгТоІв[(5));
//теперь обойдем весь массив, устанавливая в его элементы значения:
їог і:= Ьоу›.=*(оа) то Ні31'1(оа) оо

оа[і]:= 'Строка 1\їв' + ІвІТоЅ[г(і + 1);

//теперь снова обойдем массив и создадим сообщение из его строк:
5:: ІІ;

їог і:= ЬоиІ(оа) то Ні31т(оа) оо
5:= 5 + оа[і] + #13;

ЅЬоигМе55а3е(з);

ево;

Код содержит достаточно подробные комментарии. Вначале в
строковую переменную 5 мы получаем количество желаемых строк. Так
как функция Іврв*с@вету (1 возвращает только строку нам придется
получать целое число в виде строки - никакой проверки мы здесь не
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ДЕЛЕІЕМ, ЭТО ЖЕ ТОЛЬКО ДЕМОНСТРЕІЦИЯ РЗООТЫ С ДННЕІМНЧЕСКИМ МЗССИВОМ.

ПОЭТОМУ ПРЗВНЛЬНОСТЬ ВВОДИМОГО ЧИСЛБ! ОСТЕІВИМ НЕ1 СОВЕСТИ

ПОЛЬЗОВЕІТЕЛН.

Далее, мы проверяем - не ноль ли это? Если строк создавать не нужно,
мы просто выходим из процедуры, пропуская весь остальной код. Если
же пользователь ввел какую-то цифру причем она должна быть больше
нуля, то мы устанавливаем указанную размерность массива:

ЅетЬевр;о1(оа, ЅттТоІвт(з));

Далее, с помощью цикла ток мы обходим весь массив от первого до
ПОСЛЕДНЕГО ЭЛЕМЕНТЕІ. В КЕІРКДЬІИ ЭЛЕМЕНТ МЬІ ЗЕІПНСЬІВЕІЕМ СТРОКУІ

"Строка МЧ", добавляем номер элемента и переход на новую строку
Обратите внимание, для первой строки і будет равно 0, поэтому мы
указываем і + 1:

тот і:= Ьом»*(оа) то Ні311(оа) оо
оа[і]:= 'Строка Па” + ІвтТоЅтг(і + 1);

Затем мы очищаем строковую переменную в, чтобы вторично
воспользоваться ей, собрать в неё сообщение. Что и делаем в
следующем цикле:

тот і:= Ьом:(оа) то Ні31'1(оа) оо
5:= 5 + оа[і] + #13;

Получается, в процедуре мы дважды обходили массив: сначала чтобы
занести в него значения, затем чтобы считать их. Теперь сохраните
проект, скомпилируйте его и запустите на выполнение. Имейте в виду
если вы укажете слишком большое число, то окно сообщения не
уместится в экране - в этом случае закрыть его можно будет
стандартными клавишами <їА1т + Р4г-.
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Коллекции (массивы) строк и компоненты для них

В лекции рассматривается тип ТЅттів35, который является базовым
типом массивов строк, а таюке компоненты ТМешо, ТЬізтВох и
ТСошЬоВох, которые используют этот тип. Изучаются основные
возможности ТЅтгів35. Материал подкрепляется практической работой, в
которой учащиеся знакомятся со способами обработки строк: их
редактированием, сохранением в текстовый файл, считыванием из
файла и прочее.

Цель лекции

Изучение типа ТЕ3сгівов и компонентов Ттхтотпо, ТЬів“сБс›к и
ТСошЬоВои.

Компонент ТМешо

До сих пор для предоставления пользователю возможности ввести
текст мы использовали компоненты вроде ТЕ-сііс, с помощью которых
можно ввести только одну строку текста. Компонент ТМотпо - это, по
сути, целый текстовый редактор! Не верите? Давайте посмотрим.
Откройте Ьахагвз с новым проектом. Сразу же переименуйте форму в
Нуїаів (свойство Наше), в свойстве Сарсіоо напишите Мой
Блокнот. Сохраните проект как Му1\ТотеЬооІ< в папку 14-01, а модулю
дайте имя Маіп_ Установим некоторые другие параметры формы.
Прежде всего, форма будет содержать редактор текстов, поэтому она не
должна быть маленыгюй. Давайте сделаем следующие установки в
свойствах формы:

Неі›3,11т = 450
Шіоот = 750
Розітіов = ро[)езІ<торСевтет

Далее, на вкладке Ѕтавоаго Палитры компонентов найдите компонент
ТМето:
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Ё Ьаяагцз ІПЕ 1.'1.П.1П - МуНптвІ:шпІс
Щайл Шавка Прнск Ёнд Ёод Проёкт Ёапуск Пакет Сврвнс Окцо

-1215 11*ІЕ Ё 5гг=П=ігІгЕіЁЁд:|ыіышп.зІ сштгппп сп - оі

Д--- Е_тэг- ц~о±а:, Ёїфч-=*~ П

Рис. 14.1. Компонент ТМешо

Установите его на форму Теперь давайте рассмотрим, как следует,
свойства компонента ТМе±вто - уже известные по другим компонентам
свойства мы рассматривать не будем, остановимся только на новых и
специфичных для Ттегпо (компонент должен быть выделен).

ВогоекЅсу1е

СоагСаве

Соіог

- Включает/отключает обрамление вокруг
компонента, и может быть:

1 В 5 Ыоое - нет обрамления
1 Ь в Ѕ і по 1е - есть обрамление (по

умолчанию)

- ЗЗДЕІЕТ РЕГИСТР ВЬІВОДИМЬІРІ В КОМПОНЕНТЕ

СИМВОЛОВ. МОЖЕТ ОЬІТЬІ

І еоїзоие 1:Са во - все символы строчные
І е<:Ыоггпа1 - символы такие, какими их

вводит пользователь (по умолчанию)
1 е стірро 1: са в е: - все символы прописные

- цвет текстового поля. Вы можете задавать цвет
как текстового поля, так и шрифта, однако имейте в
виду, что серьезные программы не делаются с
яркими попугайскими расцветками, поэтому
желательно компонентам оставлять их стандартные
цвета.
- шрифт текста в компоненте. Свойство имеет
кнопку "...", с помощью которой его можно
раскрыть и настроить шрифт: название шрифта, его
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размер, начертание, цвет и видоизменение. Насчет
расцветок шрифта здесь справедливо то же
замечание, что и для свойства Со 1 от. Начертание
(простой шрифт, курсив, полужирный,
полужирный курсив) тоже без нужды изменять не
стоит. А вот что касается названия шрифта и его
размера - их изменить можно. Дело в том, что по
умолчанию в компоненте установлен мелкий
шрифт, а у некоторых пользователей может быть
слабое зрение. Чтобы пользователь зря не напрягал
глаза, я обычно устанавливаю шрифт Тввез Нет
Вошав (он выглядит привлекательней) 12-го
размера. Шрисфл получается достаточно крупным.
Вы можете поэкспериментировать с разными
шрифтами и размерами и подобрать то, что
нравится лично вам. Только еще одно замечание:
если вы полагаете, что ваша программа будет
работать и на других компьютерах, то желательно
выбирать стандартные шрифты. Если вы
установите какой-то экзотический шрифт, которого
у пользователя может и не быть, то программа у
него не будет работать нормально. Пользователю
придется дополнительно искать и устанавливать
ваш шрифт, а они обычно не терпят таютх
неудобств, и скорее предпочтут какую-то друтую,
аналогичную программу:
- включает или выключает выделение текста, когда
компонент теряет фокус. Если равно Тгие, то
выделение текста скрывается, ьогда активным
становится другой компонент. При Ра 1 в о
выделение остается. Обычно оставляют значение
по умолчанию - Тгое.
- коллекция (массив) строк. Позволяет обращаться
как ко всему тексту, так и к его отдельным строкам.
Это сложное свойство, которое имеет свои
свойства, методы и события. Методы - это то, что
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компонент умеет делать. Это те же самые
процедуры и функции. Ьівев это свойство, но и у
него есть методы, с помощью которых можно
сохранять текст в файл, считывать его из файла,
делать еще много других полезных вещей. Имеет
тип Т 5 с 1: і в ов. Мы вернемся к нему чуть позже,
фактически, вся эта лекция посвящена работе с
типом Тёістівов.
- максимальная длина вводимого пользователем
текста. По умолчанию, свойство равно нулю. Это
означает, что ограничений на размер текста нет.
- переводится как "Только для чтения". По
умолчанию, равно Е`а1 зе - пользователь может
как читать, так и редактировать текст. Если
установить в Ттое, пользователь не сможет
изменять текст. Так делают, когда нужно вывести
для пользователя многострочный текст, например,
текст лицензии или описание программы в окне "О
программе". Мы оставим Ра15е, так как сейчас нам
нужно, чтобы пользователь мог редактировать
текст.
- полосы прокрутки компонента. Может быть:

І в выопе - нет полос прокрутки.
1 в в Но 1: і в ов са 1 - горизонтальная полоса

прокрутки, располагается по нижнему краю
компонента. Неактивна, пока текст строки
умещается на экране. Когда он становится
больше, полоса становится активной, и
пользователь может прокрутить текст по
горизонтали.

І .~з это г 1: і са 1 - вертикальная полоса
прокрутки, располагается по правому краю
компонента. Неактивна, пока все строки
умещаются на экране. Когда строк больше,
полоса прокрутки становится активной, и
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Ѕско11Вагв

Шаоскосоквв

ШапсТаЬв

Программирование на Ьагатиз

пользователь может прокручивать текст
вверх-вниз.

І в в Во со - присутствуют как вертикальная,
так и горизонтальная полосы прокрутки.

І 5 зАот:оНо1: і вс›вса1 - отличается от
в ЅН-о1:і 2 ов*са1 тем, что пока текст
умещается в окне, полоса прокрутки
невидима. По крайней мере, так
задумывалось разработчиками. На деле же,
5 вАот:оНо1: і вов“са1 ведет себя так же, как
и 5 в Но ті вовса1 - полоса видима, но
неактивна, пока текст умещается в окне.
Будем надеяться, что в будущем разработчики
Ьаяатвз исправят эту ошибку

1 .~звАот:о\?е~1:т:іса1 - то же, что и
5 зАо*соНог і вовса1, но для вертикальной
полосы прокрутки.

І ввАосоВоЫз - то же, что и
в вАот:оНот і вовса1, но для обеих полос
прокрутки.

- тоже недоработанное свойство. По идее, если его
установить в Еа1 ве, пользователь не сможет
клавишей -='-ІЕвтетЗ=- вставлять разрывы строк. Однако
новые строки по-прежнему вставляются клавишей
-='1Евтег1> вне зависимости от установок этого
свойства.
- вот это свойство работает. Если оно установлено
в Ра 1 в е (по умолчанию), то пользователь не
сможет клавишей <2ТаЬЗ=- вставлять знают табуляции
- эта клавиша будет переключать фокус с ТМетпо на
другой компонент, если он есть. Если же свойство
установить в Тгие, то пользователь сможет
вставлять знаки табуляции. Разрешать ему вставку
табуляции или нет, зависит от назначения
компонента. Если вам нужно простое поле, чтобы
пользователь мог ввести несколько строк текста, то
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табуляцию можно и не разрешать. Если же вам
нужно сделать полноценный текстовый редактор,
то табуляция необходима.
- разрешает или запрещает перенос текста на новую
строку Если установлено Ттоо (по умолчанию), то
когда текст достигает края, происходит
автоматический переход на новую строку Если
установлено Ра 15 е, то строка будет продолжаться,

Шотоїдїтар пока пользователь не нажмет <Евтетї>. Обычно
свойство оставляют в Ттоо и устанавливают
вертикальную полосу прокрутки. Если вам
захочется установить Ра 1 в е, позаботьтесь о том,
чтобы была установлена и горизонтальная полоса
прокрутки.

В Инспекторе объектов отсутствует еще одно важное свойство: Текс.
Это свойство имеет тип Ѕстіоо и содержит весь текст, все строки
разом, включая символы перехода на новую строку

Итак, займемся настройкой компонента ТМегпо. Имя оставим по
умолчанию: Мешо1. Свойства Ьотс и Тор установите в 5. Свойство
Неіоос установите равным 400, а 'Ыіотт:1о - 740. Компонент занял
почти всю форму оставив небольввте бордюры и место для кнопок
снизу Теперь нам нужно привязать компонент к сторонам, чтобы он
автоматически изменял размер при изменении пользователем размеров
окна. Для этого разверните свойство Авсоотв (якоря) и установите в
Ттво все его четыре подсвойства.

Далее, нам как-то нужно убрать текст "Ме1т1о1" из компонента, который
был добавлен в поле автоматически. Для этого выделите свойство
Ьівов и щелкните по её кнопке "...". Это приведет к открытию окна
диалога ввода строк. Сотрите там весь текст и нажмите "ОК" - текст в
компоненте пропал.

Теперь установите вертикальную полосу прокрутки (5 с 1: о 1 1 Ва т в =
в вїіо т *с і с а 1) и убедитесь, что в \›'*?'ото`Щтар установлено Т кое -
компонент будет автоматичесюа переносить текст на новые строки.
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Вот, собственно, и все настройки. Теперь нам нужно добиться от
компонента трех вещей: чтобы он сохранял текст в файл, чтобы он
считыва.л текст из файла, и чтобы он очищал весь текст. Для этого нам
придется воспользоваться некоторыми методами свойства Ьіпеа
компонента. И еще нам потребуются три простых кнопки, для которых
внизу как раз осталось место. Давайте первую кнопку назовем Ь Ѕауа (в
свойстве Ыатпо), вторую - Іэкаасі, и третью - 1эС1е-ат. Маленькая
буква Іэ означает тшопку (Ьвссов), хотя вы можете изобрести и свои
правила наименования компонентов. Нам потребуется изменить и
свойство Сарсіов у этих кнопок: в первой кнопке напишите
Сохранить, во второй - Читать, а в третьей - Очистить. Чтобы
текст умещался на кнопках просторней, свойство Шістсо (тівлрину)
кнопок поставьте в 90. Теперь вот еще что: по умолчанию, все
компоненты "привязываются" к верхней и левой границам формы. Если
пользователь будет изменять размеры окна, то юзопки будут находиться
на таком же расстоянии от левого и верхнего края, что и при
проектировании. А так как наш Магпо привязан ко всем сторонам, и
будет увеличиваться, то закроет собой кнопки. Чтобы этого избежать,
выделите все кнопки, откройте их свойство Апсоотв, а}<;Тор
переведите в Ёа1ае:, а а1<Вот:т.овт наоборот, в Ттве. Теперь наши
КНОПІЁИ ПРИВНЗЕІНЬІ К ЛЕВОМУ И НИЖНЕМУ КРЕІІО, И ВСЕГДЄ1 НЕІ

ОДИНЕІКОВОМ РЕІССТОЯНИИ ОТ МЕШО.

У вас должна получиться такая форма:
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Ё* Май Бланнпт

сьтььиить читать оииттить ]::::::::::::::::::1131:::::::::::::::::::::::::::::::::::::

Рис. 14.2. Форма редактора текстов

Осталось запрограммировать события ОвС 1 і с. ]< для этих кнопок.
Сгенерируйте их, дважды щелкая по юзопкам. Вот код этих событий:

ргосеовге ТіМаів.ЬЅауеС1іс1<(Ѕевоет:ТОЬ]ест);
Ьеёіп

Мешо1.Ьівез.ЅауеТоРі1е('МуТехт.тхт')_;
ево;

ргосеовге ТЁМаів.ЬЕеаоС1ісІ<(Ѕевоет: ТОЬ]ест);
Ьеёіп

іт Рі1еЕхі.зтз('МуТехт.тх:т') отев
Ме1т1о1.Ьівез.ЬоаоР`тов'1Р і1е('МуТехт.тхт')

е15е Ѕ11ои«*Ме5ва3е('Файл МуТехт.тхт не существует');
ево;

ргосеовге ТЁМаів.ЬС1еатС1ісІ<(Ѕевоег: ТОЬ]ест);
Ьедіп

Мешо1.Ьівез.СІеат;
ево;
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Как видите, события очень просты, в двух из них всего по одной строке.
Так, в строке

Ме1во1_Ьівез.ЅауеТоРі1е('МуТехт.тхт');

мы обращаемся к компоненту Мото 1, его свойству Ьівев, и вызываем
метод этого свойства Ѕау›~аТоРі1е ( ).

Давайте разберемся с методами свойства Ьіва а компонента ТМатпо.

ЅауаТоРі1е [) - сохранить текст в указанный файл, в нашем случае,
это файл МуТехт.тхт. Расширение *.тхт традиционно используется для
текстовых файлов, так что его лучше указывать, хоть это и не является
обязательным. В примере мы указали просто имя файла, без адреса.
Файл будет создан в текущей папке, там же, где и программа. Если вы
хотите указать какое то конкретное место, то указывайте имя файла
вместе с адресом, например:

Ме1во1.Ьівез.ЅауеТоРі1е('С:\МуТехт.тхт');

Если такого файла не было, он будет создан. Если файл был, он
перезапишется. Это будет обычный текстовый файл, который можно
открыть любым текстовым редактором.

1.оас1РтогпЕі 1е () - этот метод наоборот, считывает текст из
указанного файла в компонент. Однако файл должен существовать на
самом деле, иначе программа вызовет ошибку Именно поэтому вначале
мы делаем проверку на существование файла:

іт Рі1еЕщтз('МуТехт.тхт`) отев
Мешо 1 .Ьівез.ЬоаоРгов1Рі1е('МуТехт.тхт')

\-Іе]5е Ѕ11оитМезва3е('Фаил МуТехт.тхт не существует');

Если указанный файл существует, фунтщия Еі1аЕкіат::з Ц ) вернет
Ттоа. Если же файла по какой-то причине нет, то никакого чтения не
будет. Вместо этого выйдет сообщение, что файл не существует, и
процедура заверішлт работу
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С1еат - очищает текст в Мегпо. В примере мы обратились к свойству
Ьіва:-з, но можно обратиться и к самому компоненту так как у него
тоже есть метод С1аат. Вместо

І\/Іев1о1.Ізіве5.С1еаг;

можно написать просто

Мешо1.С1еат;

Результат будет одинат-юв. Сохраните проект, запустите, и опробуйте его
в работе. Не забудьте поэкспериментировать с изменением размера
от-ща, чтобы посмотреть, как будут выглядеть "привязанные" к сторонам
формы компоненты.

Кроме вышеперечисленных инструментов, Ттчтагпо имеет и некоторые
другие полезные методы. Сейчас мы говорим о методах именно
компонента ТМ-агпо, а не его свойства Ьіое в, имейте это в виду!

- тюпирует выделенный в ьомпоненте текст
в Буфер обмена. Пример:

Сшрїтосіірьшагсї Мевіо1.СоруТоС1ірЬоаго;

- вырезает выделенный текст и помещает
его в Буфер обмена. Пример:

Сцітосіірьоагсі Мешо1.СвтТоС1ірЬоаго;

- вставляет в компонент текст из Буфера
обмена в позицию, где находится курсор.
Пример:

РаасеЕтошС1ірЬоато
Мешо1.РазтеРтов1С]ірЬоато;
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- выделить весь текст. Пример:

Ѕе1ес“сА11 Мешо1.Ѕе1естА!!;

- отменить последние изменения в тексте.
Пример:

ст
ПП О Мешо1.Пвоо;

Отдельно стоит сказать и о событиях компонента Тиавто. Выделите его,
и в Инспекторе объектов перейдите на вкладку События. Нас
интересуют только основные события, которые могут нам пригодиться в
работе. Примеры я приводить не буду события генерируются так же, как
С1=пС 1 і с к, которым мы неоднократно пользовались.

- событие происходит, когда текст в компоненте
изменен. Например, пользователь ввел или

С1вС1оав<;.;е наоборот, удалил символ, загрузил текст из файла
или еще каким то образом изменил содержимое
Мото.

_ - событие происходит, когда пользователь щелкает
ОвС1іск

по компоненту мь1ш:ью.
- СООЫТИЕ ПРОИСХОДИТ, КОГДЕІ ПОЛЬЗОВЕІТЕЛЬ ДВЕОКДЬІ

ІЦЕЛКЕІЕТ ПО ІЮМПОНЕНТУ МЬІІЦЬІ-О.
ШвБЬ1С1іск

- СООЫТИЕ ПРОИСХОДИТ, КОГД3 І*-ЁОМПОНЕНТ

СІПЕПЁЕІ СТЕІНОВИТСЯ ЕІКТИВНЬІМ. ИЛИ, КЕІК ГОВОРЯТ, ПОЛУЧЗЕТ

фокус ввода.
- событие происходит, когда компонент теряет

С1вЕх і т: фокус ввода (активным становится другой
компонент).
- СООЬІТИЕ ВОЗНИКЕІЕТ, КОГДЕ1 ПОЛЬЗОВЕІТЕЛЬ

ННЖИМЗЕТ, НО ЕЩЕ НЕ ОТПУСКЕІЕТ КЛЕІВИЦІУ НЕ!

ШПНЁУШЕЩП клавиатуре. Обработчик обычно используют для
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РЕІСПОЗНЕІВЗНИЯ НЗЖИМВЕМОИ КЛЗВИПЛ4.

- событие возникает, когда пользователь нажал и
отпустил клавишу на клавиатуре. Обработчик
обычно используют для распознавания нажатой

ОвКеуРтезв П Ц
клавивлл. Если пользователь ввел недопустимыи
символ, его можно запретить или заменить
ДРУГИМ СИМВОЛОМ.

- событие возникает, когда пользователь отпускает
Ствке-уїір клавишу на клавиатуре. Обработчик обычно

используют для распознавания нажатой к.лавиллл.
- то же, что и С.1вКе±уРтаав, но не для АНЅІ-, а

С1вШТЕ8КауРте ва для ПТР8-символов. При работе с русскими
символами нужно использовать это событие.

Сохраните проект, скомпилируйте и запустите его. Опробуйте
редактирование, сохранение текста в файл, чтение его из файла.

Списки выбора ТЬі5тВох и ТСов1ЬоВох

В Ьахатвз есть еще два компонента, которые используют тип
ТЅстівов, или говоря иначе, массивы строк. Это списки выбора
ТЬіасВох и ТСогп]ооВох. Такие списки обычно используют в
программах не для редактирования текста, а для выбора пользователем
одного или нескольких строк. ТЬівсВох - это прямоутольный список,
похожий на ТМ-егпо, а ТСотп!ооВох - выпадающий список.

Чтобы познакомиться с ними, закроем текущий проект и создадим
новый. Сразу же форму переименуем в ЁМаів, сохраним проект в папку
14-02 под именем МуЅттів35, а модулю главной формы, как обычно,
дадим имя Маіп_ В свойстве Сартіоп формы напишите Выбор
города, свойство Вот-::1етЅ“су1а сделайте ]оаБ›іа1оо, чтобы
пользователь не мог изменять размеры окна. Свойство Ровісіов
сделайте роВеа!<1:орСеп“сет, чтобы окно появлялось по центру -
такие мелочи нужно сразу же устанавливать, чтобы программа хорошо
смотрелась. Размеры формы сделаем такими: Наіоос = 2 1 О ,
!т!і<:1т:1^і = 340.
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Свойства Маше у компонентов в этом проекте мы менять не будем. Так
будет наглядней при обращении к этим компонентам внутри кода. Хотя
в реальных проектах рекомендуется давать компонентам
соответствующие их назначению названия. Ну вот вам пример. Если на
форме всего одна кнопка, то её имя можно оставить по умолчанию -
Вптсов1. Итак понятно, о какой кнопке идет речь. А вот если их три,
как в прошлом проекте, тогда разумней дать им понятные имена.
]оЅате, ]::›Р.еа<:!, и ]::›С.1еат - ясно, что речь идет о кнопках, раз первая
1:: (Ьвттов), и что это кнопки "Сохранить", "Читать" и "Очистить". Если у
вас слабые знания английского - не беда, можете давать русские
названия, но писать латиницей: 1<Бо1чтаві1:, ]<_С1ті1:ат: и
}<:Осоівт іт: (!<: - І-іворка). Поскольку в нашем примере все компоненты
будут в единственном экземпляре, менять их свойства Ыатпе мы не
будем.

Вернемся к проекту На вкладке Ѕтавоато Палитры компонентов найдите
компоненты ТЬівт:Вох и ТСотп!ооВох:

Проект Ёапуск Пакет Сервис Окцо Ёправка

зІ'тт'ізтттЕзтгз1==_іт'=ч==- Пт _ -- ттт_ _ -(_ Ч:Й

Рис. 14.3. Компоненты ТЬі5тВох и ТСошЬоВох

В левом верхнем углу формы установите ТЬів1:Вох. Обратите
внимание на его свойства в Инспекторе объектов. Мы затронем только
некоторые, специфичные для Т1.і зт:Вох.

- количество столбцов в списке. Если свойство
равно нулю или единице, то список выходит в
один столбец. Если больше - то столько же будет и

Со1вшвв столбцов. Если все строки не умещаются в списке,
полоса прокрутки будет появляться
автоматически. Обычно это свойство не меняют -
строки в один столбец используются чаще всего.
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- расншренное выделение. Подразумевает, что
пользователь может выделить сразу целый
диапазон строк, если, удерживая -='-їЅІ1і1°тЗ=-, щелкнет
сперва по первой, а потом по последней строке
диапазона. По умолчанию, равно Ттве - такое

ЕхсевоеоЅе1есс выделение разрешено. В любом случае,
пользователь может выделять выборочные
стротот, щелкая по ним поочередно и удерживая
при этом <СттІ?›*-. Всё вышесказанное работает,
только если свойство т~то11:іЅе1ест: = Ттое.
Не будем изменять это свойство.
- главное свойство 1-юмпонента, массив
(коллекция) строк. То же самое, что и свойство
Ьіве а у компонента ТМегпо, имеет тот же тип

І с еще Т З с т і во е, и соответственно, обладает теми же
свойствами и методами. Редактор строк также
открывается при нажатии на кнопку "_ . . " справа
от свойства.
- возможность выделения нескольких строк. По
умолчанию, равно Еа1 ее - многострочное

_ выделение запрещено. Если вы пожелаетеМо1тіЅе1есс
разреіштть пользователю многострочное
выделение, то вам в коде придется обшдить весь
СПИСОК, ЧТООЬІ ВЬІЯВИТЬ ВЬІДЕЛЕННЫЕ СТРОКН.

- сортировка списка. Если равно Ттпе, списокЅотсео
сортируется по алфавиту

Всё остальное примерно соответствует компоненту ТМегпо. Итак,
установим у нашего Ьі е *сВох 1 следующие свойства:

1 Ьетт, Тор = 10
1 Неіоот, Шіото = 150
Ч Мц1сіЅе1есс = Ткие

Теперь в свойстве Ісетпв кнопкой "..." откройте редактор строк и
внесите следующие строки (каждый город на отдельной строке):
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Москва
Санкт-Петербург
Киев
Вильнюс
Будапешт
Вена
Париж
Берлин
Лондон
Меж»-тко
Оттава
Лос-Анжелес
Сан-Франциско
Нью-Йорк

Если есть желание отсортировать список городов по алфавиту,
установите Ѕотсео = Ттпе.

Теперь займемся компонентом ТСош!ооВох. Установите его правее
1.і в т:Вох 1. У него тоже не так много специфичных свойств:

- при Тгие (по умолчанию) разрешает
перемещаться по списку ютопками со
стрелками. Хотя у меня и при Ра 1 е е так
можно было перемещаться, может быть,
в следующих версиях Ьахагвв будет

АтгоиКеу5ТкатетееЪіес

ИНЕІЧЕ.

- при значении Тт-ве позволяет
выбирать элементы из списка, фильтруя
их. То есть, если в строке списка вы
ввели "А", то выйдут тольтю те
элементы, тюторые начинаются на "А".
Если вы ввели следующую "б", останутся
только те, что начинаются на "Аб". И т.д_
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дшд ОС ,дшр 1 Є де К сожалению, в моей версии Ьавагвз
(у1.0.10) эта возможность недоработана.
Если в свойстве установить Ттве и
попытаться сделать такую фильтрацию,
то выходит тов-“с ігпе оішлбка. Я не
знаю, будет ли эта овплбка проявляться у
вас, ведь новые версии Ьахатвз выходят
достаточно часто, а у вас, стюрее всего,
уже более новая версия.
- переключатели автозавершения ввода,
раскрывающее свойство с пятью
переключателями. При Ттпе
переключатель включен, при Ра 1 ее -
выключен. Имеются следующие
переключатели:

*І с:1оас1:ЕпаЬ1ес! - включение
опции АосоСотпр1есе.

І сЬассЕпоОЕЬівеСошр1есе-
выполняет Ант: оСогпр 1 еле,
только если курсор находится в
конце строки.

І сЬассРесаівРтеЕіхСаее-
сохраняет те же символы, которые

Ёцїосфшріеїетехї ввел пользователь.
І стзасс Ѕеагстъдасевоіво - при

Т тве поиск подходящих строк
ведется в восходящем порядке, при
Ра1 ее - в нисходящем.

І сЬастЅеатсЬСавеЅевеісіме
- при Ттпе поиск чувствителен к
регистру символов (различает
прописные и строчные), при
Ра 1 в е - нет.

Однако, увы, и это свойство пока не
работает. Я включал все переключатели,
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НО ПОПЬІТК3 СРИЛЬТРЕІЦИИ СТРОК ВСЕ РЗВНО

ПРИВОДИТ К ОП_П/ІОКЗМ.

- это очень важное свойство - индекс
выделенной строки. По умолчанию
равен -1, то есть, никакая строка не

І “с етп І всіех выделена. Индексация строк начинается
с нуля, но поскольку, мы не будем
вручную заполнять Согп!ооВох 1, то
оставим -1_
- такой же массив строк, как и у
ТЬі вт:Вох. Его также можно заполнить
в процессе проектирования, нажав на

І ЁЕШЅ "_ _ _ " и вызвав Редактор строк. Однако мы
не будем сейчас это делать. Заполнять
список и изменять І с евтї псіех мы
будем программно, в коде, ведь нужно
освоить и эту возможность!
- каки у ТЬі.э“сВох, это свойство

Ѕоттео сортирует список по алфавиту
- текст, который выводится в строке
компонента. При изменении

ТЄХЁ Ісешїпсіех меняетсяи свойство
Техт:_ По умолчанию, там написано имя
компонента. Но нам это не нужно,
ПОЭТОМУ ПРОСТО ОЧИСТИТЕ ЭТО СВОИСТВО.

Итак, установим следующие параметры компонента Согв!ооВох 1:

Ьетт = 177
Тор = 10
Шіотіт = 150

Строки в свойстве Тсевтв мы не заполняли, другие свойства не
изменя.ли_

Далее, нам понадобится простая кнопка ТВпс сов. Её параметры:
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Ьеїт = 10
Тор = 170
Шіооі = 150
Сартіов = Копировать в СогвЬоВох

И напоследок, нам понадобится ТЕс1і1:, чтобы выводить в него
выбранную в Со1в!:›оВох1 строку Его параметры:

Ьетт = 177
Тор = 172
1/Чіооі = 150
ЕеаоО в1у = Тгие (пользователь не может редактировать эту строку)
Техт = " (то есть, очистить это свойство)

В результате у вас должна получиться такая форма:

;Еерпин .-.1;| ти-¦;:
.Б:,І',:даПЕдШ-Г " _ . _ . _ . _ . _ . _ . . . . . . . . . . _-

ЁБ-знв ЁІЁЁЁІЁЁЁЁЁІЁЁІЁЁІЁЁІІЁ
.ВНЛЬН|__:": . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . _.
.|{|,-||35 . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . _.

Іпондон ЦІЦЦЦІЦІЦЦЦІЦЦІЦЦІЦЦІІЦ
-Пси:-Анжела-: = - - - - - ~ - - - ~ - ~ - - - - - - - - --
1 І"-"||3д|т1|:;|;| _ _ _ _ _ _ _ _ _ _ _ _ _ _ _ _ _ _ _ _ _ _ _ _
' Москва
:НЬ'*1"1'=Р'*“= ііііііііііііііііііііііі
І Оттава ч . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . _ _. . . . . . . . . . . . . . . . . . . . _.
1 п п | І | п п п | п | п п п | п | п п п | п | п п І | п п п п І п п І п п І п 1 1

-1

- Копировать вСоп'|ІэоЕох 1: Ё І |: ї

Рис_ 14.4. Форма проекта

Суть программы в следующем: пользователь выбирает в Ьі5тВох1 один
или несколько городов, нажимает кнопку "Копировать в Сов1ЬоВох". Мы
программно обойдем весь список Ьі5тВох1, от первой до последней
строки, и каждую выбранную пользователем строку добавим в список
Сош]ооВох1_ Если мы что-то в него добавили, нам придется
установить Ісешївсіех = 0, то есть, выделить первую строку списка
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(иначе сразу будет невидно, добавилось туда что-то или нет). Далее,
если в строке Сотп!::›оВох появился какой-то город, нам нужно будет
продублировать его в строку Есіітд 1.

Пример, в общем, простой, но он демонстрирует почти все
возможности списков. Для реализации задуманного нам потребуется
всего два события: нажатие С1вС1іс]< на кнопку Ввттов1, и изменение
ОвС1г1авс;;е в компоненте Сош]ооВох1_ Сгенерируйте их, вот код этих
событий:

ргосеовге ТіМаів.Ввттов1С1іс1<(Ѕевоег: ТОЬ]ест);
уат

і: івтедет; /Ксчетчик
Ьедів

//очистим Сов1ЬоВох:
СошЬоВох1_С1еат;
//далее в цикле обходим весь Ьі5тВох, и если строка
//выделена - копируем ее в СошЬоВох:
тот і:= 0 то Ьі5тВох1.Соштт -1 оо

іїі ЬіатВох1.Ѕе1естео[і] отев
СошЬоВох1.Ітеш5_Аоо(ЬівтВох1_Ітеш5_Ѕтгів35[і]);

//если СошЬоВох не пустой, выделим первый элемент, иначе
//не выделяем ничего:
іт СошЬоВох1.Ітеш5_Соввт За 0 отев Ьедів

СошЬоВох1_Ітевт1воех:= 0;
/Ккопируем в Еоіт1 выделенную строку из СотвЬоВох:
Еоіт1.Техт:= Сов1ЬоВох1_Ітеш5.Ѕттів35[Сов1ЬоВох1.ІтевтІвоех];

ево
е]5е СошЬоВох1_ІтешІвоех:= -1;

ево;

ргосеоше ТЁМаів.СошЬоВох1С11ав3е(Ѕевоет:ТОЬ]ест);
Ьедіп

//1-юпируем в Еоіт1 выделенную строку из СошЬоВох:
Еоіт1_Техт:= СошЬоВох1_Ітеш5.Ѕтгів35[СошЬоВох1_ІтеШІвоех];

ево;

Комментарии достаточно подробны, но все же проясним некоторые

245



m

В.ІО. Ачкасов Программирование на Ьахашз

моменты. Свойство Ітевів у Т1.ів*сВох и ТСогп!:›оВох, а также
свойство Ьівев у Ттчешо имеют тип ТЅт:тів<;ув, поэтому ведут себя
похожим образом - что работает у одного компонента, будет работать и у
другого. Помните, как мы очищали Мешо 1? То же самое можно сделать
и с Т1.ів*сВох, и с ТСош!ооВох:

СошЬоВох1.С1еат;

А вот, как мы реализовали обшд всех строк в Ь і в т:Вох 1:

//выделена - копируем ее в СошЬоВох:
тот і:= 0 то ЬізтВох1_Соивт -1 оо
ії ЬівтВох1.Ѕе1естео[і] отев

СошЬоВох1_Ітевт5.Аоо(ЬівтВох1.Ітеша.Ѕтгів3з[і]);

Свойство Соовт компонента Ьі втВох1 возвращает количество строк
в компоненте. В Инспекторе объектов его не видно, однако все типы
ТЅ стівое имеют это свойство, а значит, мы сможем таким же образом
узнать количество строки ив Метпо, и в Согп1ооВох. Поскольку
индексация строк начинается не с единицы, а с нуля, то у последней
строки списка номер индекса будет Сопвс - 1.

Далее, свойство Ѕе1ео1:ес1 возвращает Ттое, если указанная в
ИНДЕКСЕ СТРОКЗ ВЬІДЕЛЕНЗ. В ПРИНЦИПЕ, МЬІ МОЖЕМ ПОСМОТРЕТЬ ВЬІДЕЛЕНЕ!

ЛИ КЕІКЕІН-ТО КОНКРЕТНЄ-ЁІН СТРОКЕІ, НЕІПРИМЕР, ДЕВЯТНЯІ

ії ЬізтВох1.Ѕе1естео[8] отев

но гораздо удобней, конечно, обойти весь список в цикле Рот, как это
было сделано в проекте.

Далее мы смотрим - если текущая строка выделена, то мы копируем её
содержимое в список Согп!эоВох 1:

Сов1ЬоВох1.Ітеш_з.Аоо(ЬіатВох1.Ітевтв.Ѕтгів;;а[і]);
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Содержимое каждой конкретной строки можно получить через её
свойство Ітевтв, которое содержит непосредственно массив строк
З^стів<:;в_ Указав индекс нужной нам строки, мы получим её
содержимое. Например, получить содержимое третьей строки у
Сош]ооВох и Метпо можно было бы так:

5:= СошЬоВох1.Ітеша.Ѕттів35[2];
5:= Мешо1.Ьіве5_Ѕтгів35[2];

Метод Ао!с!() типа ТЗ“стів<;;в добавляет указанную строку в конец
списка. Точно также мы могли бы добавить строку в конец списка Метпо
или Ь і в с Во х:

Мешо1.Ьіве5.Аоо(`Новая строка');
Ьі_зтВох1.Ітев1з_Аоо('Новая строка');

Вот таким способом мы заполняем список СогпЬс›Бох1 теми строками,
которые были выделены в Ьі в1:Вох1_ Однако, поскольку пользователь
мог и не выделять никаких строк, и все же нажать кнопку мы делаем
проверку:

//если СошЬоВох не пустой, выделим первый элемент, иначе
//не выделяем ничего:
іт Со1вЬоВох1.Ітеш5.Соввт Та 0 отев Ьедів

Сов1ЬоВох1.ІтешІвоех:= 0;
/Ккопируем в Еоіт1 выделенную строку из СошЬоВох:
Еоіт1.Техт:= Сов1ЬоВох1.Ітеш5.Ѕтгів35[Сов1ЬоВох1.ІтевтІвоех];

ево
е15е СогвЬоВох1.ІтешІвоех:= -1;

ево;

Тут все достаточно прозрачно: если список Согп]::›оВох1 пуст, то его
свойство Соовт: будет равно нулю. В этом случае, нам нужно
присвоить свойству Гсетпїосіех значение -1, то есть, никакая строка
не выделена. Если попытаться установить значение 0, то есть, выделить
первую строку; произойдет ошибка, ведь строк-то нет! Если все же
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строки есть, то мы, во-первых, выделяем в списке первую строку:

СошЬоВох1_Ітеш1воех:= 0;

и, во-вторых, мы копируем её в Есііт 1:

Еоіт1_Техт:= Сов1ЬоВох1.Ітеш5_Ѕтгів35[Сов1ЬоВох1.ІтевтІвоех];

Тут происходит вот что: Сов1]::›оВох1 _ Іоешївоех вернет текущий
индекс, то есть, индекс выделенной строки. А
Со-тв]ооВох1 _ Ісегпв _ Зстівов [х] вернет содержимое строки под
индексом х, как это происходило у Ьі в тсВох1 в цикле.

И напоследок, в событии ОвС!оавс;е компонента СовтІ:>оВох1 мы
дублируем код копирования выделенного текста в Ес!і“с 1 - это событие
будет срабатывать, когда пользователь выберет в списке какой-то другой
город.

Свойства и методы типа ТЅгів35

В завершение рассмотрим основные свойства и методы типа
ТЅ*стівов - базового класса массива строк, широко используемого в
некоторых компонентах. Это может быть как свойство Ьіоев
компонента Ттлешо, так и свойства Гсешв компонентов Т1.івт:Вох и
ТСогп!:>оВох_ Контейнер Ткасііотётовр, который мы с вами изучали в
лещдии Г~!э7, также имеет свойство Ісегвв типа ТЗ1:тівс;в_ Имеются
различные свойства этого типа и у друтих компонентов, как
стандартных, так и созданных сторонними разработчиками. К
сожалению, создавать переменные такого типа нельзя, для этого служит
другой класс - Т Ѕ т: т ів «131 і в 1:, который является наследником
ТЅотівс3в, и обладает более расіштренньтми возможностями. Но о нем
мы будем говорить уже в другой ле1щии_ А сейчас рассмотрим
основные возможности типа ТЅт: 1: івс3в_

Таблица 14.1. Свойства и методы типа (класса) ТЅтгів35
Наименования Описание
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Соовл

Ѕстівов

Техт

Асісі

Аррево

АооЅлкіоов

Сіеаг

Шеіеле

Івветт

ЬоаоРтошРі1е

ЅатеТоРі1е

Программирование на Ьааашз

Свойства
Количество строк в списке
Индексированньтй массив строк. К отдельной строке
обращаются по её индексу, например З тс т івов [ 0 ]
- первая строка массива.
Содержит текст всех строк, включая символы
перехода на новую строку; в виде единой строки.

Методы
Добавляет строку в конец списка и возвращает
индекс добавленной строки. Впрочем, возвращаемое
значение можно игнорировать, как это делали мы в
примере.
Добавляет строку в конец списка, но в отличие от
Аосі, не возвращает никакого значения_
Добавляет в конец списка другой список строк, таюке
имеющий тип ТЅ“с 1: івс3в_
Очищает список.
Удаляет из списка строку по её индексу Например,
удалить вторую строку из Мегпо можно так:

Мешо1.Ьіве5_Ое1ете(1);

Вставляет в список строку по указанному индексу
Весь остальной текст сдвигается вниз. Если текста
нет, строка будет вставлена по индексу 0.
Считывает строки из указанного файла и заполняет
ими компонент.
Наоборот, считывает строки из компонента, и
сохраняет их в указанный файл. Если файла нет, он
будет создан, если есть - перезаписан_
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Диалоги

Лекция посвящена изучению работы с диалогами_ Приводятся
многочисленные примеры, а таюке рассматриваются принципы работы
с графическими файлами.

Цель лекции

Изучение стандартных диалогов и компонента-тонтейнера
изображений Т Ігпа ое _

Диалоги

В любой большой программе есть диалоги.

Диалоги - это стандартные системные окна, предназначенные для
получения информации от пользователя. В Ьахагвв диалоги -
невизуальные (невидимые пользователю) компоненты, работа которых
приводит к выводу на экран стандартных диалоговых окон
операционной системы_

Информация, которую требуется получить от пользователя, может быть
самой разной: какой файл открыть, какой файл создать, куда сохранить,
какой выбрать шрифт, цвет, картинку... Можно, конечно, создавать все
эти диалоги вручную, но гораздо удобней пользоваться стандартными
диалогами - это проще, и эти диалоги используют язык установленной
операционной системы_ Тем более что от каждого диалога нам с вами
потребуется всего пару-тройку свойств, и один метод - легче некуда! Все
диалоги находятся на вкладке Оіа1о35 Палитры компонентов_

ТОрев1Эіа1о3 и ТЅауе1Эіа1о3

Диалоги ТОревБ1іа1о:;1 и ТЅатеЕ›іа1оо предназначены, как
нетрудно догадаться из их названия, для открытия и сохранения файлов:
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д Проект іапуск Пакет Сервис окцо Ёправка

авт!-т-1 дті=ізПз_'____ Еїзттз=і'ёзтт!о т_'в_Сзтек-__аа_тзт____т_і_е____!;||к||ивтк.тт1|а1втвткяи
Рис_ 15.1. Компоненты ТОрев]ЭіаІо3 и ТЅауе]ЭіаІо3

Изучать работу диалогов мы с вами будем сразу на конкретных
примерах. Чтобы не делать лишней работы, воспользуемся проектом
Му1\!отеЬоок из прошлой лекции, который вы должны были сохранить в
папку 14-01. Если вы помните, в том проекте для хранения текста мы
использовали файл МуТехт_тхт, что не очень удобно - а вдрут
пользователю захочется работать со многими файлами, а не толыэо с
одним? Вот как раз для этого нам и понадобятся два этих диалога.

Итак, откройте Еаяагвк Если у вас открылся новый проект (или
предыдущий), закройте его командой Файл -1* Закрыть. Далее, командой
Файл -> Открыть найдем и откроем проект МуГЧотеЬоок (для этого
нужно указать файл Му1\ІотеЬооІ<_1рі или МуІ\!отеЬоо1<_1рт)_ Обратите
внимание: только что мы воспользовались стандартным диалогом
открытия файла!

Когда проект с редактором текста откроется, установите в любое место
формы по одному компоненту Торевоіаіоо и ТЅате]3›іа1оо_ Эти
компоненты будут невидимы для пользователя, поэтому их можно
установить в любое место формы, например, прямо поверх Мегпо1_
Выделите компонент ТОревВіа1 осу, разберемся с его свойствами. Как
ВИДИТЕ, ИХ НЕ ОЧЕНЬ МНОГО, ДЗ И НУЖНЬІ Н.-ЗМ НЕ ВСЕ.

- расширение имени файла по умолчанию_ В
зависимости от того, с каким типом файлов нам
Придется работать, такое у них будет и расширение.
Если мы работаем с текстом, то лучше именам файлов
давать расширение тхт_ Это необязательно, но так

Ще Е ао 1 *сЕх1: ,_. _..системе проще будет понять, с каким типом фаилов еи
придется работать. Так, если вы в Проводнике щелкните
дважды по нашему прежнему файлу МуТехт_тхт, то
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Рі1еЫаше

Ріісег

Іпісіа10іІ

Маше

Программирование на Ьагатиз

откроется стандартный Блокнот `Шівооу+г5, в котором
будет загружен текст из этого файла.
- имя файла. Можно сразу же указать имя файла, с
адресом и расвмрением, но обычно это свойство
оставляют пустым. После того, как диалог сработает, и
пользователь выберет файл для открытия, то в этом
свойстве будет и адрес, и имя этого файла. А они нам
будут нужны в методе

Мев1о1_ЬоаоРговтРі1е()

- фильтр типов файлов. Здесь можно задать фильтрацию
файлов по их типам, используя маску файлов. В маске
знак "* " означает любое количество любых символов_
Например, в фильтре можно указать маски * _ схс, что
означает "любой файл с растівтрением тхт", и(или) *_*,
что означает "любой файл с любым растштрением или
без расширения".
- папка (дирекгория, каталог), используемая по
умолчанию_ Здесь указывается адрес папки, с которой
диалог начнет свою работу Заполнять это свойство
имеет смысл лишь тогда, когда нужные файлы у вас
будут храниться в каком-то одном, конкретном месте. В
нашем случае мы не знаем, где пользователю захочется
сохранять свои файлы, поэтому заполнять это свойство
не нужно_
- имя компонента. С этим свойством вы уже знакомы,
но тут нужно сделать одно замечание. Помните, в
прошлой лекции я говорил, что если ъомпонент один,
то его можно не переименовывать? С кнопками этот
совет хорош - к кнопкам в коде нам не приходится
обращаться по имени. А вот к диалогам придется
обращаться неоднократно. Судите сами, что проще будет
набрать на клавиатуре:

Орев]Эіа!о31_Рі!еІ\!аше или ОІЭ_РіІе!Чаше?
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Вот то-то. Поэтому совет: переименовывайте диалоги,
оставляя лишь заглавные буквы имени. Если вам
доведется в одной форме использовать два одинатовых
диалога (а мне пока такого делать не доводилось), то
можно их назвать ОВ1 и 0132.
- заголовок окиа диалога. По умолчанию, он уже
содержит нужный текст: "Открыть существующий файл".

Т і 1: 1 е Если же вам захочется установить какое то свое,
нестандартное название, например "Открыть мой
текстовый файл", можете вписать его здесь.

Со свойствами разобрались, остался метод. Метод этот - Ехесвт:е_

Ехесвсе вызывает стандартное диалоговое окно, и дает пользователю
сделать выбор. Если пользователь сделал свой выбор, то Рхесосе
вернет Тгие. Если пользователь отказался делать выбор и закрыл окно,
не указав файла, метод вернет Ра1 ве.

Настроим наш Торепоіаіоо:

О ВеЁао1оЕхс = _лхл
І Маше = ОШ

Теперь займемся фильтром. Выделите свойство Рі 1сет и щелкните по
кнопке "___" справа от него. Откроется редактор фильтров, который мы
заполним следующим образом:

253



m

В.ІО. Ачкасов Программирование на Ьахашз

Ра дантпр фильтра

Шин фильтра |=ІІильтр У Ё

Текстовые феилы "*.І:хІ:
Все файлы "Т"

*Ґ

І ЦНС Отиене Ь

Рис_ 15.2. Фильтры для ТОреп]Эіа1о5

Когда вы нажмете "ОК", Ьавагвв в свойстве Рі11:е:с сгенерирует
следующий фильтр:

Текстовые файлы|*_тхт|Все файлы|*_*

Эту строку можно было бы написать и вручную, но воспользоваться
Редактором фильтров все же удобней.

Теперь, когда мы настроили наш диалог открытия файлов ОВ, займемся
кодом. Если вы помните, то загрузка текста из файла у нас происходила
при нажатии кнопки "Читать", то есть, !оР_еас!_ Щелкните дважды по
этой кнопке, и вы попадете на код её события ОвС1 іс1<_ Приведу текст
этого события:

ргосеовге ТтМаів_ЬЕеаоС1іск(Ѕевоег: ТОЬ]ест);
Ьедіп

іт Рі1еЕхі_зт5('МуТехт_тхт') отев
Мешо1_Еівев_ЬоаоРгошР і1е('МуТехт_тхт')
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\_Іе15е Ѕ11оитМе55а3е('Фаил МуТехт_тхт не существует);

ево;

Помните, мы вначале проверяли, существует ли этот файл, и затем, в
зависимости от результата, предпринимали либо одно, либо друтое
действие. Так вот, с диалогами этого делать не нужно! Если
пользователь выбрал файл, то нет смысла проверять - существует ли он.
Конечно, существует, иначе пользователь не смог бы его выбрать.
Чувствуете разницу? Новый код события будет таков:

ргосеовге ТЁМаів_ЬЕеаоС1іск(Ѕевоег: ТОЬ]ест);
Ьедів

іт О[)_Ехесвте отев Мешо1.Ьіве5_ЬоаоРтоп1Рі1е(О]Э.Рі1еІ\1аше);
ево;

А теперь разница видна? Мы проверяем - если диалог сработал, то мы
вызываем метод ЬоасіРтогпРі1е, передавая ему в качестве параметра
выбранный пользователем файл. Не забывайте, что в свойстве
Рі1еЫатпе диалога содержится имя выбранного файла вместе с его
ЕІДРЕСОМ И РЕІСП_П›*ІРЕНИЕМ_ ЕСЛИ ЖЕ ДИЕІЛОГ НЕ СРЗООТЗЛ, ТО И ДЕЛЕІТЬ

НИЧЕГО НЕ НУЖНО.

Теперь займемся диалогом сохранения файла Т З аче В і а 1 спо. А тут нам
все уже известно - все свойства и метод Рхе-спсе у него в точности
такие, как и у Торевоіаіосу, разве что текст в свойстве Тісіе
другой. Именно поэтому я и дал эти диалоги парой.

Измените имя компонента на ЗП. Свойства Шетав1“сЕх“с и Рі1т:е-1:
настройте так же, как в ОВ. Все остальное остается без изменений.
Теперь нам нужно вписать код сохранения файла. Делается это в
событии ОвС1 і с к кнопки "Сохранить". Новый код события такой:

ргосеовге ТіМаів.ЬЅауеС1іс1<(Ѕевоет:ТОЬ]ест);
Ьедіп

іт ЅІЭ_Ехесвте отев Ме1во1_Ьівез.ЅауеТоРі1е(Ѕ1Э_Рі1еГ~1аше);
ево;
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Код простой, и должен уже быть вам понятен без всяких комментариев.
Сохраните проект и запустите его на выполнение. Посмотрите, как
работает сохранение и загрузка файлов. Здесь есть один недостаток,
если вы заметили: при сохранении уже открытого файла программа все
равно запраітшвает, куда сохранять текст_ Этот недостаток мы исправим
в ближайшей лабораторной работе.

ТСо1огВіа1о3

ТСо1о1:оіа1ос;; - диалог выбора цвета. Он очень прост. Все, что нам
от него нужно, это свойство Со1от и метод Ехес_псе_ Если диалог
состоялся, то сложное свойство Со1от будет содержать выбранный
пользователем цвет. Этот цвет можно присвоить свойству Со1от
какого-то другого компонента. Например, свойство Со1о;с компонента
ТМетпо отображает цвет фона теста. Я, правда, говорил, что не стоит
использовать в проекте попугайские расцветки, но наша программа
учебная, к тому же мы будем устанавливать только те расцветки,
которые выберет пользователь. А потому, установите на форму еще одну
кнопку ТВвт:соп, свойство Ыагпе которой переименуйте в ІэСо1от, а
в свойстве Сарсіов напишите Цвет. Не забудьте снять в свойстве
Авсіоотв закрепление к верхнему краю, и установить закрепление к
НИЖНЕМЬЁ, КЕІК МЬІ ДЕЛЕІЛИ ЭТО С ОСТЕІЛЬНЬІМИ ІО-ІОПКЕІМИ_

Далее, нам потребуется установить на форму компонент
ТСо1отВіа1оо:

їроакт Ёапуск Пакет Сеавис окао Ёправка

іІ:апсІагс| дсІоіІ:іопа|_; Согпгпор Соптгоізуігді-5І|С"БІ5 0аІ:а СопІ:го|5 І

Ы
Рис_ 15.3. Компонент ТСо1от]ЭіаІо3

Этот компонент, как и все остальные компоненты, невизуальный,
поэтому устанавливайте его, куда Штите_ Свойство Ыатве диалога
переименуйте в Со. Обработчик ОпС1іс}<: для кнопки !:›Со1от очень
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простой:

ргосеовге ТтМаів.ЬС о!отС1іс1<(Ѕевоет: ТОЬ]ест);
Ьеаіп

іт СІЭ_Ехесвте отев Мешо1_Со1от:= СІЭ_Со1ог;
ево;

Если диалог состоялся, фону редактора присваиваем тот цвет, который
выбрал пользователь. Сохраните проект, запустите его и попробуйте
менять цвета.

ТРовт]Эіа!о3

ТРоп*соіа1оо - диалог выбора шрифта. В этом диалоге пользователь
может выбрать как сам шрифт, так и его размеры, начертание, эффекты и
цвет. Не путайте цвет фона и цвет шрифта! Белый или желтый текст,
например, прекрасно читается на синем или черном фоне. Нам
потребуется установить на форму один такой компонент:

Проакт Ёапуск Пакет Сервис Окао Ёправка

5І:апс|аго'_ досіііііопаі _ Согпгпоп=.'1опІ:гоІе 0аІ:

Щ! РЧЁЧЁ

Рис_ 15.4. Компонент ТРовоЭіаІо3

Свойство Маше компонента переименуйте в РВ. В годе нам потребуется
его сложное свойство Ровс, которое будет содержать тот шрифт, что
выбрал пользователь, и тоторое мы сможем присвоить свойству Ров*с
другого томпонента_

Также нам потребуется кнопка с именем ]оРопс и текстом Шрифт в
свойстве Сароіоп_ Не забывайте про привязки кнопок к нижней
границе формы_ Обработчик овС1 іс_]< для кнопки такой:

ртосеоще ТЕМаів_ЬРовтС1іс1<(Ѕевоет:ТОЬ]ест);
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Ьеаів
іт РІЭ_Ехесвте отев Мегво1_Ровт:= Р]Э_Ровт;

ево;

ТСа1евоат[)іа1о3

ТС а 1 е в сіат В і а 1 о су - диалог выбора даты. В диалоге пользователь
может выбрать дату тоторую затем можно будет вставить прямо в текст_

'Іроакт Запуск Пакет Сервис Окао Справка
-т 1 1 т- _ т- |"-"_"-"_"-'- 1 _ -

Ёїтсіагсі дсІсІіІ:іс-паІ Согптоп СопІ:гс-Із [дата СопІ:гс-Іецфїз

Ш |7Ч7|!П|Ё!|Ё!|Ё|їЙЁі|Ё1 "Щ

Рис_ 15.5. Компонент ТСаІевоаг]Эіа1о3

Как и обычный календарь, этот диалог имеет свойство Стаса, тоторое
содержит выбранную пользователем дату в формате Тоа1:еТітпе_
Свойство Маше диалога предлагаю переименовать в Во (Вате Віаіод),
постольку СБ на форме уже есть, это диалог выбора цвета. Нам
потребуется кнопка Іэоасе с надписью Дата в Сарсіов_ Код
обработчика кнопки следующий:

ргосеовге ТіМаів_Ь1ЭатеС!ісІ<(Ѕевоет: ТОЬ]ест);
Ьеаіп

іт ОІЭ_Ехесвте отев Мешо1_Ьіве5_Аоо(1ЭатеТоЅтт(ІЭІ)_Оате));
ево;

Не нужно объяснять, что тут мы вставляем в тонец текста дату,
предварительно преобразовав ее из ТІ)асеТіше в Ѕс т івсу?

ТСа1св1атот1Эіа1о3

ТСа1со1асотВіа1оо - диалог-калькулятор. Очень полезен,
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особенно в бухгалтерских программах. Позволяет пользователю
вывести калькулятор, сделать необходимые расчеты, и результат
ВСТЕІВИТЬ В ТЕКСТ!

'Іроакт їапуск Пакет Сервис ока п као рае

Ётоаго. пйооітірпе-І. Соптгпоо Сопптг-оІ-5 баса Соосг -:і"5уеІ:егп-_

кі ететечитетктктвтвчк
Рис_ 15.6. Компонент ТСаІсо1атот]Эіа1о3

У компонента есть свойство `і!а1ое_~, тоторое имеет тип ооо1::1е, то
есть, выводит результат в виде вещественного числа. Переименуйте
диалог в Са1-со (так как Со уже есть). Для реализации диалога нам
таюке потребуется кнопка !оСа1о с надписью Считать в Сарсіоп
Код кнопки:

ргосеовге ТЁМаів_ЬСа1сС1іс1<(Ѕевоег: ТОЬ]ест);
Ьеаіп

іт Са1с]Э_Ехесвте отев Мешо1_Ьівез_Аоо(Р1оатТоЅтт(СаІс]Э_\7аІве));
ево;

Об атите внимание, иалог считается состоявшимся если пользователь2*

по отончании расчетов нажал на кнопку с "галочтой":

Б2?'3ЕІ4_5

:1+1т::
Ё т`еі`э"ні"зс|гІ

НН 4 5 Е тк Е
Ч І І ІЧ

Ц ІІ Іі ЬІ ІІІ ІІІ І

І-'І5__1__2 З _ 1.т'н
ч 1-1 гч 1-1 ІІ
-І ІІ ІттІ Ітд І-І І-І І

'І І"І І"І Ґ'І І"І І"І І'

Рис_ 15_'?_ Кнопка завершения диалога ТСа1св]атогВіа1о3
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Тольто в этом случае событие Ехесосе вернет Ттве, и тод
выполнится, вставив результат вычислений в текст_ Если же
пользователь закроет диалог кнопкой с креститом, клавишами <їА]т+Р4?>
или как-то иначе, то диалог не будет выполнен, и результат потеряется_

В результате всех натштх действий, наш редактор должен выглядеть и
работать примерно так:

ф Сохранить Читать Очистить Цвет Шрифт Дата Считать 1

Рис_ 15.8. Отончательньтй вид редактора

На этом данный проект можете закрыть, он нам больше не понадобится.

Компонент ТІв1а3е и диалоги ТОревРісште]Эіа1о3,
ТЅауеРіствге]Эіа1о3

Последний раздел лекции посвятим работе с графикой, у Ьахагвв есть и
такая возможность. Чтобы не портить наши предьтдушие достижения,
откроем Ьаяашв с новым проек_том_ Как обычно, главную форму назовем
1ЁМаів, сохраним проект в папку 15-01 под именем МуІв*1а3еВтоитвег, а
модуль главной формы назовем Маіп_ Сделаем следующие настройки
свойств углавной формы:
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в_ю_ аихиььь прьгриимирььиииь на ьиташы
Сартіов = Просмотр изображений
Неіаітт = 450
Ровіоов = ро]ЭеекторСевтет
Шіотіт = 700

На вкладке Аооітіоваі Палитры томпонентов найдите томпонент
Тїшаое:

арвВ гпчнве г
Проакт аапуск Пакет Сервис Окао Справка

5І:апсІаго ЪСогпп'тс~пСоптгоіз _ Піеіорз ІІ;=аІ:а Сс
і ІПІ, Т ПТ| Ш Ш то -ч

Рис_ 15.9. Компонент ТІша3е

Ю

Установите его на форму Компонент Тїгпасуе является контейнером
для показа изображений - графических файлов. Сам томпонент по
умолчанию имеет такой же цвет, как форма, а его границы обозначены
пунк_тирной линией. Тїшасуе позволяет загружать графические файлы
как на этапе проектирования, так и в процессе работы программы. В
первом случае изображение считьтвается, и в дальнейшем становится
частью проекта, его ресурсом. Во втором случае изображение не
становится частью проекта, оно занимает память с момента его
открытия пользователем, и до закрытия программы, либо пока
пользователь не загрузит друтое изображение_ Мы опробуем оба
варианта, но для начала настроим положение и размеры компонента.
Имя оставим по умолчанию - Ігпас;е~1_ Обратим внимание на свойства
компонента в Инспекторе объектов.

- автоматический размер. Если равно Ттое,
Аос о Ѕ і в е томпонент Т Ітвасуе будет подгонять свой размер под

реальный размер изображения_
- при значении Ткие выводит изображение по

Сепїет
центру компонента.
- основное свойство, имеет специальный тип
ТРіс“свт:е и содержит само изображение_ С
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помощью этого свойства можно загрузить
изображение из файла в томпонент и во время

Ріоїчге проектирования, и во время выполнения
программы. Можно также сохранить изображение в
файл, тотя это имеет смысл тольто для графических
редакторов, позволяющих создавать и изменять
изображения_
- при значении Ттое изображение будет изменять
размеры, сохраняя пропорции изображения -
отношение высоты к пвтрине_ Если значение Ра1 ве,
то при изменении размеров изображение может
быть искажено: чрезмерно вьттянуто в длину или в

Рторотсіопаі

ширину
- при значении Ттое размер изображения будет
подстраиваться под размер Т Ітпа›:3е_ Обычно либо
картинку подгоняют под размер тонтейнера, либо

Ѕскелсо Ц
тонтеинер под размер картинки. В первом случае
Ттве будет у свойства Авс оЅ і в е, во втором - у
5стессо_
- прозрачность. Действует тольто на битовьте
матрицы, на файлы с форматом Ьшр_ Применяется,
тогда нужно спрятать фоновый цвет рисунка.
Допустим, в редакторе Раівт вы на белом фоне
нарисовали синий крув Сохранили в Ьшр-файл,
тоторьтй затем загрузили в ТІтваоге_ Так вот, если
Ттсаввратепс = Раіве, то вы получите

Ттапврагевс Цкартинку как есть - синии круг в белом
прямоугольном фоне. Если же Тгапврахепт: =
Тгие, то фоновый цвет будет заменяться на цвет
томпонента под Т Івтаое, то есть, станет
прозрачным. Фоновьтм считается цвет самого
нижнего левого пиксела - если он белый, то этот
цвет отображаться не будет.

Нужными нам методами обладает сложное свойство Рі ссоте, тоторое
само является объектом. Подобно массивам строк, свойство Ріссоте
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имеет такие методы, как 1.оасіРтогпРі1е и ЅатеТоРі1е, хотя
последний метод применяется в основном, в графических редакторак

Установим следующие свойства томпонента Іптаое 1:

Ізеїт, Тор = 5
Неір,1тт = 385
Шіоот = 690
АитоЅіхе = Га15е
Севтет = Тше
Ртороттіоваі = Тгве
Ѕттетсіт = Ттве

Остальные свойства изменять не будем. Попробуем загрузить картинку
Выделите свойство Ріссвсе и щелкните по кнопке "___" справа от
него. Откроется диалог загрузки изображений. Нажав кнопку
"Загрузить", вы откроете стандартный диалог "Открыть файл
изображений". Здесь вы можете выбрать желаемый файл, просматривая
в правой части диалога миниатюрное изображение файла. Выбрав
нужный файл, нажмите кнопку "Открыть". Выбранный файл
отобразится в Диалоге загрузки изображений, после чето нажмите
кнопку "ОК". Вьтбранное изображение попадет в Т Ітпаое, причем будет
отображено по центру контейнера, сохранит пропорции и подгонит
свой размер под размеры контейнера.

Однако нам не нужен фон для формы, нам нужна программа для
просмотра различных изображений, а такая программа загружает
картинки по требованию пользователя. Поэтому удалим изображение_
Для этого снова выделите Ріосвдсе и откройте Диалог загрузки
изображений. Там нажмите на кнопку "Очистить", после чего нажмите
на "ОК". Диалог закроется, контейнер Ітпаое 1 снова будет пуст.

Теперь нам нужен диалог открытия графических файлов -
ТОревРіссотеШіа1о<;, тоторьтй находится на вкладке ]Эіа1о35
ПЕІЛИТРЬІ КОМП ОН ЕНТОВ Ё
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уітаревгптшег
іод Проакт аапуск Пакет Сервис Сткао Справка

-ццпммппцпмпп:
т .-....-..-...----.....і

,їттт Ґ дз~1"тт' 'іётттітттітіЁ-!?.'.~?.'РЧ5 ет~3ётт
_; Ш ІЕї”!ІЁ1“ІРї?ІЁ1ІР%1Іїн“1

Рис_ 15.10. Компонент ТОреп_Ріствге]Эіа1о3

Подобно другим диалогам, ТС›репРіс_“спт:е]Ітіа1оо является
невизуальньтм, его можно установить на любое место, например, прямо
посреди Ігпа<;;е1_ Свойств у него таюке немного, причем все нужные
свойства уже заполнены. Откройте, например, Редактор фильтров в
свойстве Рі1 сет, и посмотрите на то обилие графических форматов, с
которыми вы можете работать! Однато имя диалога слишком длинное,
так что переименуем его свойство Маше на С1РБ›_

Также внизу нам понадобится кнопка ТВвттов, которой мы дадим имя
іоорев, а в свойстве Сарсіов напишем Загрузить изображение_
Чтобы надпись поместилась на кнопке, установите её свойство Шіосп
равным 160, или просто растяните кнопку с помощью мыши или
кноптой со стрелкой вправо, удерживая нажатой кнопку <ЅІтітт>_

Давайте воспользуемся примером предыдущего приложения, и
подторректируем свойство Австтогв у тонтейнера и кнопки: Ігпао-е1
"привяжите" ко всем сторонам формы, чтобы он мог менять размер
вместе с формой, а кнопку "отвяжите" от вертотей границы и
"привяжите" к нижней.

Сгенерируйте событие ОвС1 іск для кнопки, его тод:

ргосеовге ТтМаів.ЬОревС1іск(Ѕевоет: ТОЬ]ест);
Ьеаіп

іт ОР13_Ехесвте отев Іша3е1_Рістоте_ЬоаоРтоптРі1е(ОР1Э_Рі1еІ\!аше);
ево;

Как видите, ничего сложного, работа диалога абсолютно похожа на
работу друтих диалогов. Сохраните проект, запустите его, попробуйте
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ЗЕІГРЬОКЗТЬ РЕІЗЛИЧНЬІЕ ГРЗСРИЧЕСКИЕ фЄ1ИЛЬІ И ИЗМЕНЯТЬ РНЭМЕРЬІ фОРМЬІ -

РЕІЭМЕРЬІ КЕІРТИНКН ТЕІІОКЕ ДОЛЖНЬІ МЕНПТЬСН, СОХРЕІНЯН ПРОПОРЦИИІ

| Загрузить изображение ф

Рис_ 15.11. Программа МуІвта3еВго\мкег с загруженньтм изображением и
уменьшенньтм размером

Диалог Т Б ато Р і с тс втсе В і а 1 ор имеет те же свойства, что и
Тореп Рі с он т е Ш і а 1 ос; и предназначен для сохранения изображения
в файл. Наша программа только просматривает файлы, а не редактирует
их, поэтому здесь надобности в Т ЅауеРіс сосеоіаіоо нет. Однако
на следующей лекции мы все же используем его, чтобы сохранять файл
с изображением под другим именем.

Помимо пройденньтх диалогов вкладка Віаіодз содержит и другие, более
специфичные диалопл_ Например, диалопа поиска и замены текста,
настройки принтера и печати. Однако все диалоги работают схожим
образом, так что при необходимости, вы сможете самостоятельно
разобраться с работой любого из этих диалогов.
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ОРГЕІНИЗЕІЦИЯ МЕНЮ И ПЕІНЕЛЕИ ИНСТРУМЕНТОВ

На лекции рассматриваются способы организации главного меню,
вспльтвающего меню и панели инструментов, рассматривается
компонент ТІша3еЬі5т и возможность вывести изображение на пункты
меню и кнопки панели_

Цель лекции

Организация главного и вспльтвающего меню и панели инструментов,
изучение компонента Т Ітпаое Ь і в с.

Главное меню

Интерфейс программы может содержать два типа меню: главное и
вспльтвающее_ Главное меню представляет собой строку в верхней
части экрана. Первой командой меню, как правило, является "Файл",
последней - "Справка". Реализуется главное меню томпонентом
ТМаівМе.-пп, который натодится на вкладке Ѕтавоато Палитры
НОМПОНЕНТОВІ

Щайл Шзавка Приск Рид Щод Проект Ёапуск Пак=

Е! _±1* Е] ЦЁ Ра Чшщїд,__
Р Ш~а.ьа_а|_!і^_! РГ!

Рис_ 16.1. Компонент ТМаівМевв

Но давайте знатомиться с этим томпонентом сразу на практике. Итак,
откройте Ьахатва с новым проек_том_ Сразу же переименуйте главную
форму в ЕМаів, проект сохраните в папку 16-01 под именем Ішареїїіеигег,
а модулю главной формы дайте имя Маіп_ В Сарсіов формы
напитшате Просмотр изображений. А саму форму сделайте
побольше, тотя бы 450*700 пикселей.

Теперь установите на форму томпонент ТМаівМевв - томпонент
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НЕВИЭУЗЛЬНЬІИ, ПОЭТОМУ ЕГО МОЖНО УСТЕІНОВИТЬ В ЛІ-ОООИ МЕСТО,

например, прямо посередине формы_ Нам не придется обращаться к
КОМПОНЕНТУ ПО ИМЕНИ, ТЕІК ЧТО ИМЯ МОЖНО НЕ ИЗМЕНЯТЬ. ЧТООЬІ СОЗДЕІТЬ

меню, нужно дважды щелкнуть по томпоненту и откроется Редактор
МЕНІ-О. ПО УМОЛЧЕІНИІ-О, В ИНСПЕКТОРЕ ООЪЕКТОВ ОКЗЖЕТСЯ ВЬІДЕЛЕННЬІМ

первый (и единственный) пункт меню МепвІтеш1:

объектов ЕІ
1:1-|_| гг-Чатп: Тттаіп

Ё! МаіпІт'ІепІ.|1: ТМаіпМепц
Ё !'~"ІегшІте пт! : ТІт1епоІтегп

СБПЙСТБЕІ |Сс=Е›ыти:=|' І±ІзІ5ранное' С * 1*
ф дстіоп

Рис_ 16.2. Вьтделен пункт меню

Вот тут нам придется изменить некоторые настройки, так как имя
Мевоїсе.-гв1 нам ни о чем не говорит. Свойство Ыавте переименуйте в
Рі1еМево, в свойстве Сароіоп напишите Файл. Сразу же вы
увидите, как изменилось название на кнопке в Редакторе меню, и слово
"Файл" появилось в верхней части окна формы_ Щелкать по нему не
нужно, иначе будет создан обработчик нажатия на пуикт меню, а нам
это не нужно - для пункта "Файл" обработчик не предусмотрен_

Далее, в Редакторе меню щелкните по кнопке "Файл" правой кнопкой
мыши, и в открывшемся вспльтвающем меню выберите томанду
"Вставить новый пункт (после)"_ В Редакторе меню появилась вторая
кнопочка с надписью "Ыеи Іт:евт2"_ Её придется переименовать, как и
первую - убедитесь, что именно она выделена в Инспекторе объектов,
переименуйте Ыатпе в Иівооишепв, а в Сарсіов напишите Окно.
Теперь наше меню содержит два пункта: "Файл" и "Окио":
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Ирспеитор объектов

4 Гт1аіп!'дІепы1: ТМаіпМепц
І=іІеМепІ.|: ТМепІ.|ІІ:егп
Шіпооитепц: ТМепІ_|Ітегп

Шаип Окно

':5С'Й'3`ГЕ'-3 !Со6ыти:=| Н Избранное Н С 5 1* 'ї'-ЗИП ф 'ШКНП І

Ідстіоп іі

|дцІ:с=СІ':еск І=аІзе ш

Рис_ 16.3. Установка пунктов меню

Научимся создавать подпунктьт меню. Щелкните правой кноптой мыши
по кнопке "Файл" в Редакторе меню и выберите томанду "Создать
подменю". Сразу же на кнопке "Файл" появилась стрелка вниз,
указьтватощая, что пункт меню содержит подпунктьт_ И сам подпункт -
кнопочку с надписью 'Ъїемт Ітепт3", расположенную ниже "Файл".
Убедимся, что в Инспекторе объектов выделен этот пункт, Маше
изменим на Рі1еС1рев, Сарсіоп - на открыть.

Тут идея татова: главные пункты меню называть, как Рі!еМевв,
\«'#1івоот~тМевв, Ор1:іоваМевв, НеІрМевв и т_п_ Последнее - Мевв будет
указывать на то, что это главный пункт. Подменю именовать иначе -
вначале идет имя главного пункта, затем томанда_ Например, для
главного пункта Рі!еМевв мы могли бы создать такие томандьт, как
Рі1еорев, Рі1еЅауеАв, Рі1еС1ове и т_п_ Это лишь
рекомендация, правила вы можете придумать и свои, главное, чтобы вы
не запутались в названиях главного пункта и его подпунктов_

Щелкните правой кноптой мыши по кнопке "Открыть", выберите
томанду "Вставить новый пункт (после)"_ Полученный пункт
переименуйте в Рі1еЅауеА5, а в Сарсіов напиітште Сохранить как.

Ниже аналогичным образом вставьте новый подпункт. У этого
подпункта имя мы менять не будем, а в свойстве Сарсіов мы впишем
всего один символ "-"_ Таким образом в меню вставляются разделители
- горизонтальные черточки между командами.
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Далее вставим еще один подпункт. Назовите его Рі1еЕхіт, а в Сарсіов
напишите Выход. В результате у вас должно получиться нечто
подобное:

Е! Ма|пМепц1' ТІ'ҐІаіпГ-'1епІ_|
І=|ІеМепІ_|. ТМепоІІ:егп

т _ Щ І=іІеОреп: Ттепцїтет
; І=іІе5ауеде: ТІт'ІепІ_|ІІ:егл

Мепцїтетт: ТМепвІІ:епт _
гііьехіт: тиьгыььт

Файл Окно

 _

СВПЙСТЕЭ 'События И Избранное Н С 4 1* Файл -г Окно
'д.;|;ід.г, і Открыть
Ь111ппц:1111ппц:нп1ппц:111ппппппыппппппнппппыып п1пыппппыппппппыппппппп

дІ.|І:оСлеск І=аІее 'ї'І'їІї'~їІНРІТІ=› НАН
Вітгпар 1 (ТЕ¦ітл1ар) '

Выход | ЁїЬ-Іїйд |

Слескесі І=аІее
Ґ"п:|Ё:ь| |||' ! Ё:ь|г1:|

Рис_ 16.4. Меню "Файл"

У нас ещё остался необработанньтм пункт "Окно". Выделите его и
создайте следующие подпунктьт с парой свойств (Ыалте - Сарсіов):
тт1івс:іоиЫок1ва1 - Нормальное, !г~1івс1оиМіпівтіве - Свернуть,
їлїівсіоишахішіве - Развернуть. Как тольто вы это сделаете, можете
закрывать Редактор меню - он нам больше не нужен.

В центральнуло часть окна поместите томпонент Тїлтаое, в тоторьтй
мы и будем загружать выбранные пользователем изображения_
Настройте томпонент следующим образом:

* Аііоп = а1С1іепр
0 Севсет = Тгие
І Рторогсіопаі = Ттое
О Ѕокеосо = Ткие

Кроме того, на форме нам понадобятся два диалога:
ТОревРіст:от:еЕ1іа1о<;, который мы переименуем в ОРІЭ, и
ТЅаттеРіс1:от:еоіа1оо, тоторьтй назовем ЗРК). Как и ТМаівМево,
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диалоги будут невидимы пользователю, поэтому их можно установить
на любое место формы.

Теперь займемся программированием пунктов меню. Выберите на
форме пункт "Файл -> Вь1:›є1од", и автоматически будет создан обработчик
С›пС 1 і<:1~: для этого пункта. В обработчике впишите всего одну команду:

ргосесїнге ТЁМаіп.Рі1еЕхіІС1іс1<(Ѕеп::Іег:ТОЬ]ес[);
Ьедіп

С1о5е;
епо;

Как уже однажды говорилось, оператор Сіове в дочернем (неглавном)
окне закрывает это окно а в главном окне завершает работу программы.І

Соз айте таким же об азом об аботчик ля "Файл -> От ыть" с егоЭ

кодом вы должны быть знакомы по предыдущему проекту:

ргосеовге ТіМаіп.Рі1еОрепС1іс1<:(Ѕепс1ег: ТОЬ]ес[);
Ьеёіп

її ОР13.Екесн[е Шел ІШа3е1.Рісште.ЬоаС1Ргоп1Рі1е(ОР1Э.Рі1еГ'~1ап1е);
епо;

Для "Файл -За Сохранить как" вод будет поко.:›кий:

ргосеовге ТЁМаіп.Рі1еЅауеА5С1іс1<(Ѕепс1ег: ТОЬ]есІ);
Ьедіп

її ЅР]Э.ЕхесШе Шел Іп1а3е1.Рісгш'е.ЅауеТоРПе(ЅР]Э.РПе1\1ап1е);
епо;

С пунктом "Файл" разобрались, остался пункт "Окно" и три его
подпункта. Здесь мы будем менять состояние окна у
ЕМа іп _ Шіпс1оиЅ1:а1:е. Код для этих событий следулощий:

ргосеоше ТЁВ.гІаіп.`Ю'\.їіпсіо\~*І%.«'1а:~:іп1і.т1'.еС1іс1{(Ѕепоег: ТОЬ]есІ);
Ьеёіп

1ЁМаі11.ї/\їі11[1ои='ЅІа[е:= ш5Ма›о1піяесІ;
ево;
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ргосеовге ТЕВ.гІаіп.`Шіпс:1ои11\.«'Іі11іп1ікеС1іс1<(Ѕепс1ег: ТОЬ]есІ);
Ьедіп

ШІав1.ШШоошЅта[е:= иг5Мівіші2.ес:1;
епсї;

ргосеовге ТШ1аіп.`Шіпоо\~*І"~1огша1С1іс1<(Ѕепоег: ТОЬ]ес[);
Ьедіп

ШІав1.ШШоошЅІа[е:= и›*5ІЧогша1;
ево;

Не перепутайте названия событий. Сохраните проект, запустите его и
попробуйте в работе. Программа должна нормально загружать файлы,
менять состояние окна, завершать работу При сохранении файла
указывайте не только желаемое имя, но и расширение, например
г1ешЁІе.]р5 - ъюмпонент Тїшаое не умеет угадывать формат и
самостоятельно подставлять нужное расцшрение.

Всплывающее меню

Мы с вами то и дело пользуемся всплывающим меню. Это меню,
которое появляется, когда пользователь нажимает правую кнопку мынш.
Реализуется оно компонентом ТРорпрМе-пп, Іюторый накодится рядом
с ТМаіпМог1п на Палитре компонентов. Поскольку оно также
невизуально, устанавливайте его на любое место на форме. Редактор
всплывающего меню также вызывается двойным нажатием на
компонент (или нажатием на "..." в свойстве І лето). Редактируется оно
примерно также. Выделите первый (и пока единственный) пункт этого
меню, в свойстве Ыашо напинште рїііошопп, в свойстве Сарліоп
напишите Файл. Далее, щелкните правой кнопкой мыпш по кнопке
этого пункта в Редакторе меню, и выберите "Создать подменю".
Создайте тут два подраздела: рЕ`і1еОреп и рЕ`і1еЅачеАз со
свойствами Сарііоо, соответственно, Открыть и Сохранить как.

Аналогичным образом, создайте пункт ршіпооишепп (Сарсіоп =
Окно) с подпунктами рїдїіпсіоивїокгпаі, ртіпсіоитіпігпіяо и
рїдіосіокыахішіке (Сарїіоп = Нормальное, Свернуть,
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Развернуть).

Далее, создайте главный пункт с Сарс іоп = " - " (имя не меняем, это
просто разделитель), и еще один пункт Маше = Сіовемепп ,
Сароіоп = Выход. У вас должно было получиться такое меню:

Файл І, Выбрать меню:
Ґ'-'1 ' Ґ'-'1 1.ОКН” ' Нормальное РИД 'Ш

' Са ернуть

5Ь'д'3'д Раз ввр нуть

Рис. 16.5. Всплывающее меню

Меню мы сделали, но не спешите закрывать Редактор меню. Если вы
думаете, что для всплывающего меню мы снова будем писать тот же
самый код, то вы ошибаетесь, все намного проще. Выделите подпункт
"Файл -> Открыть" - щелкайте один раз, а не дважды, иначе будет создан
обработчик ОпС1іо]<, а нам это не нужно. Если это всё же случилось,
вам придется удалить пустой каркас процедуры этого обработчика, а
также объявление этой процедуры в разделе туре в верхней части
модупя формы. Только не перепутайте названия процедур - все пункты
всплывающего меню у нас начинаются с буквы р.

Итак, мы выделили подпункт всплывающего меню "Файл -> Открыть".
В Инспекторе обьектов перейдите на вкладку События, откройте список
в событие ОпС1і<:]< и выберите из этого списка событие
Рі1еОрепС1іс.]<_ - это событие открытия файла в главном меню,
которое мы ранее запрограммировали:
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Инспектор объектов Ё
ІЁІ-Ща Ії'-:-рцрї'1епц1: ТР~:=р=_|рІ'-Пеп=.| -'~›

рІ=іІе'*-'1епІ.|: 'МепІ.|ІІ:егп _
рІ=і еС1реп: ТІ'ЛепцІІ:еп1
рІ=іІе:5атед5: ТМепыІІ:егп

4 ІЁІ-ЁЁ. о'о.='іпІ:ІоиІІ'*1е:пІ.|: ТІ'дІе:п¦.|ІІ:еп1} "Ё
І

Ёойства Ё'ї'5Ь-'Т':1ї~Ч!ІгІэБранное= С " *Ь
д1:І:іоп

* -Ш
5цЬГ'*1-эпцІп1а1;|еэ 'ЁНЁТЁ

І=іІеЕхіІ:СІі-:К

РіІе5а'ее=д5СІіс
Шіпооштахіт
\*.І'іпсІошМіпігпі:т
'-Міпсіошїхіоггпад

Рис. 16.6. Выбор готового события в ОпС1іс1<

Таким образом, когда пользователь выберет эту команду в всплывающем
меню, будет вызвано соответствующее событие главного меню, так что
нам не придется дважды писать один и тот же код. Выберите
соответствующие события главного меню для оставшихся команд
всплывающего меню "Файл -За Сохранить как", "Окно -`:=- Нормальное",
"Окно -За Свернуть", "Окно -> Развернуть" и "Выход". После этого можно
закрыть Редактор меню.

Однако и этого недостаточно, чтобы пользователь мог вызвать
всплывающее меню - его еще нужно привязать к какому-нибудь
компоненту Обычно его привязывают либо к форме, либо к панели.
Если на форме две панели, то для каждой можно сделать своё
всплывающее меню, со своими командами. У нас всю часть формы
занимает компонент Ігпаое1, к нему и привяжем всплывающее меню.
Выделите Ішаоеі, перейдите на вкладку Свойства І/Інспектора
объектов, и в свойстве Ророртепц выберите наш Рорпрїчїеппі.
Теперь, если пользователь нажмет над Ігпаое1 правую кнопку мынш,
выйдет всплывающее меню. Если вы все сделали правильно, то
команды всплывающего меню будут вызывать соответствующие
команды главного меню, и все будет работать нормально:
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Файл Окно

Рис. 16.'?. Работа всплывающего меню в загруженном приложении

Компонент ТІгпа3еЬі5т

Тїшасуеїзіоі: - это контейнер для хранения списка изображений. Как
правило, в ТІшаоеЬіо1: хранят изображения для меню и кнопок
панелей инструментов. Компонент Т Ігпасдеїзі э “с находится на вкладке
Сошшоп Соп[гоІ5 Палитры томпонентов:

Проект допуск Пакет Седан: Окно Ёправка

Е-І:ап-:Іаг=:І д-:І1:ІіІ:іопаІ Едіаіорэ |]_ЁІаІ:а С-::пІ:г _ 5уэІ:е

|ї| а шо
Рис. 16.8. Компонент ТІтоа3еІ_.івІ

Компонент невизуальный, так что его также можно установить на
любое свободное место. Щелтшите дважды по нему; чтобы открыть
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Редактор Ішадеїзівт. В Редакторе нажмите кнопку Щобавить", откроется
диалоговое окно "Добавить изображения". Теперь вот что: для пунктов
меню нам нужны маленькие изображения, 16*1Б пикселей. По
умолчанию, Ьакагве устанавливается в папку С:`жЬа2агов. Если вы не
меняли эту папку то картинки для пунктов меню у вас будут по адресу

С :\Ьакагое\іп1а3ее\шепо

І/Ізображений там не так, чтобы очень много, гораздо больше
интересных изображений, да и целых бесплатных коллекций
изображений можно найти на просторах Интернета. Однако на первое
время обойдемся тем, что уже есть. Откройте указанный адрес в диалоге
выбора изображений. Нам нужна картинка для пункта меню "Файл -31*
Открыть". Тут лучше подойдет файл шепо_рго]ес“[_ореп.рпр;. Выберите
этот файл и нажмите кнопку "Открыть" - файл попадет в список под
индексом 0. Как и в других списках, индексация в ТІгпас3еЬіе*с
начинается с 0, индекс -1 означает, что изображения не выбрано. Снова
нажмите кнопку "Добавить" в редакторе. Для "Файл -За Сохранить как"
подойдет файл шепо_рго]ест_вауеае.рп3. Изображение встанет под
индексом 1.

Впрочем, изображения можно перемещать по списку; менять их
местами с помощью кнопок "Переместить вверх" и "Переместить вниз".
Под индексом 2 установите файл шепо_ехіт.рп3 - это будет изображение
для "Файл -> Выход". Для пунктов меню "Окно" подходящих
изображений нет, поэтому мы оставим эти команды без
СО ОТВ ЕТСТВУІ-ОЪЦИХ КЕЦЭТННОК.

Лзобра:-нення Еіыб

"Ч П І 4 Добавить
Ш1 3 -
Ш Ё 1 делить І

1

Щчнстнть

Переместить ееерх

Переместить Ённз
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Рис. 16.9. Три установленных изображения в редакторе Ішадеїзізт

Нажмите кнопку "ОК", чтобы закрыть редактор. Теперь нам нужно,
чтобы главное меню увидело эти изображения. Выделите компонент
МаіпМепп1. В его свойстве Ігпаоее выберите наш ІшаоеЬі.е“с1.
ТЕІКНМ ООРЕІЗОМ, МЬІ СВНЗЕІЛН ГЛЕІВНОЕ МЕНЮ СО СПНСКОМ НЗООРЗЖЕННЙ.

Далее, дважды щелкните по МаіпМег1о1, чтобы открыть редактор
меню. Выделите подпункт "Открыть" пункта "Файл". Вы видите, что его
свойство Ішаоеїпоех равно -1, то есть, изображения не выбрано.
Откройте список изображений и выберите первое изображение, с
индексом О. Для подпункта "Сохранить как" установите индекс 1. Для
"Выход" - индекс 2. В результате пункты меню "Файл" станут
отображаться вместе с изображениями:

Окно

'Ё Открыть
Сохранить как

оно эго
|==- Ё

нам-.нано1 Ропчптгпші
.. . . ._
'І-1; Ґі.-1:2;

Іп':а1;|еІ.іеІ:1

Рис. 16.10. Меню с изображениями

ольшой пользы от этого нет но п оект ашает. То же самое с елайтеБ ,
для соответствующих пунктов всплывающего меню: сначала в его
свойстве Ішаоее выберите наш список Ішаое~Ьіз1:1. Затем откройте
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редактор меню, выделите поочередно пункты "Открыть", "Сохранить
как" и "Выход", выберите для них соответствующие Ігоаое І псїех.
Сразу же в редакторе меню вы не заметите изменений, однако закройте
его, сохраните проект и запустите программу на выполнение. Щелкните
правой кнопкой мьшш по окну и, пожалуйста, меню с изображениями:

Файл Окно

.**“д *азот-
Окно Р Сохранить как

ті] Выход

Рис. 16.11. Всплывающее меню с изображениями

Горячие клавиши

Тут самое время вспомнить об одном важном свойстве подпунктов
меню, как главного, так и всплывающего - Ѕ11ок“сСп“с.

Ѕ1чо:г:*сСп“с - свойство, позволяющее выбрать для команды меню
сочетание клавиш, так называемые "горячие клавиши". Если какое то
сочетание клавиш присвоено одной из команд, то пользователю
необязательно будет лезть в меню, чтобы выполнить эту команду,
достаточно будет нажать соответствующее сочетание клавиш. Так, для
команды меню Файл->Открыть традиционно применяют сочетание
-=-1С1:г1+О>-; для команды Файл->Сохранить - ~<С[гІ+Ѕ>; для команды Файл-
>Выход можно использовать -=1їСо'1+О>. Откройте редактор главного
меню, выделяйте по очереди в меню Файл подпункты "Открыть",
"Сохранить как" и "Выход". Выберите для этих команд соответствующие
сочетания в свойстве Ѕт1о;г“сСоо. В результате меню приобретет такой
вид:
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ЕЫЫИ
Окно

Открыть СІ:гІ+О
Сохранить ка СІ:гІ+5

Рис. 16.12. Горячие клавиши в меню

Теперь пользователь сможет выполнять эти команды как с помощью
меню, так и с помощью "горячих клавиш". Делать то же самое с
пунктами всплывающего меню имеет смысл толыю в том случае, если
его команды отличаются от команд главного меню. В нашем случае все
равно будут выполняться команды главного меню, так что указывать эти
же горячие клавиши во всплывающем меню не нужно.

Панель инструментов

Самый простой способ организовать Панель инструментов -
установить обычную панель ТРапе1 с настройками свойств Аііоп =
а1Тор, Ап“соЅіяе = Ткие, и уже на эту панель установить кнопки
ТЅреес1Вштоп. И панель, и кнопки мы с вами изучали в лекции ГіІоЗ,
поэтому останавливаться на этом не будем. І/Ізучим друтой, более
профессиональный способ организации панели инструментов.

Для этого нам потребуется томпонент ТТоо1Ваг с вкладтот Сошшоп
Соптто]5 Палитры компонентов:

Проект їапуск Пакет Сервис Окно Справка
пп мпиццы:ипппмпппппппппппппп 1 пп

' 1мини:мцпппмпиццыппмпццпммппд_ " ' '' то-кг-1 Тдккігіппкі \З.:€.з.т:т2-П._Е_ет_Рг.з_'ё__ёИ теток Д геи о[ікі они
Рис. 16.13. Компонент ТГоо1Ваг

Просто установите его на форму и он сам займет нужное место -
растянется по всей вершей границе окна. Обрашу ваше внимание на
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НЕКОТОРЫЕ СВОНСТБЕІ

ИНТЕРЕС.

Ішаоеа

Оіааоіеоїшаоеа

Нооїшаоеа

ЕооеВохоета

Ріас

Программирование на Ьакатоэ

КОМПОНЕНТЫ, КОТОРЫЕ МОІЁП ПРЕДСТЕІВЛЯТЬ ДЛЯ НЕІС

- ССЫЛКЕІ НЕ! СПИСОК І/ІЗООРЕІЪКЕНІ/ІН ДЛЯ КНОПОК

панели. Выполняет такую же функцию, как
соответствующее свойство меню.
- ссылка на список изображений, которые будут
привязаны к неактивным кнопкам. Чаще всего это
свойство оставляют пустым, в таком случае у
неактивных кнопок (у которых Е п ао- 1 есі =
Ра 1 а е) будет такое же изображение, как у
активных, но только серого цвета. При желании
для неактивных юаолок можно подобрать
альтернативные изображения.
- ссылка на список изображений для тшопок, над
которыми в данный момент находится указатель
мыши. Чаще всего это свойство не заполняют, и
тогда изображения у таких кнопок не меняется.
При желании, можно подобрать альтернативные
изображения, чтобы выделять текущую кнопку:
- установка бордюра по сторонам панели. Имеет 4
подсвойства, соответствующие границам панели,
и если в соответствующем подсвойстве
установлено Ттпе, то данная граница будет
выделена. По умолчанию, включена только
верхняя граница, отделяющая панель
инструментов от строки с главным меню. Если
желаете, можете включить отображение всех
границ.
- если Ткие, то кнопки плостоае, как в
современных панелях Ёдііттсїомгз, если Р а 1 а е -
выпуклые, как в старых программах. По
умолчанию равно Ткие, так лучше и оставить.
- если Ткие, то всплывающие подсказки будут
выходить, если Ра1 зе, то нет. С таким свойством
нам уже доводилось встречаться. На панели
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ИНСТРУМЕНТОВ ООЫЧНО ОТООРЕЕЖЗІ-ОТСЯ КНОПКИ С

изображениями, но без текста. Пользователь, если
только знакомится с вашей программой, поначалу

5 Ьошні Ш: может и не сообразить, какая кнопка для чего
нужна. Поэтому в панели инструментов данную
подсказку лучше включать (по умолчанию
Ѕооиніпо = Еаіее). Затем в свойстве Ніос
юзопок вы пропитштте нужные подсказки, и
пользователь сможет их прочитать, тюгда подведет
указатель мыши к той или иной кнопке.

Сделаем на панели Тоо1Ваг1 следуюшие установки:

- ВКЛЪОЧЕІЕМ ВСЕ ГРЕІНИЦЫ, ЕСЛИ ЕСТЬ ЖЕЛННИЕ. 191 ЕОООЩЕЕооеБокоета
это необязательно.
- выберите наш Іша<:5еЬіе с 1. Как видите, один и тот

І же список изображений мы используем и для главногошаоее
меню, и для всплывающего, и для панели
инструментов.

ЅІто'и1Ніпт = Тгое

ОСТНЛЬНЬІЕ СВОИСТВО МОЖНО НЕ ИЗМЕНЯТЬ.

Займемся созданием кнопок. Вначале сделаем кнопку "Выход из
программы", затем установим разделитель, затем кнопки "Открыть файл
с изображением" и "Сохранить файл как". Для команд пункта "Окно" мы
кнопок делать не будем, тем более, что у нас нет для них изображений.
Итак, щелкните правой кнопкой мыши по панели инструментов, и
выберите команду "Новая кнопка". На панели инструментов появилась
кнопка, которой Ьакагвв автоматически присвоил имя Тоо]Вог[ол1.
Измените ее свойство Маше- на І:›Ехі*с, чтобы название
соответствовало действию. В свойстве Ніпс напишите следующую
подсказку:

Выход из программы
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А в свойстве Ішасуеїпсіех выберите изображение с индексом 2.
Теперь перейдем на вкладку События Инспектора объектов, и в
свойстве ОпС1і<:І<: выберем Рі1еЕхісС1іок - событие Ог1С1іо]<
для пункта "Выход" главного меню. Как видите, для панели
инструментов нам тоже не придется заново писать код.

Снова щелкните правой кнопкой по панели инструментов, и выберите
команду "Новый разделитель". Тем самым вы вставите разделитель -
вертикальную черту между предыдущей кнопкой и следующими. Ничего
с этим разделителем делать больше не нужно, разве что вам покажется,
что разделитель слишком (или наоборот, недостаточно) широк. В этом
случае выделите разделитель и измените его свойство кїісісо.

Вставьте еще одну юзопку Назовите ее ЬОрел, выберите для нее
изображение под индексом О, в свойстве Ніос напиоште следующую
подсказку:

Открыть файл с изображением

В событии Ог1С1іо1< этой кнопюа выберите соответствующее событие
из главного меню.

Вставим еще одну, последнюю кнопку Назовем ее ЬЅауеА5, в
Ішаоеїпсіех выберем картинку с индексом 1, в свойстве Ніпс
напишем подсказку:

Сохранить файл как

Выберем для кнопки соответствующее событие ОпС1 і ок.

В результате у вас должна получиться такая Панель инструментов:

Файл Окно

йі|:|іЁ.'Ё1.ЁЁЁЁЁЁЁЁЁЁЁЁЁЁЁЁ
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Рис. 16.14. Панель инструментов в проекте

Это все. Сохраните проект и запустите его на выполнение. Если вы все
сделали правильно, теперь у вас есть правильно действующая панель
управления с тремя кнопками и одним разделителем.
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Модули

В этой летщии мы рассматриваем структуру модулей, их создание и
подключение к проекту На конкретном практическом примере
рассматривается работа с модулями.

Цель лекции

Изучение внутренней структуры модулей, создание модуля и
подключение его к проекту

Модули

Модуль (англ. Пліт) - это автономно компилируемая программная
единица, которая может включать в себя такие объекты программы, как
типы, константы, переменные и подпрограммы (процедуры и функции).

Каждый раз, когда мы создаем какое либо окно, для него автоматически
создаются два файла: файл описаний *Лот и модуль *.рае. В файле
описаний в простом текстовом виде содержится описание формы -
какие компоненты на ней находятся, как они настроены, какие
параметры содержатся у свойств каждого компонента. Редактировать
этот файл вручную крайне не рекомендуется, лучше всё сделать в
Ьакагое, в Инспекторе объектов и Редакторе форм, так вы
гарантированно избежите отшабок в описании формы.

В файле модуля находится исходный код - то, что делает программа,
когда пользователь взаимодействует с различными компонентами или с
самой формой. Весь тот код, все процедуры и фунтщии, которые мы
вводили, находятся в модуле того или иного окна. Однако значение
модулей этим не ограничивается. Модули необязательно должны быть
связаны с окном, они могут существовать в проекте и сами по себе!
Чаще всего это делают с двумя целями:

І Разработка приложений несколькими программистами (каждый
пишет свой код, который потом собирается и компилируется в
единый проект).

Ф Программист может собирать собственную библиотеку часто
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используемых функций и процедур, помещая их в независимые
модули, которые затем он может подключить к любому своему
проекту или даже поделиться ими с другими программистами.

Как вы понимаете, больше всего нас интересует вторая цель, с этим
рано или поздно сталкивается любой практикующий программист.
Кроме того, на просторах Интернета вы можете найти великое
множество самых разнообразных инструментов, выполненных в виде
модулей, которые авторы выкладывают в общий доступ, их можно
скачать и использовать в своих программах.

Как-то раз один мой ученик спросил, не является ли дурным тоном
использовать чужой код. Давным-давно, на заре программирования это
было и впрямь не очень принято. Однако теперь все изменилось -
программы стали гораздо больше, функциональней, простая программа
содержит очень много кода. Например, мы с вами не раз применяли
функцию Ьепо-со ( ) , которая возвращает длину строки в символах или
длину массива в элементах. В принципе, мы могли бы лоднапрячься, и
самостоятельно реализовать эту функцию стандартными средствами
Паскаля. Однатю это было бы неоправданной тратой времени, ведь эта
функция уже реализована и включена в библиотеку Ьакаша! Я ответил
тому ученику что дурным тоном будет изобретать велосипед, то есть,
впустую тратить время на разработку того, что давным-давно
реализовано. Конечно, если вы будете использовать чужой тюд без
ведома и разрешения автора, то это будет плохо. Однатю если автор сам
выложил свой код, то почему бы им не воспользоваться? Разумеется,
тут остается риск того, что автор - не очень хороший программист, и его
код может "глючить" - работать с ошибками. В этом случае могу дать
такой совет: ищите исходники на приличных, больших сайтах, которые
не заброшены и часто обновляются. В следующей лекции, на
лабораторной работе, мы используем один такой чужой модуль.

Сейчас же нас больше интересует, как создать модуль самостоятельно,
как поместить в него процедуры и функции, которые могут пригодиться
нам в дальнейшем, в различных проектах. Мы реализуем модуль с
"защитой от дураков" - с проверкой правильности вводимого
пользователем числа. Причем числа могут быть целые беззнаковые (от О
и выше), целые со знаком (могут быть отрицательными) и
вещественные, которые все со знаком.
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Структура модулей

Модуль в Паскале имеет следующую структуру:

Ппіт <имя модуля?->;
ілтегїасе
кинтерфейсная часть? /Іоткрытая часть
іп1р1ешел'таЦоп
<исполняемая часть (реализация):-=~ ,Є/закрытая часть
ілісіа1і2а1:іол
кнеобязательная инициирующая частьї-з
Ііпайкасіоп
<необязательная завершающая частьїа
елсї.

Имя модуля

Имя модуля должно точно соответствовать имени файла этого модуля.
То есть, если вы создаете модуль

ш1і[ МуП11ї[;

то и сохранять его нужно обязательно в файл МуПпіІ.ра5. При этом
старайтесь выбирать для модулей понятные имена, не соответствующие
стандартным модулям. Имена стандартных подключаемых модулей вы
можете видеть в разделе нее е в Редакторе кода.

Совет: если при редактировании кода и удерживая нажатой клавишу
<.Со'1> вы подведете указатель мыши к имени какого либо
подключаемого модуля, его имя превратится в гиперссылку щелкнув по
которой вы откроете этот модуль. Можете посмотреть, как реализуются
профессиональные модули, заглянуть "во внутренности" процедур и
функций.

Интерфейсная часть

Интерфейсная часть - это открытая часть, начинается со служебного
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слова іплет Еасеъ. Здесь можно объявлять глобальные типы,
константы, переменные, фунтщии и процедуры, которые будут доступны
для всех программ и модулей, к которым вы подсоедините данный
модуль. Здесь же при желании вы можете указать служебное слово леев,
после которого перечислить те модули, которые хотите подключить к
этому модулю. Пример (выполнять не нужно):

Ппіт Муїіліт;
ілтегїасе
леев мгіпсїомяв;
сопет

МуРІ = З.1415;
мат

МуСІоЬаГ\їагіаЬ1е: Ілтедег;
Ґштстіоп МуС1оЬа1Рлпс(а, Ь: зтгіпд): Ьоо1еап;
ргосеовге МуСІоЬа]Ргос;

Здесь мы создаем модуль с именем МуОпі*с, который нужно сохранить
в файл с именем МуПпі[.ра5. Далее, мы объявляем интерфейсную часть.
Тут с помощью служебного слова паев (англ. использовать) мы
указываем, что к этому модулю нужно еще подключить модуль
иіпсіока, который входит в стандартную поставку Ьакашв.

Далее, мы объявляем константу МуРІ, которой сразу присваиваем
значение, и переменную Муёіооаіїїатіаоіе. И ъюнстантой, и
переменной можно будет пользоваться извне - там, где будет
подключаться этот модуль.

Далее мы объявляем функцию и процедуру Обратите внимание: только
объявляем! Само описание (код) этих функции и процедуры будет в
разделе исполняемой части (или разделе реализации). В дальнейшем
этими процедурой и функцией мы также сможем пользоваться извне.

ИСПОЛНЯЕМЭЯ ЧЕІСТЬ

Исполняемая часть (раздел реализации) начинается со служебного слова
ітпр іешеплаліоп. Это закрытая часть. Тут описываются те
процедуры и функции, которые были объявлены в интерфейсной части,
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ПРИЧЕМ ЗЗГОЛОБКИ ПОДПРОГРЕІММ ДОЛЖНЬІ В ТОЧНОСТИ СООТВЕТСТВОВЗТЬ

ПРЕДЬІДУІЦЕМУ ООЪНВЛЕНИЪО. ТЕІІОКЕ ТУТ МОЖНО ООЪНВЛНТЬ ТИПЬІ,

константы и переменные, а также и подпрограммы, которые будут
видны только в этом модуле и не смогут использоваться извне. Пример:

іп1р1ешеп'таЦоо
леев МуО1бПлі[;
мат

МуЬоса1їагіаЬ1е: Ееа1;

Ґштстіоп МуС1оЬа1Рлпс(а, Ь: етгіпд): Ьоо1еал;
Ьедіп

епсї;

ргосеовге МуСІоЬа]Ртос;
Ьеділ

елб;

Как видно из примера, в исполняемой части таюке можно подключать
внешние модули. Здесь же мы объявили переменную
Му1.оса1\Еа1:іа1о1еъ, она является глобальной внутри этого модуля, то
есть, её можно использовать в функции и процедуре, однако извне она
не будет видна. Далее у нас идет реализация (описание) объявленных
ранее подпрограмм.

Инициирующая и завершающая части

ЭТИ ЧЕІСТИ МОДҐЕЛЯ НЕООЯЗЕІТЕЛЬНЬІ, ИХ МОЖНО НЕ УКЕІЗЬІВЗТЬ, КЕІК ПІЗЕІВИЛО,

ИХ И НЕ ИСПОЛЬЗУІ-ОТ.

Инициирующая часть начинается служебным словом
іпіліаііяасіоп и содержит код, который будет выполнен только
один раз - до передачи управления в основную программу Тут можно
сделать какую то подготовительную работу - открыть нужный файл,
присвоить значения каким то переменным и т.п.
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Завершающая часть начинается служебным словом тїіпаіі каоіоп и
содержит код, который будет выполнен тоже один раз - при завершении
работы основной программы. Здесь обычно освобождают занятые
программой ресурсы, закрывают открытые файлы, сохраняют
результаты работы и т.п.

Конец модултя

Модуль завершается служебным словом епсі с точкой в 1-юнце. Это
единственный случай, когда после епсі ставится не точка с запятой, а
точка. Весь дальнейший текст, если он есть, компилятором будет
игнорирован. Кроме того, если дальнейший текст не соответствует
синтаксису; компилятор выведет сообщение об оллабке, и не даст
скомпилировать программу Так что, если вам нужно указать какие то
комментарии, например, с советами как пользоваться модулем,
рекомендую делать их между фигурными съюбками в самом начале
модуля, даже до служебного слова Опіс. Так обычно и делают. А вот
после ооо с точкой уже ничего писать не нужно.

Создание модуля

Ну вот, с теорией покончили, приступим к практике. Как уже
говорилось выше, сейчас мы с вами реализуем "защиту от дураков".
Допустим, в программе у нас имеются компоненты ТЕс1іс, в которые
пользователь должен вписать какое-то число - целое без знака, целое со
знаком или вещественное, которое еще называют действительным
числом. Должен то он должен, но кто может предположить, что он туда
на самом деле введет? Может быть, слово, скобки, знак процента -
пользователь непредсказуем! Как сказал один мудрый программист,
"Если есть хоть малейшая возможность ввести в программу
неправильные данные, пользователь эту возможность непременно
найдет". Наша с вами задача - предусмотреть всё и лишить его этой
возможности. Ведь нам в дальнейшем придется преобразовывать это
число из текстового формата в настоящие числа, используя
ЅстТоІпс { ) , Ѕ*схТоР1оас () и т.п. функции. Если же пользователь
ВВЕДЕТ ОПІИООЧНЬІЕ ДЕІННЬІЕ, ТО ПРОГРЕІММЕІ ВЬІЗОБЕТ

Посъюльку делать такие проверки программисту приходится довольно
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часто, имеет смысл реализовать их в виде отдельного модуля, который
затем можно будет подключить к любой программе. И этот модуль будет
началом нашей библиотеки модулей, которую, как я надеюсь, вы будете
постоянно пополнять как своим, так и чужим кодом.

Модуль - это текстовый файл с расширением *.ра5, который можно
создать в любом текстовом редакторе. Однако будет удобней
воспользоваться Редактором кода Ьакагое - он подсвечивает синтаксис
кода, выводит подсказки, при нажатии <Стг1+Ії> выводит список с часто
используемым командами. Так что для начала откроем Ьакаге. Если там
загрузился предыдущий или новый проект, то командой меню Файл-
?-=~Закрыть закройте его. Далее, выберите команду Файл->Создать
модуль.

Сразу же появится заготовка модуля со следующим кодом:

ъшіт Шлі[1;
{$шобе оЬ]ҐрС} {$Н+}
іптетїасе
ивее

С1а55е5, Ѕу5ПШ5;
іп1р1ешеп'таЦоо
ево.

Имя модуля по умолчанию Опісі - оно ни о чем нам не говорит,
заменим его на лпшоете. Далее, идут директивы компилятору, затем
интерфейсная часть с двумя подключенными модулями - их отключать
не будем, постольку там могут содержаться описания глобальных
переменных, констант, подпрограмм, которые могут нам понадобиться.
В частности, для проверки правильности ввода разделителя в
вещественное число, мы используем системную переменную
Блэсіша1Ѕерака1:от, которая описана в одном из этих модулей, и
КОТОРУІ-О ОЕЗ НЕГО НЕ ПОЛУЧИТСН ИСПОЛЬЗОВЕІТЬ.

Целиком код модуля следующий (можете просто скопировать его
отсюда):

Л---- -- Начало модуля ------- --
{В модуле описаны две функции, которые проверяют правильность ввс
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пользователем символа. Функция ТшеІп[Кеу5 проверяет целые числа и
параметры: кеу - введенный пользователем символ; ан - строка в ТЕс1іІ
зідл - если Тгие, то число со знаком, если Б`а]5е - без знака. Если пользо-
ватель ввел правильный символ, функция его не изменяет, иначе возву
символ #0 - то есть, ничего. Функция ТглеР1оаЪКеу5 аналогичным обра:
делает проверку вещественных чисел. Пример использования:
Кеу:: ТглеІптКеуе(Кеу, Ес1іІ1.Тех[, Тгое); І/целое со знаком
Кеу:: ТтлеІп[Кеуе(Кеу, Ес1іт1.Техт, Ра]5е); //целое без знака
Кеу:= ТглеР1оаЪКеу5(Кеу, Е(1іІ1.Тех[); //вещественное
}

лпіт Ышпіоегв;

{$шо<їе оЬ]ҐрС} {$Н+}

іптегїасе

леев
С1а5ве5, Ѕу5Псі]5;

І/проверка правильности символа в целом числе:
Ґштстіоп ТглеІп[Кеуе(І<еу:сЬаг; ел*:5т_гіп3; 5і3л:Ьоо1еал):с11аг;
І/проверка правильности символа в вещественном числе:
Ґштстіоп ТглеР1оа'сКеуа(кеу:с11ат; вІ:г:5о'іл3):сІтаг;

іптр1ешел'таЦоп

{проверка правильности символа в целом числе}
Ґштстіоп ТглеІптКеу5(І<еу:сЬат; ен:ані1тд; еідгкіоо о1еап):с11аг,:
Ьедіп

//сначала укажем, что возвращается тот же символ, что ввел пользоват
ЕевоІ[:= кеу;
//далее делаем проверку на правильность символа. если символ не пре
//мы его запретим:
саее кеу ої

Лвсе числа разрешаем:
'0'..'9': _;
Лбаскерасе разрешаем:
#8: ;
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Лесли знаковое, то разрешаем минус при условии, что минус - первы
Нсимвол в строке:
'-': Ё 51311 алб (Ьел3[Ь(е1т) = 0) Шел В.еео1т:= І-іеу

еІ5е Не5в1т:= #0; Лесли беззнаковое, или минус не первый, запрещає
//все остальные символы запрещаем:
е15е Не5о1т:= #0;
епсї; /Ісаве

елсї;

{проверка правильности символа в вещественном числе}
Ґштстіоп ТглеР1оа'сКеуа(кеу:с11ат; вІ:г:е1:гіл3) :сІтаг;
Ьедіп

//сначала укажем, что возвращается тот же символ, что ввел пользоват
Ке5о1т:= Кеу;
//далее делаем проверку на правильность символа. если символ не пре
//мы его запретим:
саее кеу ої

/'івсе числа разрешаем:
'0'..'9': ;
Лоаскарасе разрешаем:
#8: ;
Лесли разделителя еще нет - выводим правильный разделитель,
Ниначе ничего не выводим
',' , '_' :іЁРоа(1Эесіша1Ѕерагатог, ест): О Шел

Ееевїт := ]Эесітпа1Ѕерагают
е15е Еезціг := #0;

Нразрешаем минус при условии, что минус - первый символ в строке
'-': Ё Ьел3[11(етг) = О Шел Еевв1т:= Кеу

еІ5е Неви1т:= #0; Лесли минус не первый, запрещаем
//все остальные символы запрещаем:
е15е Незо1т:= #0;
епс1; /Ісаве

епб;

ево.
І/----- -- Конец модуля ------- --

Листинг .
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Строки

Л---- -- Начало модуля ------- --
Л----- -- Конец модуля ------- --

копировать в модуль не обязательно, они только обозначают границы
листинга этого кода.

Первым делом мы изменили имя модуля с Оо і с 1 на Ыпгпіоеке. Теперь
этот модуль нужно сохранить в какую-нибудь временную папку в файл
Ыцшоегкрае. Вместе с модулем будет сохраняться и проект, не обращайте
на это внимание - проект нам не нужен, его потом можно будет удалить,
оставив лишь файл с модулем.

Выберите команду Файл->Сохранить. Сначала будет запрос на
сохранение проекта, его имя можно не менять, а папку выбрать
временную, например, С:\Тео1р. Затем будет предложено сохранить
модуль, причем Ьакагле сам подставит имя пошоете. Просто нажмите
"Сохранить". Теперь откройте ту папку Проводником Шшбокз или
файловым менеджером, и увидите файл пШпЬег5.ра5 - это и есть наш
модуль, остальные файлы в этой папке нам не нужны.

Прежде, чем двигаться дальше, давайте разберемся с кодом модуля.

В первоначальной заготовке модуля мы только поменяли его имя. Затем
вернулись в самое начало, и в виде многострочного комментария
описали работу с этим модулем. Делать это весьма полезно, так как
модуль прослужит вам не год и не два - в дальнейшем вы можете просто
забыть, как он был реализован. Чтобы вновь не изучать его исходный
код, проще описать реализуемые тут инструменты и рекомендации по
их использованию. А если вы планируете выложить свой модуль в
Интернет, имеет смысл также добавить в комментарий строки

Автор: ФИО автора
Дата: Дата реализации

Затем в интерфейсной части мы объявили две функции:
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Ґштстіоп ТгвеІптКеуе(1<еу:сЬат; е[г:5'сгі1т3;, 5і3л:Ьоо1еал):с1таг;
Ґштстіоп ТгвеР1оатК еуа(1<еу:с1тат; в1т:5сгіо3):сЬаг;

Исходим вот из чего. У компонента ТЕсіі1: имеется событие
ОпКеуРкоаа, которое возникает ДО того, как введенный
пользователем символ попадет в строку Ес1іс1.Техл. У события
имеется переменная Кеу, которая и содержит этот символ. Как
правило, в этом событии проверяют корректность введенного
пользователем символа. Если символ правильный, то переменную
оставляют без изменений. Если неправильный, его можно исправить -
в коде мы сравниваем разделитель не с точкой или запятой, а с
переменной Ое<:ігпа1Ѕера1:асок, что гарантирует правильный
разделитель, невзирая на то, точку нажал пользователь, или запятую. Ну
а если уж символ совсем некорректный (например, буква в числе), то
переменной Кеу в событии ОпКоуРтеаа можно присвоить #0 -
нулевой символ, то есть, ничто. В этом случае, пользователь может
нажимать на неправильные клавинш хоть неделю, в ТЕсііс эти
символы не попадут. И, конечно же, в проверке обязательно надо
учесть, что пользователю нужно предоставить возможность
редактировать неправильно введенные символы. Так, клавиша
<ВасІ<5расе3>, которая затирает символ слева от курсора, имеет код #8 -
эту клавишу нужно разрешить.

Реализацию самих функций мы сделали в разделе исполняемой части.
Вначале переменной Ееепіс мы присвоили то значение, что уже
содержится в параметре Кеу. Ведь если символ правильный, то проще
ничего не делать, чем каждый раз писать

Еееи1с= кеу;

Затем для целого числа мы устраиваем следующую проверку:

саве кеу ої
/Івсе числа разрешаем:
'0`..`9': ;
ідоаскзрасе разрешаем:
#3: ;
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Лесли знаковое, то разрешаем минус при условии, что минус - первы
Лсимвол в строке:
'-': її відл алб (Ьел3ш(аІ:т) = 0) Шел В.е5Ц1[:= кеу

еІ5е Ее5и1т:= #0; Лесли беззнаковое, или минус не первый, запрещає
//все остальные символы запрещаем:
е15е Еезв1[:= #0;
епс1; Лсаее

Комментарии достаточно подробны, но все же разберем код "по
косточкам". Переключатель оаае выполняет один из операторов, в
зависимости от значения параметра кеу. Строка условий

'О'..'9': ;

означает, что если в Кеу содержится символ любой цифры, от 0 до 9, то
ничего делать не нужно, так как Беапіо уже содержит символ,
введенный пользователем, и этот символ корректен. Если бы мы, к
примеру; хотели бы сделать проверку на латинский строчный символ,
то указали бы диапазон ' а ' . . ' к ' _

Далее, у нас проверка

#3: ;

Как мы уже выяснили, код # 8 имеет клавиша <ВасІ<5расеї>, которую мы
тоже позволяем, поэтому ничего не делаем.

А вот дальше интересный код. Число может быть знаковым (параметр
зі-::5п=Тгпе) - в этом случае нам нужно разретшать символ минуса.
Однако все равно, мы должны проверить, что если это минус - он
должен быть первым символом в строке, и что он единственный минус
в строке. Согласитесь,

12--З4

ЭТО НЕПРЕІВИЛЬНОЕ ЦЕЛОЕ ЧИСЛО. ЕСЛИ ЖЕ ЧИСЛО ОЕЗЗНЗІШВОЕ, ТО МЫ И
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вовсе запрещаем этот минус. Всё это реализуется следующей проверкой:

'-': Ё відл алб (Ье113ш(е1т) = 0) Шел НееЦ1[:= кеу
е!5е Ее5в1т:= #0; Лесли беззнаковое, или минус не первый, запрещає

Этот оператор выполняется, если в параметре Кеу у нас символ
минуса. Условный оператор іі выполняется, только если в параметре
еіоп у нас Ткие, и если строка пуста (Ьелс;сІ1(.эст)=О) .
Согласитесь, если в строке уже что-то есть, то минус не будет первым
символом! Если же число беззнаковое или вводимый символ - не
первый, выполняется часть после оіззе - функция возвращает код #0,
то есть, результат будет такой, будто пользователь ничего и не нажимая.

И в заключение этой проверю-1 мы также возвращаем код # О, сюда
подпадут все остальные символы. В результате, пользователь не сможет
ввести в ТЕ-::1і“с никакого неправильного символа.

Проверка правильности вещественного числа в функции
ТгпеР1оалКеу.=з такая же, как и для целого числа, с двумя
исключениями: во-первых, все вещественные числа знаковые (могут
быть отрицательными), поэтому параметр аіоп тут не нужен, и
проверки на знаковость нет. Во-вторых, вещественное число может
содержать разделитель целой и дробной части, а в строке не может
быть двух разделителей. Это реализуется следующей проверкой:

',' , '_' :іїРоз(]Эесіша15ерагатог, ел): О шел
Ееешт := І)есіша1Ѕерагают

е15е Незщт := #0;

Этот оператор выполняется, если в Кеу точка или запятая. Функция

Рое(]Эесіша1Ѕерата[ог, ел)

вернет ноль только в одном случае: если правильный разделитель,
который хранится в системной переменной Оеоігпаізератасот, не
обнаружен в строке акт. В этом случае мы возвращаем правильный
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РЕІЗДЕЛИТЕЛЬ, ІШТОРЬІИ МОЖЕТ ОЬІТЬ КЕІК ТО!-ІКОИ, ТЕІК И ЗЕІПЯТОИ, В

ЗЕІВИСИМОСТИ ОТ НЗЬІКЕІ ОПЕРЕІЦИОННОИ СИСТЕМЬІ. КБК ВИДИТЕ, ЭТО

У!-ІИВЕРСЕІЛЬНЕІН ПРОВЕРКН, НЕ ЗНБИСНЩЕІН ОТ ЯЗЬІКЕІ, КОТОРЕІЯ К ТОМУ ЖЕ

ИЗОНВЛЯЕТ ПОЛЬЗОВЕІТЕЛЯ ОТ НЕООХОДИМОСТИ СЛЕДИТЬ ЗЕ1 ТЕМ, ТОЧКОИ ИЛИ

ЗЕІПЯТОИ ОН ОТДЕЛЯЕТ ЦЕЛУЪО И ДЕСЯТИЧНУІ-О ЧЕІСТЬ ЧИСЛЕІ. ПОЛЬЗОВНТЕЛЪО

ОУДЕТ УДООНО ПОЛЬЗОВВТЬСН ПРЕІВОИ ЧЕІСТЬЪО К.ЛЕ1ВИЕІТ}!`рЬІ ДЛН ВВОДЗ ЧИСЕЛ.

ЕСЛИ ЖЕ В СТРОКЕ ПРЕІБИЛЬНЬІИ РНЗДЕЛИТЕЛЬ УЖЕ ЕСТЬ, ТО МЫ ВОЗВІЁІЕІЩЕІЕМ

нулевой код, запрещая второй такой же разделитель.

Теперь о том, как использовать данный модуль в других проектах. Это
можно сделать двумя способами. Первый заключается в том, что модуль
нужно не только сохранить, но и скомпилировать. В этом случае, в
папке с проектом появится папка 1іЬ“~іЗ86-мгіоЗ2 (для \Аїі1тбош5), в которой
будут два файла модуля - пшт1Ьег5.о и л11шЬет5.ррл. Это - наш модуль в
скомпилированном (исполняемом) виде. Теперь нужно найти папку; в
которой в друтих папках хранятся библиотеки поставляемых с Ьахагвв
различных модулей. Для їдіттооше по умолчанию это папка

С:\1ак.ап1е`!Ґрс`!2.6.2\опіІв`жіЗ86-мгіг1З2

Адрес может быть и другой, если у вас иная версия ЕРС. Здесь мы
можем создать свою папку например, МуМос1в1еа или МуПпітв, куда и
будем копировать наши модули в виде пары файлов, а затем подктючать
их к программам, включая имя модуля в раздел пе-ее. Однако этот
вариант не очень хорош - файлы-то двоичные, прочитать их простым
текстовым редактором мы не сможем. Если таю-«їх файлов много, как
узнать, где нужные нам инструменты, как дополнять эти модули
новыми функциями и процедурами?

Я предлагаю другой способ. Создайте где-нибудь на диске, где хранятся
валш важные документы, папку с любым именем, куда вы будете
собирать ваши (и чужие) модули, и скопируйте туда файл пшпЬег5.ра5 -
наш модуль в исходном, не скомпилированном виде. А затем, если в
каком то проекте нам нужно будет делать проверку на правильность
числа, мы просто будем копировать лошбегкрае в папку с этим
проектом! Таким образом, он всегда будет доступен в текстовом
варианте, по ъюмментариям перед модулем мы легко сможем найти
именно то, что нам нужно.

Итак, вы создали папку, которую будете использовать, как библиотеку
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ВЕІПІИК МОДУЛЕИ, И СКОПИРОБЕІЛИ Туда ПШТ1!ЭЕҐ5.рЕІ5? ОТЛИЧНО, ТЕПЕРЬ

ЗЕІИМЕМСН СЕІМИМ ПРОЕКТОМ.

Пример включения модуля в проект

Откройте Ьаватвв с новым проектом. Как обычно, форму назовите ЁМаіп,
в Сарсіоп пропишите Проверка чисел, сохраните проект в папку
1?-01 под именем Соео кыош, модулю главной формы, как обычно,
дайте имя Маіп_

Теперь откройте ваш любимый файловый менеджер, с его помощью
найдите наш модуль пшт1Ьег5.ра5 и скопируйте его в папку с проектом
1?-01. Далее, в Редакторе кода найдите раздел оаеа в интерфейсной
части, поставьте запятую после последнего указанного включаемого
модуля, добавьте туда имя

лцшоеге:
леев

С1аз5е5, Ѕу5ІЛі]5, Рі!еІЛі], Еогшз, Соптгоіз, Сгарлісз, Віаіодз, ллшїоете;

Всё, наш модуль мы включили в проект, теперь можем реализовать
проверку Проект будет самый простой, с минимальным набором
компонентов - толыю чтобы проверить работу нашего модуля.
Установите на форму три компонента ТЬа1:.›е 1, их имена менять не
нужно, а в Сарліоп компонентов напишите соответственно, "Целое
со знаком:", "Целое оев енака:" и "Веще+:твенное:".
Правее меток установите три компонента ТЕс1іс, их имена также
оставьте без изменений, в каждом ТЕо!і1с очистите свойство Техс. Ну
и, наконец, в нижней части формы установите кнопку ТВі1:Всл с
вкладки Ас1с!Шопа1, в свойстве Кіпс! которой выберите значение
]:окС1оее. Подравняйте компоненты так, чтобы у вас получилась
примерно такая форма:
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: :ЦЕ¦ЛСІЕ¦ СО ЭН-Е|І'=ІІІІІїІ¦ ' ' '

Ё Ё ЁЦелое без знака:

- - - -Еіещестеенное - - -

ёєтъёёддгдёёгддг

Рис. 17.1. Форма проверочного проекта

Теперь выделите Е-сїі 1: 1, который предназначен для ввода целого числа
со знаком. В Инспекторе объектов перейдите на вкладку События и
сгенерируйте для компонента событие ОпКеуРкее 5. Его код:

ргосеовге ТЁМаіп.Ес!іт1КеуРгев5(Ѕелоет: ТОЬ]ест; мат Кеу: сітаг);
Ьеділ

//проверка правильности вводимого символа в целое число со знаком
Кеу:: ТглеІлтКеуз(кеу, Ес1іІ1.Тех[, сгое);

ево;

Для Есііс 2 код события Ог1КеуР1:е.~з е будет таким:

ргосеовге Т:ІЁМаіл.Ес!і[2КеуРгее5(Ѕепс1ег: ТОЬ]есІ; уат Кеу: сітаг);
Ьеділ

//проверка правильности вводимого символа в целое число без знака:
Кеу:: ТшеІлтКеуз(кеу, Ес1іт2.ТехІ:, 1Ёа15е);

ево;

И, наконец, для Ес!і*сЗ код события ОпКеуРтее е будет таким:

ргосесівте ТЁМаіп.Ес!іІЗКеуРгев5(Ѕелс!ег: ТОЬ]есІ; уат Кеу: сітаг);
Ьеділ
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//ПРОБЕРКЕІ Пр-ЕІВИЛЬНОСТИ ВБОДИМОГО СИМВОЛЕІ В ВЕЩЕСТВЕННОЕ ЧИСЛО!

Кеу:: ТшеЕ1оасКеув(!<еу, Ес!і1їЗ.Тех[);
елб;

Всё, сохраните проект, скомпилируйте и запустите его на выполнение.
Теперь, как бы вы ни старались, ввести некорректные значения в строки
ввода у вас не получится:

Целое со знакои: -125

Целое без знака: 125

Еіещестеенное: ' 1 351 35!

Рис. 17.2. Работающая программа

В ДЕІЛЬНЕИШЕМ, ТОЧНО ТЕІКИМ ЖЕ ООРЗЗОМ ВЫ СМОЖЕТЕ ИСПОЛЬЗОБЕІТЬ

МОДУЛЬ П!_1ГП!ІЭЄІЅ.рЭ.5 ДЛЯ ПРОВЕРКИ ПРЕІВИЛЬНОСТИ ВВОДЕІ ЧИСЕЛ В

ЛІ-ООЬІХ ВЕІІ_ПИК ПОСЛЕДУЪОІЦИХ ПРОЕКТЕІЁЁ.
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Блокнот - шифратор

Данная лабораторная работа закрепляет пройденный материал и
показывает на практике реализацию текстового редактора - прототипа
стандартного Блокнота \/Єіпсіоъчв. В лекции рассматривается включение
модуля стороннего разработчика, практическое применение четырех
диалогов.

Цель лекции

Закрепление работы с диалогами, модулями и компонентом Тіїлегпо.

ПО СТЗНОВКЕІ ЗЕІДЕІЧИ

Написать простой Блокнот, пусть даже со всеми возможностями
стандартного Блокнота Шшбошв, было бы скучновато. Вот если еще
научить его шифровать/дешифровать текст, да еще и с переменным
ключом-паролем - совсем другой разговор! Идея такова: делаем
Блокнот, добавляем к нему модуль стороннего разработчика, в котором
реализованы процедуры потфрации и дешифрации текста. Причем для
шифрации/дешифрации требуется ввести пароль - слово или даже фразу
И если хоть один символ пароля будет неверен, текст не расшифруется!
Затем вы сможете раздать та:-шй Блокнот всем желающим, но прочитать
ваш залшфрованный текст сможет лишь тот, кто знает пароль.
Приступим?

Реализация

Подготовка формы очень проста, набор компонентов тоже не очень
велик. Для начала откройте Ьакаше с новым проектом. Скорее всего, вы
эту программу будете передавать друзьям, поэтому имеет смысл сразу
же отключить от проекта вставку отладочной информации. Если вы
помните, нужно выбрать команду "Проект -3* Параметры проекта", в
разделе "Параметры тюмпилятора" перейти на подраздел "Компоновка" и
убрать флажок 'Тенерировать отладочную информацию для ЄІЭВ".

Далее, как обычно, форму называем ЁМаіп, сохраняем проект в папку 18-
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01 под именем СобеВоо1<, модулю главной формы присваиваем имя
Маіп_

Теперь займемся самой формой. Блокнот Шіттсїомге имеет возможность
менять свой размер, минимизировать и максимизировать окно, оставим
такую возможность и нашему Блотшоту. Однако по умолчанию, Ьакаглв
выводит слишком маленькое окно. Давайте сделаем окно среднего
размера. Пусть будет Неіо-Бс = 500, а ктісілїт = 750, и
расположите его примерно посреди окна. В свойстве Сарсіол
напишите "Блокнот - шифрональщмк".

Далее, установим на форму компонент Ттлетпо, имя оставим по
умолчанию - Мегпо1, свойство А1іоп установите в .а1С1іеп1:. Текст
в окне слишком мелтоай, откройте кнопкой "___" редактор свойства Рот:
и выберите шрифт Ттшее Нек Еошап с размером 12 (или любой другой,
какой вам понравится больше, только не забывайте, что не у всех
пользователей хорошее зрение!). Теперь кнопкой "___" зайдите в редактор
свойства Ьіле а и сотрите там весь текст - нам вовсе не нужно, чтобы
при открытии программы отображался текст "Мешо1 ", правда?

Займемся остальными компонентами. Нам потребуются диалоги:
ТОрепОіа1о=:;, ТЅаоеОіа1оо,ТРоп“сОіа1оо и ТСо1отІ)іа1ос;;.
Постюльку нам придется в коде обращаться к ним по имени, измените их
свойства Ыатпе соответственно, на ОО, Б О, РО и СО.

Кроме того, для ТОрепІ)іа1оо и ТЅао:е Оіа1ос; сделайте следующие
настройки:

РШег=Текстовые файлы|*.тх[|Все файлы|*.*
1Эе1Ёгш1тЕхт=.гхт

Ну, и напоследок, нам потребуется главное меню ТМаіпМепо. Имя
самого компонента можно оставить без изменений - МаіпМепп1, а вот
пункты этого меню будем переименовывать. Некоторым подпунктам
меню будем присваивать "горячие клавинвт". Первым в таблице идут
параметры разделов (выделяются жирным шрифтом), затем параметры
их подразделов. Подпункты-разделители, в которых будет отражаться
разделительная линия, будем называть нейтрально: Ы1, Ы2, и т.д_ Итак,
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СОЗДЕІЕМ СЛЕДУІ-ОІЦИЕ ПУНКТЫ И ПОДПУНКТЬІІ

Таблица 18.1. Параметры разделов и подразделов

Наше

Еі1еМепп
Рі1еСхеасе
Рі1еОреп
Рі1еЅауе
Рі1еЅауеАе
Ы1
Ёі1еЕхіс

ЕоісМепп
ЕоілОапое1
Ы2
ЕоісСпс

ЕоісСору
ЕоісРаале
ЕоісОе1есе
Ы3
ЕоісЅе1еолА11

Еокшасмепо
Еокшасїопс

ГЛЕІВНОГО МЕНЮ

Сщюп
Раздел "Файл"

Файл
(Іоздать
Отцшпъ
Сохранить
Сохранитькакх.

Выкщ
Раэдел'Т1равка"

Іїравка
Отменить

Вырезать
ЁКопировать
Вставить
Ъдалить

Выделить всё
Раздел "Формат"

(Формат
Цфифт

ЕокшасСо1ок [Шет
Ы4

Еокшасшохсікікар Перенос по словам
Раддел"Кодирование"

Сооетшеоп
СооегСоое

ЁКодирование
Шифровать

5ЬопСоІ

СПНП

СПНО

СПНЅ

СПНЕ

СПНХ

СПНС

СПНЧ

Ссг1+А

Программирование на Ьакашэ
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СосїетОеоос1е Дешифровать
Раздел "Справка"

Не1рМепп Справка
Не1рАІооп1: О программе

В РЕЗУЛЬТЕІТЕ У ВВС ДОЛЖНО ПОЛУЧИТЬСН ТЕІЕІЭЕ МЕНІ-ОІ

І Файл Фориат кодирование Справка
Отиенить СІ:гІ+Е _

Вырезать СІ:г'+І=<
Копировать СІ:гІ+С
Вставить СІ:г +'-ь-'
Удалить

Выделить все СІ:гІ+д

Рис. 18.1. Открытый раздел меню "Правка"

Нам нужно, чтобы по умолчанию, наш Блокнот делал перенос по
словам. Для этого понадобится сделать три вещи:

1. Установить в Мешо1 вертикальную полосу прокрутки
(Ѕото11Ватв=ввЧетсіоа1)

2. Убедиться, что его свойство Ыотооїтар (перенос по словам)
установлено в Тгие.

З. Поставить флажок на пункт меню "Формат-еПеренос по словам".
Для этого в Редакторе меню выделите данный пункт, и
установите Тдсле в его свойстве Сттеокесі. Результат можно
будет посмотреть, закрыв редактор меню, и открыв само главное
меню:
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Ж
Файл Правка Кодирование Справка

Шрифт
І_,вет

Ё
МаілГлепцТ

Рис. 18.2. Выделенный флажком пункт меню

Постюльку стандартный Блотоаот '!є\їі11с!оу+г5 не имеет картинок в главном
меню, мы их тоже привязывать не будем. Впрочем, если есть желание,
вы можете самостоятельно добавить Тїшаоеїоівс и украсить меню
картинками. Как это делать, мы обсуждали в лекции 1\Іо16.

Ну вот, все компоненты мы подготовили, и настроили, как нужно. Но
прежде чем перейдем непосредственно к кодированию, подготовим
модуль. Я обнаружил этот модуль в проекте 1Эе1р1^тіШок1с1 много лет
назад, и несколько раз использовал, чтобы зашифровать ключи
активации программ. Основная часть модуля написана на языке
Ассемблер, однако для использования этого модуля знание Ассемблера
нам не требуется. Поскольку автор выложил модуль в открытый достулт
(спасибо ему большое за это), мы с вами можем использовать его в
своих программах с чистой совестью.

Откройте любой редактор текстов, хотя бы тот же стандартный Блоюаот
Иїіпбоуче. Стюпируйте в него нижеследующий листинд строки

Л---- -- Начало модуля ------- --
Л----- -- Конец модуля ------- --

КОПИРОВЕІТЬ В МОДУЛЬ НЕ НЪОКНО ОНИ ТОЛЬКО ОООЗНЕІЧЕІІОТ ГРЕІНИЦЬІ

ЛИСТИНГЕ! ЭТОГО КОДЕІІ

Л---- -- Начало модуля ------- --
{ **** ПВРБІЭ *********** Ьу (1е1р!1іЬаее.елсІішо5.сош ****
>3> Піифрование и дешифрование текстов по принципу Ѕ-Сосіег со скрь
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После подключения модуля ключевое слово (фраза) будут в МуСтірт.МуР
Шифровать примерно так:
Мешо 1 .Тех[:= МуС тірт.\^їгі[е(МуС гірт.Епстур[(Мешо 1 .Тех[));

Детштфровать примерно так:
Мегло1.Тех[:= МуСгірт.ІЭесгурт(МуСтірт.ЕеасІ(Мешо1.Тех[));

Соругіділ: ЕРВ Ѕуетешв 11прьЛуул.уо.м.отіпє1ергі1тд.соот!~еҐ<1
Дата: 23 мая 2002 1:
************=і=*=!<*=!=*=і=*=!<*='!=*=!=*=!<=і=='!=*='!<*=!<*=і=****************** }

лліт МуСгірт;

{$шос!е оЬ]ҐрСН$Н+}

іптегїасе

лзее
С1а55е5, Ѕу5ІЛі15;

ЛЭто просто интерфейс функций ЕлСір1тет и Сгурт для тшафрования стро
Ґштстіоп Епсгур1:(техІ: Алаізсгіпд): Ал5ів1:гіо3_;
ЛЭто просто интерфейс функций ЕпСір1тег и Стурт для дешифрования ст
Ґштстіоп 1Эес1'урІ(тех[: Алвівгтіод): Ал.зі51:гіо3;

Ґштстіоп Шгі'те(тех[: Апеіесгігтд): Алвіегтігтд;
Ґштстіоп Ееас!(тех[: Алаізтгілд): Апзівтгілд;

маг
МуРаеаумотс1:АлвіЅл'іл3; Лздесь будет пароль

ішр1ешелтатіоп

ргосеовге ЕлСірІтет(уаг Ѕоогсе: Ап5іЅл^іп3);

{Ізочм огс1ег, 7-Ьіт АЅСІІ (с11аг. 32-127) епсгурйол с!еві3лес1 'Бог сїатаїоаве лве.
Солсго1 алсї 111511 огсіет (8 Ьіт) сітатастегв ате раввеб Штоодіт опсітагтдеб.

Пеез а Ітуїотісї шетообшгалбош таЬ1е Ѕлїоесіштіол шло Ьіт-п1ап3,1ес! ошрлт.
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По равзмготсїв то мгопу мгіт!1(тЬе Ьттіїт-їл таЬ1е їв тое равешогсї). !\!отілс1л5тгїа1
втгелдтїт Ьлт елолдїт то оетет тїте свела! Ітаскег от вооор. Емел гереатїлд сїтаг.
вецлепсев Ітауе Іїттїе єїїесетлаїоїе раттетл олсе епсгуртеб.

1\ТОТЕ: Ёлїїтел сїізрїауіпд епсгуртео зтгілдз, тешешїоег т11ат эогле сїтагастегз
мгїтїтїп т11е оотрлт гаоде ате їптегргетесї Ьу УСБ сошролелтв; Ґот
ехап1р1е, '&'.}

Ьедїп
{$аешшос1е іптеІ}
авш

Рлвїт ЕЅІ ЛЅауе тїте Ёооб втшї
Рлвїт ЕІЭІ

От ЕАХ,ЕАХ
Ік @ІЭоле
Рлвїт ЕАХ
Саїї ПліолеЅтгіл3
Рор ЕАХ
Моу ЕЅІ,[ЕАХ] ЛЅпїо,5[_ асїсїгевв їпто ЕЅІ
От ЕЅІ,ЕЅІ
Ік @ІЭопе
Мою* ЕСХ,[ЕЅІ-4] Л5тгіл3 Ьелдто їпто ЕСХ
Іесхв @ІЭоле //АЬогт оп поїї вттїпд
Моу Е]ЭХ,ЕСХ Лїлїтїаїіяе ЕВХ мгіт111ел3т11
Ьеа ЕІЭІ,@ЕСТЬ1 //ТаЫе аббтеев їпто ЕВІ
СШ Лшаке еше 'ке до тогигатсі

@Ь1:
Хот ЕАХ,ЕАХ
Ьосївїо /Лооас! а Ьуте Егош етгілд
ЅЦЬ АХ,З2 ЛАс1]л5т то лето Ьаве
Іе @Г~1ехт //Ідлоге її соптго1 с11ат.
Сшр АХ,95
13 @ІЧехт //Ідлоте Ё 11ї31т огбет сїтат.
Моу АЬ,[ЕВІ+ЕАХ] //дет тїое таЬ1е уаїое
Теет СХ,З Лвстемг їт ор еогое
Ік @Ь2
Ео1Е]ЭХ,З

@Ь2:
Алс! ІЭЬ,З1
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Хог АІ_.,ІЭЬ
Аоо ЕІЭХ,ЕСХ
Аоо ЕІЭХ,ЕАХ
Аоо АЬ,З2 Лаоівзт то овтрцт гавде
Моу [ЕЅІ-1],АЬ Лштїте їт Ьаск ілто етгівд

@1\!ехт:
Вес ЕСХ
Івк @Ь1

Л Ьоор @Ь1 Лоо їт адаїв іївесевеату

@13ове:
Рор ЕІЭІ
Рор ЕЅІ

Ішр @Ехіт
Л Нет Лтїтів ооее вот мготк мгїот Веїрїтї З - ЕРІЭ 971022

@ЕСТЬ1: ЛТЬе евсїрїтег таЫе
ЭВ 75,35,86,92,9З,95,74,76,84,37,91,94
ЭВ БЗ,7З,7?,8З,38,90,62,6-4,72,78,32,39
ЭВ 51,61,65,71,79,31,50,52,60,66,?0,30
ЭВ З9,49,5З,59,67,69,З8,40,48,54,58,Б8
ЭВ 27,32,-41,47,55,57,2Б,28,З6,42,4Б,56
ЭВ 15,25,29,З5,4З,45,14,16,24,З0,З-4,44
ЭВ 06,13,1?,2З,З1,ЗЗ,05,0?,12,18,22,З2
ЭВ 01,04,03,11,19,21,00,02,0З,09,10,20

@Ехїт:

ево;//авш
ево;

ргосеовге 1ЭеСїрІ1ег(уат Ѕоогсе: Ав5їЅттїв3);

{]Эесгурт5 а етгївд ргеуїоваїу евсгуртео мгїот ЕвСїрЬет.}
Іоедїв
{$авшшоое ївтеІ}
авш

Рввїт ЕЅІ 1/Ѕауе оте дооо етой!
Рввїт ЕІЭІ
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Рв51'1 ЕВХ

От ЕАХ,ЕАХ
12 @1Эове
Рв51'1 ЕАХ
Са11 ПвїовеЅттїв3
Рор ЕАХ
Моу ЕЅІ,[ЕАХ] ЛЅттїв3 аоогеве ївто ЕЅІ
От ЕЅІ,ЕЅІ
Ёк @1Эове
Мою* ЕСХ,[ЕЅІ-4] //Ѕтгїпд Ьевдот ївто ЕСХ
Ёесхв @1Эове //АЬогт ов вт111 втгївд
Моу Е1ЭХ,ЕСХ Л1вїтіа1ї2е ЕВХ 1к'іт111ев3т11
Ьеа Е1Ё)І,@1ЭСТ1о1ЛТа1о1е аоотеев ївто ЕВІ
С1о Лша1<е ввге не до Ґотмгато

@Ь1:
Хот ЕАХ,ЕАХ
Ьоов1о //Іооао а Іоуте Ёгош втгівд
51113 АХ,З2 ЛАо]вет то вето Ьаве
15 @Г~1ехт //Ідвоге ї1Ёсово'о1 с11аг.
Сшр АХ,95
13 @І`~!ехт //Ідвоте її 111311 отоег с11ат.
Моу ЕВХ,ЕАХ Лзауе то ассвтвтоате Ьеіоум
Теет СХ,З //вввсгемг їт
Ік @Ь2
Но1Е1ЭХ,З

@1.2:
Аво 1ЭЬ,З1
Хот АЬ,1ЭЬ
Аоо Е1Ё)Х,ЕСХ
Аоо Е1ЭХ,ЕВХ
Моу АЬ,[Е1ЭІ+ЕАХ] //'дет т1те та1о1е уаїве
Аоо АЬ,З2 Лао]ввт то овтрттт гавде
Моу [Е5І- 1],АЬ Лзтоге їт Ьас1< їв втгівд

@1\1ехт:
Вес ЕСХ
Івк @Ь1

Л Ьоор @Ь1 Лоо їт адаїв іївесевеагу

Программирование на Ьаеашэ
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@1Эове:
Рор ЕВХ
Рор ЕІЭІ
Рор ЕЅІ

Ішр @Ехіт
Л Нет Воее вот мгог1< умїто 1Эе1р1тїЗ - ЕРВ 971022

@ІЁ)СТ1о1:ЛТ1те оесгуртіов та1о1е
ЭВ 90,84,91,92,85,'?8,72,79,86,9З,94,37
ЭВ 30,7З,66,Б0,67,'?4,81,83,95,89,32,75
ЭВ 68,61,54,48,55,62,69,76,8З,77,?0,6З
ЭВ 5Б,49,42,З6,4З,50,5?,64,71,65,58,51
ЭВ 44,ЗТ",З0,24,З1,З8,45,52,59,5З,46,З9
ЭВ 32,25,13,12,19,2Б,ЗЗ,40,47,41,З4,27
ЭВ 20,1З,06,00,07,14,21,28,З5,29,22,15
ЭВ 08,01,02,09,16,2З,17,10,0З,04,11,05

@Ехіт:
ево;Лаеш
ево;

ргосеовге Сгурт(уаг Ѕовтсе: Авеіетгівд; совет Кеу: АвеїЅттів3);

{Евстурт АІЧП оесгурт етгївде веївд ав еп1тавсео ХОК тес11лїс1ве еїшї1аг то
Ѕ-Сооет (ІЭІЭІ, Іав. 1990). То оесгурт, еїшрїу те-арр1у т11е ргосеовге
веївд оте еаше раеемгого кеу. Т1тіе а13огіт11в1 іе геаеова1о1у еесвге ов
іт'е омгв; 11омгеуег,т11ете ате етере уов сав таке то в1а1<е їт еуев шоге
еесвге.

1) Ыее а Іовд 1-іеу т1тат іе вот еаеїїу двеееео.
2) 1Эов1о1е от тгїр1е евсгурт т1те еттівд оеівд оїтїегевт кеуе.

То оесгурт, те-арр1у т11е раеемгогое їв геуегее огоег.
З) Пее ЕвСїр1тег Ьетоте веївд Сгурт. То оесгурт, те-арр1у Сгурт

Іігет отев вее 1ЭеСїр1тег.
4) Ѕоше штїове сошЬіва'оов ої оте аЬоуе

1\ТОТЕ: Т11е геевїтавт етгївр, шау совтаів аву с11атастет, 0..255.}
Ьедїп
{$аешшоое івте1}
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аеш

Рве1т ЕЅІ .//Ѕауе т1те дооо етоїї
Рве1т ЕІЭІ
Рве11 ЕВХ

От ЕАХ,ЕАХ
Ік @1Эове
Рве1т ЕАХ
РвеЬ ЕІЭХ
Са11 ПвіовеЅттїв5
Рор ЕІЭХ
Рор ЕАХ
Моу Е1ЭІ,[ЕАХ] ЛЅт:гїв3 аоотеее ївто ЕВІ
От Е1ЭІ,Е1ЭІ
Ік @1Эове
Моу ЕСХ,[Е]ЭІ-4] ЛЅо'їв3 Ьег1р;т11 ївто ЕСХ
Іесхв @1Эове //АЬогт ов вв11 етгівд
Моу ЕЅІ,Е1ЭХЛКеу аоогеее ївто ЕЅІ
От ЕЅІ,ЕЅІ
ок @1Эове
Моу Е1ЭХ,[ЕЅІ-4] //Кеу Ізевдтв ївто ЕВХ
Эес ЕІЭХ //шаке вето Ьаеео
.Ґе @1Эове //аЬогт її вето кеу 1ев5т1т
Мом ЕВХ,Е]ЭХ Лоее ЕВХ їог готатїов оїїеет
Моу АН,1ЭЬЛееео мгїтїт 1<;еу1ев5т11
С1о Лв1а1<е евте 'ке до їогигато

@І_.1:
Теет АН,8 Л1овї1о етгеаш с1таг.
Івк @ЬЗ
Хот АН,1

@І_.З:
І*-Іот АН
Ног АН,1
Моу АЬ,[ЕЅІ+ЕВХ] //(Бет вехт с11ат. їгош Кеу
Хог АЬ,АН ЛХОК 1<еу нгїот еттеагв то в1а1<е реевоо-кеу
Хот АЬ,[Е1ЭІ] //ХОЕ реевоо-1<еу ууїот Ѕовтсе
Ѕтое1о //етоге їт Ьаск
Вес ЕВХ //Іеее отав вето ?
Іве @Ь2 Лво, отев е1<їр
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Моу ЕВХ,Е1ЭХЛте-ївітіа1і2е Кеу оїїеет
@Ь2:

Вес ЕСХ
Івк @Ь1

@1Эове:
Рор ЕВХ //теетоте оте \мот1о
Рор ЕІЭІ
Рор ЕЅІ

ево;//аеш
ево;

їввстіов Евсгурт(техт: Авеіеттївд): Авеіев'їв3_;
ЛЭто просто интерфейс функций ЕвСір1тег и Сгурт для шифрования стро
Ьедїл

{шифруем текст}
ЕвСїр1тет(Техт);
{заввафровываем ключом}
Сгурт(Техт, МуРаее\~*ого);
Кеевїт := Техт_;

ево;

їштстіов 1Эесгурт(техт: Авеіетгівд): Авеіетгївд;
ЛЭто просто интерфейс функций ЕвСїр11ег и Сгурт для денлафрования ст
Ьедїл

{растш1фровываем ключом}
Сгурт(Техт, МуРаее\~*ого);
{расшифровь1ваем результат}
1ЭеС їр11ет(Техт);
Ееев1т := Техт_;

ево;

їпвстіов “И/гїте(техт: Авеіетгївд): Авеїетгївд;
мат

і: івтедет;
Ьедїл

Кеевїт := ";
їог ї := 1 то Ьев3т11(техт) оо

{ получаем 11ех код из текста}
Нееттїт := Кееттїт + ІвттоНех(ого(техт[ї]), 2);
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ево;

їввстіов Ееао(техт: Авеїетгївд): Авеїетгївд;
уат

і: івтедег;
Ьедїл

Еееоїт := ";
їог І := 1 то Ьев3т1т(техт) оо

її ооо(і) отев
{получаем текст из 11ех кода}
Ееетот := Ееевїт + С1тт(ЅтгтоІвт('$' + техт[ї] + техт[ї + 1]));

ево;

ево.
Л----- -- Конец модуля ------- --

Листинг _

Сохраните модуль в файл МуСгїрт.рае туда, куда вы ревшли собирать
свою коллекцию модулей. Не забудьте стюпировать этот файл в папку с
нашим текущим проектом.

Также в Редакторе кода нашей программы добавьте модуль Муіїтірс в
раздел шее в, в тонец списка подключаемых модулей.

Теперь можем приступить непосредственно к кодированию команд. Вы
помните, что чтобы сгенерировать команду Ог1С1 іо 1< пункта меню,
достаточно выбрать эту команду? Тогда начнем с более простых пунктов
меню. Самым первым обработаем пункт "Формат-`І›=-Перенос по словам":

ргосеовге Тїо./Іаі1т.1д`ог1ват\*ч.!'ого`!.г\1гарС 1їс1<(Ѕ евоег: ТО 1о]ест);
Ьедїл

//изменяем меню:
Рош1ат\Аїого1А!тар.С1тес1<ео:= вот Ро1т1тат1Лото1Аїтар.С11ес1<ео;
//присваиваем настройку Мешо1:
Ме1во1.\›'1.!'ого`Штар:= Рогтт1ат1г\їого`!г\їтар.С1тес1<ео;
//если перенос по словам включен, нужна только вертикальная
//линейка прокруттот, иначе нужны обе линейки:
її Мешо1.`!.^.їото\/Хїтар отев Мешо1.Ѕсто11Ваге:= ееї/'егтїса1
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е1ее Мешо1.Ѕсго11Ваге:= ееВот11;
ево;

Мы с вами установили по умолчанию, что текст в Мегпо1 переносится
по словам, а данный пулакт меню отмечен флажком. При выборе этой
команды происходит обратное действие: состояние Соеекео пункта
меню меняется на противоположное, состояние Шотоїлхар
компонента Меглої становится таким же. То есть, если флажок
установлен, то и перенос будет работать, и наоборот. В заключение мы
устанавливаем нужное состояние полос прокрутки. Если перенос
работает, то горизонтальная полоса не нужна, только вертикальная.
Если же переноса нет, то строка может получиться очень длинной, тут
понадобятся обе полосы прокрутки.

Далее обработаем команды меню "Правка". Они очень простые, всего на
команду придется ввести по одной строке кода, так что дополнительные
комментарии не нужны. Меню "Правка-ї==Отменить":

ргосеовге ТїМаів.ЕоітСавсе1С1їс1<(Ѕевоег:ТО1о]ест);
Ьедїл

Мешо1.Пвоо;
ево;

"Правка->Вырезать" не сложнее:
ргосеовте ТїМаів.ЕоітСт1тС 1їс1<(Ѕевоет: ТО1:›]ест);
Ьедїп

Мегво1.СвтТоС 1їр1ооаго;
ево;

"Правка-ї>Копировать":
ргосеовге ТїМаїв.ЕоітСоруС1іс1<(Ѕевоет: ТО1о]ест);
Ьедїп

Ме1во1.С оруТоС їїрооато;
ево;

"Правка-І-`>Вставить":
ргосеовге ТїМаів.ЕоітРаетеС1їс1«;(Ѕевоег: ТО1о]ест);
Ьедїл
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Мешої.РаетеЕтошС1їрЬоаго;
ево;

"Правка->Удалить":
ргосеовге ТїМаів.ЕоітВе1етеС1іс1<(Ѕевоег: ТО1о]ест);
Ьедїл

Мегво1.С1еатЅе1естїов;
ево;

"Правка-3>Вь1делить всё":
ртосеоше ТїМаїп.ЕоітЅе1естА11С 1їс1<(Ѕевоет: ТО1о]ест);
Ьедіп

Мешо1.Ѕе1ест.А11;
ево;

С пунктом "Правка" разобрались, вернемся к пункту "Формат". У нас
остались необработанными два подпункта - "Шрифт" и "Цвет".
Процедура ОпС1 і о к для пункта "Формат->Шрифт":

ргосеовге ТїМаів.РогшатРовтС1іск(Ѕевоег: ТО1о]ест);
Ьедїл

//сначала диалогу присваиваем шрифт как у Мешо:
Р1Э.Ровт:- Мешо1.Ровт;
//если диалог прошел успеттно, меняем шрифт у Мешо:
її Р1Э.Ехесвте отев Мешо1.Ровт:= Е]Э.Ровт;

ево;

Здесь мы сначала свойству Болт диалога присвоили такой же шрифт,
как и у Мегоо1. Зачем нужно было это делать? Если бы мы этого не
сделали, диалог не знал бы, какой шрифт считается "текушнм", там была
бы пустая строка. И пользователю сложно было бы разобраться, какой
шрифт, какого размера он сейчас использует. Теперь же, при вызове
диалога, сразу будет выделен наш шрифт Тїшее Нек Вошав, 12. Если же
пользователь изменит этот шрисфл, то свойству Болл компонента
Мешо 1 будет присвоен новый шрифт.

Примерно также обрабатываем и пункт "Формат->Цвет", только здесь
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мы обращаемся к свойству Со 1 о т и диалогу С О:

ргосеовге ТїМаїв.РогшатС о1огС1іс1<:(Ѕевоег: ТО1о]ест);
Ьедїп

//сначала устанавливаем цвет диалога, как у Мемо:
С1Э.Со1ог:= Мешо1.Со1от;
//если диалог прошел успеттшо, меняем цвет у Мешо:
її С1Э.Ехесвте отев Мешо1.Со1ог:= С1Э.Со1от;

ево;

Теперь перейдем к более сложному пункту меню "Файл". Сначала самая
простая команда, "Файл->Выход":

ргосеовге ТїМаїв.Рї1еЕхїтС1їс1<(Ѕевоет:ТО1о]ест);
1ое3їл

С1оее;
ево;

Команда "Файл->Сохранить как" чуть сложнее:

ргосеовге ТїМаїв.Рї1еЅауеАеС1їс1<(Ѕевоет: ТО1о]ест);
Ьедїл

{Переписываем заголовок окна диалога, иначе он выйдет на английск
Если сохранение произошло, то свойство Мооїїтео у Мешо переводим
так как все изменения уже сохранень1}

ЅІЭ.Т1т1е:= 'Сохранить как';
її Ѕ1Э.Ехесвте отев Ьедїв

Мешо 1.Ьївее.ЅауеТоРї1е(ПтїВТо5уе(Ѕ В.Рї1е1\Таше));
Мешо1.Мооїїтео:= їа1ее;

ево; Лїї
ево;

Здесь мы вначале изменили заголовок. Почему-то диалот; хоть и имеет
по умолчанию текст в Ті1:1е на русском языке, в работающей
программе все равно выходит по-английски, котя диалоги шрифта и
цвета выводят нормальный русский заголовок. Может быть, в будущих
версиях Ьакаше эта недоработка будет устранена? Пока же будем менять
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заголовки внутри кода. Далее мы сохраняем текст из Мешо1 в файл,
причем делаем это не так, как обычно:

Мешо1.Ьівее.ЅауеТоРї1е(5]Э.Рї1е1Чав1е);

а так:

Мешо1.Ьївее.ЅауеТоРї1е(1_1тї8ТоЅуе(Ѕ1Э.Бї1е1\1аше));

Зачем такие усложнения? Дело в том, что имя файла (свойство
Еі1еЫатле диалога) сохраняется в формате ОТР8, а процедура
ВаоеТоЕі1е требует формата АНЅІ. Это не проблема, если вы будете
давать файлу имя исключительно латинскими буквами или цифрами. Но
если вы попробулїїте сохранить файл с именем под руссюами символами
(или любыми неанглийскими), то получится то, что называют
"кракозябрами" - непонятная абракадабра вместо имени. Такой файл и
открыть потом не получится. Если же преобразовать имя файла в
нужный формат, это гарантирует правильное сохранение (загрузку)
этого файла, на каком бы языке вы не написали его имя.

Далее мы устанавливаем в Еа1ае свойство Мосїіїіео компонента
Мешо1. Это важно! Свойство Мосїіїіесї становится Ткие, если в
Мешо 1 есть какие-то изменения. Если же мы эти изменения сохранили
в файл, будем считать, что других изменений пока нет. Нам придется
еще проверять состояние этого свойства.

Теперь обработаем команду "Ф айл->С охранить":

ргосеовге ТїМаів.Рї1еЅауеС1їс1«;(Ѕевоег:ТО1о]ест);
Ьедїл

{если имя файла известно, то не нужно вызывать диалог Ѕауе1Эіа1о3,
просто вызываем метод ЅауеТоРї1е. }

її Ѕ1Э.Рї1еГ~1аше <> " отев Ьедїп
Мешо1.Ьївее.ЅауеТоРї1е(Птї8ТоЅуе(Ѕ 1Э.Рї1е1\!аше));
Лустанавливаем Мооїїтео в їа1ее, так как изменения уже сохранили:
Мешо1.Мооїїтео:= їа1ее;

ево Лїї
//иначе имя файла не известно, вызываем Сохранить как...:
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е1ее Рі1еЅауеАеС1іск(Ѕевоег);
ево;

Смотрите, что тут происходит. Мы смотрим, есть ли какой-нибудь текст
в свойстве Рі1е1\Іагле диалога ВО. Если текст есть (свойство
Еі 1еЫатле не равно пустой строке), значит, диалог В О уже вызывался,
или же открывался существующий файл. В любом случае, мы знаем имя
файла, куда нужно сохранять данный текст. Сохраняем, переводим в
Еа1ве свойство Мосїіїіесї нашего Мегпо1. Если же там текста нет,
значит, текст новый, еще ни разу не сохранялся. В этом случае, нам
нужно вызвать метод ОпС1і«::1< команды "Файл-31*-Сохранить как".
Обратите внимание, как мы это делаем:

Рї1еЅауеАеС 1їс1<(Ѕевоет);

Дело в том, что в качестве параметра в метод нужно передать объект,
откуда этот метод был вызван. Переменная Ѕепоег имеет тип
ТО1:›уе«~:с и обычно указывает на этот объект. Мы могли бы указать и
какой то конкретный объект, например, так:

Рї1еЅауеАеС 1їс1<(Мегво1);

В данном случае не будет никатюй разницы, команда все равно
сработает одинаково.

Команда "Файл->Создать" чуть сложнее:

ргосеовге ТїМаів.Рї1еСгеатеС1іск(Ѕевоет: ТО1о]ест);
Ьедїл

{Если есть изменения текста, спросим пользователя, не хочет ли он сс
их перед созданием нового текста}
її Мешо1.Мооії1ео т1тев Ьедїв

Лесли пользователь согласен сохранить изменения:
її Меееа3е[)15('Сохранение файла',

'Текущий файл был изменен. Сохранить изменения?'_,
штСов1ігшатіов, [в1Ь“ї'ее, ш1оІ\1о, п11оІ3воге], 0) = гвтїее отев

Рї1еЅауеС1їс1<(Ѕевоет);
31?
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епо; /Іії
//теперь очищаем Мемо_, если есть текст:
Ё Меп1о1.Тек[ <ЗІ`-> " Шел Меп1о1.С1еа1';
//в Ѕауе]Эіа1о3 убираем имя файла. зто будет означать, что файл не сокр.
ЅІ).Рі1е1\Тап1е:= ";

епсї;

Когда пользователь выбирает команду "Файл->Создать", в Мешо уже
мог быть каъшй-то текст. Он нужен пользователю, или нам просто
нужно очистить Мешо, и подготовить его к новому тексту? Для зтого, в
случае, если у Мешо есть изменения, мы выводим запрос-сообщение
І~'Іе:зва=3'еШ1є; Ц). Если пользователь желает сохранить старый текст,
мы вызываем команду "Файл->Сохранить". И в любом случае, затем мы
очищаем Мешо, если там что-то есть, и очищаем свойство Еі іеыагпе у
диалога 513 (ТЗамеЕ1іа1оо) _ Ведь текст новый, и мы еще не знаем,
куда пользователь захочет его сокранить, верно?

Код команды "Файл-І=-Открыть" самый длинный, котя и в нем ничего
сложного нет:

ргосеовге ТЁВ/Іаіп.Р`і1еОрепС1іс1<(Ѕеп<1ег: ТОЬ]есІ);
Ьеёіп

//проверка необкодимости сохранения файла, как в Файл-із-Создать:
її Мепто1.Мос1іііес1 Ытеп Ьедіп І/изменения есть

Лесли пользователь согласен сохранить изменения:
ії Ме55а5е[)13('Сохранение файла',

'Текущий файл был изменен. Сохранить изменения?',
гпІСоп1їгп1а'сіоп, [шЬ3:'е5, п1ЬІ*~Іо, шЬІ3поге], О) = шгїев Шел

Рі1еЅауеС1іс1<(ЅепсІег);
епс1; /Іії

//очищаем имя файла удиалога ОрепВіа1о3, изменяем заголовок, и
//вызываем метод Ьоас1РгошРЦе, если диалог состоялся
ОІЭ.Рі1е1\їап1е:= ";
ОІЭ.Т1сІе:= 'Открыть существующий файл`;
Ё О]Э.Екесше [Ьеп Ьееіп

/Иочищаем Мемо, если есть текст:
її Меп1о1.Тек[ <-ї> " Шел Мегпо1.С1еаг;
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'|_ІНчитаем из фаила

Мешо 1_Ьіпев.ЬоаоРгоп1Рі1е(П[ї8ТоЅу5(ОВ.РПеІ\Іап1е));
/Ікопируем имя файла в диалог Ѕаме]Эіа1о3, чтобы потом знать,
іікуда сокранять:
ЅІ).Р`і1еІ\Іап1е:= ОІ).Рі1еІ\Іап1е;

епс1; /Ш”
епо;

В первой части процедуры мы смотрим, нет ли изменений в Мешо,
ведь пользователь мог редактировать один файл, а затем захотел
открыть другой! Нужно ли сохранять эти изменения, если они есть? Как
и в прошлом примере, для этого мы выводим запрос Мевва<;.;е13›1<у {) _
СОХРЗННЕМ, ЕСЛИ ППЛЬЗОВЕІТЕЛЬ ЭТОГО ЁШЧЕТ.

Далее мы очищаем свойство Еііеыагпе у диалога открытия файла.
Зачем? Ладно, если этот диалог вызывается первый раз, тогда это
свойство будет пусто. А если это не первый файл, который открывается
пользователем? Если свойство не очистить, то при вызове диалога
прежний файл будет там по умолчанию. Но пользователь то хочет
открыть другой файл! Поэтому мы предварительно очищаем это
свойство, а уж потом вызываем диалог. В коде мы изменяем заголовок и
у этого диалога, иначе он тоже выйдет на английском языке.

Затем мы чистим Мешо, если там есть старый текст, и загружаем новый
текст из нового файла, после чего копируем имя этого файла в диалог
сохранения, чтобы знать, куда сохранять изменения при выборе
команды "Файл-І>Сохранить".

Теперь мы с вами должны предусмотреть еще вот что. Допустим,
пользователь что-то записал в блокнот, а потом решил его закрыть.
Изменения есть, а надо ли их сохранять? Нужно спросить об этом у
пользователя. Это можно было бы сделать в команде "Файл->Выкод", но
мы этого не сделали. Почему? А если пользователь закроет программу
не этой командой, а кнопкой с крестиком в веркней правой части окна?
Или кнопками -=їА]І+Р4ї>? Вот чтобы обработать закрытие программы,
каким бы образом пользователь её не закрывал, воспользуемся
событием ОпС1-ове формы главного окна, которое возникает ПЕРЕД
закрытием программы. Проблема в том, что компонент Мегпоі
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ЗЕІКРЬІВЕІЕТ ВСЮ В НЕІМ НУЖНО ЕЕ ВЬІДЕЛИТЬ. БЬІДЕЛИТЬ МНЁ1

МОЖНО ЛИбП В БЕРЁП-ІЕИ ЧЕІЁТИ ПРП-ІЕІ ИНСПЕКТПРЗ ПБЪЕКТПБ, ГДЕ ВСЕ ПБЪЕРЁГЬІ

ПТПБРЗЖЕНЬІ В ВИДЕ ДЕРЕВЕІ - ФОРМН ТЕІМ РНСППЛПЖЕНВ В СЕІМОМ ЕЕРХУ; КВН

ГЛЕІВНЬІИ, РОДИТЕЛЬСКИИ КПМПОНЕНТ. ЛИбО МПЖНО СДЕЛЕІТЬ ПРПЩЕ -

ВЬІДЕЛИТЕ МЄШС?-=]_ И НЕПКМИТЕ <Е5С>', ПРИ ЭТОМ ВЬІДЕЛЕНИЕ ПЕРЕИДЕТ НЕІ

БНЕПІНИИ К МЄҐПО1 ІШМППНЕНТ, ТП ЕСТЬ, К фОрМЕ. ЗЗТЕМ ПЕРЕИДИТЕ На

вкладку События Инспектора обьектов, и сгенерируйте событие
С?~пС 1 о в еъ. Его код вам уже знаком по предыдущему коду:

ргосес1ш'е Т1ЁМаіл.Р`ог1лС1о5е(Ѕелс1ег:ТОЬ]ес[; уаг С1о5еАсІіоп: ТС1о5еАсгіоп
Ьеёіп

{Если есть изменения текста, спросим пользователя, не кочет ли он сс
ик перед созданием нового текста}
її Меп1.о1.МосІі1їесІ Шел Ье3іп

/Кесли пользователь согласен сохранить изменения:
ії Ме5ва5е]Э15('Сохранение файла',

'Текущий файл был изменен. Сокранить изменения?',
глІСоп1їгп1а'сіоп, [п1ЬЗї'ез, 1лЬІ\1о, п1ЬІ3поге], О) = птгїез Шел

Рі1еЅауеС1іс1<(Ѕелс1ег);
епс1; /Іії

ело;

Листинг _

Теперь каким бы способом пользователь не закрывал программу; будет
проверяться - нет ли изменений в Мешо, и если есть, выйдет запрос -
сохранять ли ик. Практически всё, что умеет делать стандартный
Блокнот, умеет теперь и наша программа. Самое время заняться
Щифрованием.

Код "Кодирование->І_Пифровать" очень простой:

ргосеоше ТЁМаіп.СооегС ос1еСІіс1-{(Ѕелс1ег: ТОЬ]ес[);
Ьееіп

//сначала очистим ключ:
МуСгірІ.МуРа55и›*огс1:= ";
Ё Іпрц[Опе1'у(`Ввод клъоча', 'Введите ключевое слово [фразу):',

МуС гірІ.МуРаввмгогс1) Шел
Мел1о1.ТехІ:= МуСгір[.\^ігіІе(МуС гірІ.Елсгур[(Меп1о1.ТехІ));
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елсї;

Вначале мы очищаем ключ. Делается это на всякий случай, вдруг это
уже не первое шифрование, тогда в глобальной переменной
МуРаввиокс1 будет храниться предыдущий ключ. Или представьте
такую ситуацию: пользователь вводил личный текст, ему понадобилось
отлучиться, и он его заїшафровал. Если ключ в переменной сохраняется,
любой может подойти и расшифровать его. Элементарная безопасность
требует, чтобы мы всегда очищали ключ.

Затем, с помощью Іпрпсфпегу (} мы выводим запрос, в котором
пользователь может ввести пароль - ключевое слово или фразу Этот
ключ мы помещаем в переменную МуРав зыогсі, после чего вызываем
шифрацию текста Мешо так, как было указано в рекомендациях модуля
МуС1:ірс. Дешифрация ("Кодирование-31*-Дешифровать") происходит
похожим образом:

ргосеовге ТіМаїп.Сооег1Эесос1еС їїсІ<(Ѕеп(іег: ТОЬ]есІ);
Ьедїп

//сначала очистим ключ:
МуСгїрІ.МуРа55и›*ого:= ";
її Іпрп[(1пе1у(`Ввод ключа', 'Введите ключевое слово [фразу):',

МуС гїрІ.МуРаввмгогс1) Шел
Ме1ло1.ТехІ:= МуСгїр[.[)ес1'урт(МуС гїрї.Неа(1(Меп1о1.Тех[));

елсї;

Бот и весь шифратор. Сохраните его, скомпилируйте и опробуйте в
работе. Имейте в виду; что если ввести неправильный пароль, то текст
будет дешифрован неправильно и не прочитается. Обратного действия
не предусмотрено в тех же целях безопасности. И ещё: осталась
необработанной команда меню "Справка->О программе", мы вернемся к
ней в другой лекции, где будем изучать многооконные приложения, так
что не удаляйте пока этот проект. Он нам также понадобится в лекциях
Е и Щ, где мы будем создавать для этого проекта справочную систему и
инсталлятор.
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Деревья

ЛЕКЦИН ПСІСВЯЩЕНЕІ РЕІБОТЕ С ДРЕВОВИДНЬІМИ ИЕРЕІРШІЧЕСКИМИ

структурами данных, и компонентом ТТгееЧїемг. На практике показаны
все основные действия с компонентом.

Цель лекции

Применение компонента ТТ1:ее'\Ііеи для работы с древовидными
иерархическими данными.

Дерево ТТгее\/іетл

Компонент ТТгее*\їіе-и расположен на вкладке Сопллоп Солсгоїз
Палитры компонентов, и предназначен для отображения различных
древовидных иерархических структур:

Ёайл Ш:-эвка Поиск Ёнд Ёод Проект Ё-эпуск Пакет Сервис Окно Ё

Ш _±1* Е] чо Ё Ёёз.'чз"Е" діёётп їч-зі
[Ё Ц.Е|,Ё_;Ё ІПШЁ

Рис. 19.1. Компонент ТТгее\Г1емг

Мы часто сталкиваемся с иерархической информацией. Это может быть
т.н. Дерево каталогов в стандартном Проводнике Иїіпсїомгз, которое
отображает в виде ветвей дерева внепшие и вложенные папки, и
файлы, которые там хранятся. Это может быть структура предприятия,
библиотечный каталогизатор, структура книги, реферата, курсовой... В
общем, самая разная информация, в которой присутствуют родительские
и дочерние (вложенные) объекты. Все подобные объекты можно
отобразить с помощью компонента ТТ гееїїіеи.

Объекты, которые содержаться в данном компоненте называются
узлами (англ. лосїе), а сам компонент представляет собой список узлов.
Подобно спискам ТЬів“сВ-ох и ТСотп1ооВох, с которыми мы уже
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знакомы, ТТгее*~.?іек имеет свойство Ісегпз - индексированный
список узлов. Каждый узел - это объект, который имеет тип
ТТ:г:ееЫосїе. И родительские, и вложенные в них дочерние элементы -
всё это узлы (объекты) типа ТТкее~І\Іосїе. Причем дочерний элемент
одновременно может быть родителем по отношению к другому узлу,
уровень вложенности неограничен.

Но давайте-ка всё по порядку Рассмотрим работу компонента на
примере библиотечного каталога. Откройте Ьаяапїв с новым проектом.
Как обычно, форму назовите ЁМаіл, проект сохраните под именем
Му1.ії:>1:аку в папку 19-01, модулю формы дайте имя Маїп. В свойстве
Сарліоп формы напишите Библиотечный каталог. Саму форму
немного растяните, пусть у нас будет высота 350, а їштрина 500
пикселей.

Далее, установим на форму простую панель ТРапе1, из нее мы
сделаем своеобразную Панель инструментов программы. У панели
очистите свойство Сарсіоп, в свойстве Аїі-оп установите а1І.е±Е*с,
в свойстве кїісісїч 12? пикселей.

Далее, на полученную Панель инструментов одну за другой установите
7 простых кнопок ТВї1поп. У всех кнопок в свойстве Ьеїс установите
значение 1, а в свойстве Ъчїісїсо - значение 125. Верхнюю кнопку
расположите повыше (Т ор = 1), остальные - чуть ниже, чтобы между
кнопками было совсем небольшое расстояние. Нам нужно
переименовать кнопки и сделать на них соответствующие надписи.
Сделайте следующие настройки кнопок:

Таблица 19.1. Настройки свойств
кнопок

Наше Сарїіол
ІоЫе±кІ×Іо<:іе± Новый раздел
ІоЫекС11 і 1 сшосіе Новый подраздел
ІоВе1е“се Удалить
ЬЕ сіі “с Переименовать
Ь Ѕ о г *с Сортировать
Іочїїоііарвеь Свернуть список
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12 Е Х р д П Сі Развернуть список

Теперь, правее панели, с вктадки Соплпоп Сопїтоїв установите
компонент ТТ1:ее`*1.їіеи. Поскольку дерево у нас одно,
переименовывать его мы не будем. В свойстве йііоп дерева также
установите значение аіїзеіс, в свойстве Шісісїч установите 360
пикселей. Поверх ТТ1:ееЧіек с этой же вкладки установите список
изображений ТІ1лас;е.~1.і .~з *с, его тоже переименовывать не будем. В
результате у нас должна получиться вот такая форма:

І І.

Новькїраздол -_
І

І

ч Новыйподраздеп ' -ї"'

ТДЗПИТЬ ЛпаоеїкЬ1
І

Переименовать

Сортировать

Свернутьсписок
'І
І

Розвериутьсписок

Рис. 19.2. Полученная форма

Как видите, в правой части формы после Ттееїїі-ек1 осталось
немного места. Сейчас мы научимся только производить различные
действия с ъюмпонентом ТТ1:ееЧіек, а позже, в другой лекции, мы
вернемся к этому проекту, и в правой части сделаем отображение книл
которые относятся к данному разделу библиотеки.
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Итак, выделите дерево Тгееїїіекі и обратите внимание на его
СВОИСТВЕ1. МЬІ РЕІССМОТРИМ ТОЛЬКО ОСНОВНЫЕ, С КОТОІЭЬІМИ ЕЩЕ НЕ

СТЕІЛІЁИВЕІЛИСЬ В НОМПОНЕНТЕІХ.

Свойства ТТгее\їїеш

- если Ткие, то дерево автоматически
распакивается, когда программа начинает работать,

Ані оЕхрап<:1 иначе список остается свернутым. Нам желательно,
чтобы дерево было распакнуто, поэтому установите
тут значение Тгпе.
- если Т:г:пе, то ъюгда компонент теряет фокус
(активным становится другой компонент),

Н і сїе Ѕе- 1 е ст: і о п выделение текущего узла будет скрыто. Ну; это дело
вкуса, можно оставить значение по умолчанию -
Ткие.

- тут нужно выбрать список изображений, если
хотите, чтобы у родительских и дочерних узлов

Ішаоез были разные пиктограммы. Выберем тут
Ішаое Ь і в с 1, а подходящие картинки подберем
позже.
- расстояние в пикселях от левого узла до его
подузлов. По умолчанию равно 15 пикселей, и я
рекомендую это расстояние не уменьшать. Иначе
узлы дерева будут расположены близко друг от
друга, как бы слипнуться, что затруднит чтение
списка.

Іпоепс

- сам список, основное свойство компонента. При
І “сетов нажатии на кнопку "..." выходит Редактор

элементов дерева:
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Ёі Ії-'вдантор элементов Тгееїіечг
Элементы Свойства элемента

_ ф 1 ь

Новый элемент ,

І. ї
Новый подэпеиеит

1 Удалить Ь ї.._ ї

Загрузить

Сохранить Ш
І
І.

Щ |[ ы... || П.ь...... |[ ы.. |
Рис. 19.3. Редактор элементов ъшмпонента І Ігее\/їеуу*

Как видите, кнопки практически идентичны тем, что мы установили на
форму и работают примерно также. Так что мы не будем рассматривать
работу с этим редактором, поскольку почти всегда дерево заполняют не
вручную, а программно. Обратиться к отдельному узлу дерева можно
через свойство І сегпв, указав индекс элемента; индексация начинается
с нуля. Например, к первому узлу в списке обращаются так:
ТгееЧіен1.Ісешв[О].

- если Тгие, то разрешает одновременное
Мпі 1:іЅе1ес1: выделение нескольких узлов; если Еаі ве -

запрещает.
- переключатели, Ьшторые определяют способ
выделения нескольких узлов. Переключателей
четыре, если они имеют значение Тгпе, то
данный способ работает, иначе не работает:

І швСоп“сго1Ѕе1ео“с - с нажатой и
удерживаемой ~=їСТЕІз3›, когда щелкают по

3215



m

В. ІО. Ачкасов

Мп1сіЅе1ескЅоу1е

ЕіоЬіС1іок5е1есо

ЕокЅе1еос

Ѕскоі1Вагв

Ѕлоквпссопв

ЅлокЬіпев

ЅлокНоок

Программирование на Ьагашз

элементам списка в произвольном
порядке.

1 шв5І1іЕ1:Ѕе1е-:о“с - с нажатой и
удерживаемой <ЅНІРТ>, когда выбирают
сразу диапазон элементов, щелкая сперва
по первому, затем по последнему
элементу

1 шв5іІоііпс;;С1піу - как
шв51'1іЕ1:Ѕе1е-ос,но в диапазон
включаются только узлы одного уровня.

і швїїівіоіесдліу - как
швЅІ*1іЕ*сЅе1ео1:, но в диапазон не
включаются нераскрытые дочерние узлы.

- при Тгпе узлы выделяются как левой, так и
правой кнопкой мыши; при Раіве - только
левой.
- при Тгие выделяется вся строка элемента,
при Ра 1 ве - только его имя. Бесполезное
свойство, надо сказать.
- полосы прокрутки, с ними вы знакомы по
компоненту ТМешо. Рекомендую
устанавливать в этом свойстве значение
ввАпсоВосЬ.
- разрешает (при Ткие) или запрещает показ
кнопок возле узлов. Обычно разрешает, тогда
слева от закрытого узла будет кнопка с плюсом,
от открытого - с минусом.
- разрешает показ линий ветвей дерева.
Желательно оставлять Тгое.
- разрешает показ линии, идущей от корня
дерева. Если Зїіокьіпев = Ра 1 ве, то
никаких линий не будет показано в любом
случае.
- способ сортировки списка. К этому свойству
мы еще вернемся в программе. Может быть:
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І всЫопе - нет сортировки.
Ѕшїтїре 1 в1:Тех“с - сортировка по тексту:

1 воЕ1а“са - сортировка по данным.
І :~з1:Во1:11 - сортировка и по тексту, и по

ДЕІННЬІМ.

ТгееЬіпеСс.~іок и ТгееЬіпеРепЅї:у1е отвечают за цвет и тип
линий ветвей дерева.

Методы ТТгее\7іемг

- еще один способ отсортировать список.
Вызывается так:

Т \/` 1. 118 'Ёірьазшїї тее їемг Аїр а оп,

Метод возвращает Тгпе, если сортировка прошла
успешно, и Ра 1 ве в другом случае.

Ёп 1 1 С о 1 1 ар е е - сворачивает дерево, скрывая все его дочерние узлы.
Ёп 1 1 Ехрапсі - наоборот, разворачивает дерево.

- метод считывает информацию об узлах из
текстового файла. Файл сохраняется в формате ОТР-
8. Дочерние узлы находятся ниже родительских, и

Ьоаоїгошїіїе сдвинуты вправо символом табулятора. Перед
использованием желательно проверять реальное
наличие файла.
- наоборот, сохраняет структуру дерева в текстовый
файл.

ЅакеТоРі1е

События ТТгее\їіеш

КОМПОНЕНТ ИМЕЕТ НЕСКОЛЬКО СПЕЦИФИЧНЬІХ СООЬІТИИ, КОТОІЁІЬІЕ МОІУІ

ОКЕІЗЕІТЬСН ПОЛЕЗНЬІМИ.
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ОпСЬапое

ОпСЬапоіп9

ОпСо11арвео

ОпСоі1арвіпо

ОпСошраке

ОпВе1есіоп

ОпЕоісео

ОпЕоісіпо

ШпЕхрапоео
ОпЕхрапоіпо

ОпЄекІшаоеІпоех

ОпЄекЅеіескеоІпоек

Программирование на Ьагашз

- возникает после перемещения на друтой
узел.
- возникает перед перемещением на другой
узел. При желании, можно сгенерировать
это событие, и запретить пользователю этот
переход, например, если не выполнено
какое-то условие.
- ВОЗНИКЕІЕТ ПОСЛЕ СВЕРТЬІВЕІНИЯ УЗЛЕІ.

ПОЛЬЗОВЕІТЕЛЬ МОЖЕТ ВЬІЗВЗТЬ ЭТО СООЬІТИЕ,

щелкнув по кнопке "-" рядом с узлом.
- возникает после свертывания узла.
- возникает, тюгда обработчик при
сортировке списка сравнивает два узла и
решает, который должен быть выше.
- ВОЗНИКЕІЕТ ПРИ ЫЦЕІЛЕНИИ УЗЛЕІ.

- ВОЗНИКЕІЕТ ПОСЛЕ РЕДЕІКТИРОВЕІНИЯ

ПОЛЬЗОВЕІТЕЛЕМ НЕІДПИСИ УЗЛЕІ.

- ВОЗНИКЗЕТ ВО ВРЕМЯ РЕДЕІЕТИРОВЗНИН

НЕІДПИСИ УЗЛЕІ.

- ВОЗНИКЕІЕТ ПОСЛЕ РЕІЗВОРЕІЧИВЕІНИЯ УЗЛЕІ.

- ВОЗНИКЕІЕТ ПОСЛЕ РЕІЗВОРЕІЧИВЕІНИЯ УЗЛЕІ.

- возникает при определении индекса
изображения у узла из связанного
ТІшаоеЬіес.
- возникает при определении индекса
текущего узла.

Свойства и методы ТТтее\/їеуч.ІІеш5

Как уже упоминалось, при программной обработке дерева (а чаще всего,
такая обработка и используется) приходится пользоваться свойством
Ісегпв, которое имеет тип ТТгееЫс:-сіев и само является объектом, а
потому имеет собственный набор свойств и методов. Разберем
ОСНОВНЬІЕ ИЗ НИХ:
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Свойства
Программирование на Ьакашз

С Ё - Количество узлов, вшдящих в дерево,
ОЦГ1

ВКЛІОЧЗН И ВЛОЖЕННЬІЕ.

- Индексированный доступ к узлам. Как
всегда, индексация начинается с нуля,
поэтому, к примеру, изменить текст

І ,Сет [ Іпсіеї : І ПЁЕЧЕ Ґ] первого узла дерева можно так:

Тгее\/їемг1.Ітеш[О].Тех[:= 'Новый текст';

Нередко возникает необходимость обойти всё дерево, от первого до
последнего узла. Например, изменить текст всех узлов можно так
(пример выполнять не нужно):

уат
ї: їлтедет;

Ьееїп
їог і:= О то Тгее\/іеиг1.Ітеш5.Сошк-1 сїо

Ттее\7їеиг1.Іте1т1[і].Тех[:= 'Узел І*~їе' + ІлгТоЅтт(ї+ 1);

В ЭТОМ СЛУЧНЕ МЬІ ПОЛУЧИМ ДЕРЕВО С ТЕКСТОМ

Узел ІЧа1
Узел 1\Ія2

и так далее.

Методы

- добавляет новый
узел в конец списка
ЅіЬ1іпоЫоое,с
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Аоо(ЅіЬ1іпоЫоое:ТТгееЫоое; оопвс
Ѕ):ТТгееЫоое

АооСЬі1о(РагепсЫоое:ТТтееЫоое;
сопвс Ѕ):ТТгееЫоое

Аооїігво(ЅіЬііпоЫоое:ТТгееЫоое;
оопвк Ѕ):ТТгееЫоое

АооСпі1оЕігвк(РагепсЫоое:ТТгееЫоое;
оопвк Ѕ):ТТкееЫоое

Сіеаг

Программирование на Ьакашз

текстом Ѕ. Если
добавляется
корневой(не
имеюпшй
рцдителя)уоел,то
ЅіЬіілоЫоое =
ЫІЬ.

-добавлякгновьпї
дочерний
(вложенный) узел в
киюц
родительского
списка
РагепсЫоое,с
текстом Б.
-добавляегновьпї
узел в начало
списка
ЅіЬ1іпоЫоое,с
текстом 5. Если
добавляется
корневой(не
имеющий
рцдителя)узел,то
ЅіЬііпоЫоое =
ЫІЬ.

-добавляегновьпї
дочерний
(вложенный) узел в
начало
родительского
списка
РагепсЫоое,с
текстом Ѕ.
-очипкетсписок
дереваєкгвсех
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узлов.
- удаляет узел

Пеіеке(Ыоое:ТТкееЫоое) Ышёе

Основные свойства узла ТТгееІ\їосІе

К отдельному узлу можно получить доступ через свойство Ісегп,
например, ТкееКїіеи1 . Іселт [ 01.

- содержит индекс пиктограммы из связанного
Ітпаое І лсїех Т Ітпаое Ь і 5 1:, которая будет отображаться в данном

узле.
Техї - содержит текст, отображаемый в ветке данного узла.

Пожалуйста, не путайте - свойство компонента І сета имеет тип
ТТгееЫо<:іе в, и представляет собой индексированный список узлов. А
отдельный узел имеет тип ТТ:гееЫосіе - это не одно и то же!

Вернемся к программе. Найдем две подходящих пиктограммы для узлов
дерева. Щелкните дважды по Ішасдеїзів 1: 1, чтобы открыть его
редактор. Нажмите кнопку "Добавить". Если вы устанавливали Ьакашз в
папку по умолчанию, то различные стандартные картинки будут
расположены по адресу

С :`\Ьакап1з\Іп1а3е5

Не будем копаться по вложенным папкам - прямо тут находятся две
подходящих пиктограммы. Первым добавьте изображение Ёо1с1ег.рл3, это
будет пиктограмма для родительских узлов. Пиктограмма получила
индекс О. Вторым добавьте изображение тешр1аїе.рпЁ, это будет
изображение вложенных подразделов. Картинка встала под индексом 1.
Можно закрыть редактор Іптадеїзізт кнопкой "ОК".

Теперь приступим к программированию кнопок. Сгенерируйте событие
С:~пС 1 і ок для кнопки "Новый раздел". Её код будет следующим:

ртосесїше ТЁМаїл.ЬГ~1еує1\ТосїеСїїс1-.:(Ѕелс1ет: ТОЬ]ест);
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уат
І\їосІеСартїоп: вїтїпд; Ндля получения заголовка нового узла
1\їеигГ~іІоое: ТТтееІЧос1е; /Ідля создания нового узла

Ьееїп
//сначала очистим заголовок:
1\ІосІеСартїоп:= ";
//теперь, если пользователь не ввел заголовок нового узла, выходим:
її пот Ілр1.1тОї1егу('Ввод заголовка', 'Введите заголовок раздела',

1\ТооеСарїїол) Шел ехїт;
//если мы здесь, то заголовок есть. создаем родительский узел:
1\ІеигГ~іІоое:= ТтееЧїеиг1.Ітептз.АсШ(пї], І\їо:іеСартіоп);
//присваиваем ему картинку под индексом О:
1\ТеигЫос1е.Іша5еІлсІех:=0;

елєі;

Как видно из кода и комментариев, эта кнопка добавляет в конец списка
узлов новый родительский узел. Функцией-запросом Іпрпсідпегу ()
мы получаем у пользователя заголовок для будущего узла. Если
пользователь закрыл диалол не введя этого заголовка, то мы просто
выходим из события, ничего не предпринимая. Но если он что-то туда
ввел, то этот заголовок попадает в переменную ЫосіеСарсіоп, и мы
приступаем к созданию родительского узла, что и делает код:

1\Теш1Чоое:= ТтееЧїеиЧ.Ітеп1з.Ас1б(пїї, І\ІооеСартіол);

То, что узел родительский, говорит параметр піі - ничто,
указывающий, что у нового узла нет родителя.

В ЗЕІНЛІ-ОЧЕНИЕ МЬІ ПРИСВЕІИВЕІЕМ ЭТОМУ УЗЛУ КНРТИНКУ ПОД ИНДЕКСОМ О,

ЕСЛИ ПОМНИТЕ, ТЕІМ ИЗООРВЖЕНИЕ ПЕІПКИ.

Код для кнопки "Новый подраздел" очень похож на предыдущий:

ргосеовге ТЁМаїл.Ь1\Теу.гСЬїШ1Чос1еСїїс1<(Ѕелоег: ТОЬ]ест);
чат

1\їосІеСартїоп: вїтїпд;
1\Іеиг1Чосіе:ТТтееІЧос1е;

Ьееїп
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1\ТосІеСар1:їол:= ";
її пот ІпрпїОцегу('Ввод заголовка', 'Введите заголовок подраздела',

1\Тос1еСарїїол) Шел ехїї;
1\їеу~11\їо(1е:= ТтееЧїеиг1.Ітеп1з.Ас1сІСІ1іїє1(ТтееЧїеиг1.Ѕе1ес1:ес1, Г\Іо(1еСарїїоп);
її Г\Іеи«'1\їосІе.Рателї = пїї Шел 1\Іеиг1\ТосІе.І1лар,еІлєіех:=0
еїве І\1еигГ\їос:їе.І1на3еІлс1ех:=1;

ело;

Разницы тут две. Во-первых, в этот раз мы используем метод
Ісегпв.АсїсїСоі1сї, который добавляет именно дочерний узел. В
параметре вместо пі1 вы видите уже Т1:ееї.›'*іек1 .Ѕеіе=:1:ес1, что
означает ссылку на выделенный в данный момент раздел. Именно для
этого раздела будет создаваться подраздел.

Во-вторых, мы указываем не конкретный индекс картинки, которая
будет тут отображаться, а делаем проверку:

її І*-Іеиг1\Тогіе.Рателї = 11і1 Шел Г~ІеигГ~Тогіе.І1на3еІлсіех:=0
е]5е І\1еи1'І\ІосІе.Іша,5,1еІлс1ех:=1;

Если у нового узла все-таки нет родителя (ЫекЫо«:їе.Ра1:еп”с =
пі 1), то присваиваем узлу изображение 0, иначе это будет изображение
1.

Для кнопки "Удалить" тюд будет следующим:

ргосесїите ТїМаїп.ЫЁ)е1еїеС1їс1<(ЅелсІет: ТОЬ]ес[);
Ьеёіп

її ТтееЧіеу+г1.Ѕеїесїео -<> пі1 Шел
ТтееЧїеи›*1.Ітеп1з.1Эеїеїе(ТгееЧіеу.г1.Ѕеїесїесї);

елєі;

Код очень простенький. Если выделенный узел не равен піі (то есть,
ЕСЛИ ВОООЩЕ КЕІКОИ-ТО УЗЕЛ ВЬІДЕЛЕН), ТО МЬІ УДЕІЛНЕМ ИЗ СПИСКЕІ ЭТОТ

ВЬІДЕЛЕННЬІИ УЗЕЛ.

Код для кнопки "Переименовать":
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ргосесїпге ТїМаіл.ЬЕс1їїСїїс1с(Ѕелс1ег: ТОЬ]есІ);
уат

1\їоєіеСарїїоп: зїгїпд;
Ьееїп

1\ТосІеСар1:їол:= ";
її пот Іпро[Ооегу('Ввод заголовка', 'Введите новый заголовок',

Г~Іос1еСарїїол) Шел ехїї;
Ттее\×'їеиг1.Ѕе1есїесі.Тех[:= І\ІосІеСартіол;

елсї;

ЗДЕСЬ МЬІ ТОЧНО ТЕІІОКЕ ПЬІТЕІЕМСЯ ПОЛУЧИТЬ У ПОЛЬЗОВЕІТЕЛЯ НОВЬІИ

ЗЕІГОЛОВОК. ЕСЛИ ОН ЕГО ВВЕЛ, ТО ЭТОТ НОВЬІИ ЗЕІГОЛОВОК МЫ ПІЗИСВЕІИВЕІЕМ

СВОИСТВУ ТЄКЁ ВЬІДЕЛЕННОГО В ДЕІННЫИ МОМЕНТ УЗЛЕІ.

Теперь напишем код для кнопки "Сортировать". Её код совсем простой:

ртосеоше ТїМаїп.ЬЅопС1їс1<(Ѕелоет:ТОЬ]есї);
Ьееіп

Тгее\/'іеигї .Аїр11а Ѕ огт;
елсї;

Метод .д.1р1чаЅо1:'с возвращает истину если сортировка прошла
успешно. Но нам нет смысла проверять эту успепшость, поэтому сам
метод мы вызываем, а на возвращаемое им значение не обращаем
внимания.

Далее на очереди у нас кнопка "Свернуть список". Её код не сложнее:

ргосеовге ТїМаіл.ЬС о]1ар5еС1їс1<(ЅелсІет: ТОЬ]ест);
Ьееїп

Тгее\1'їеи*1.РоПСо1]арзе;
ело;

Для "Развернуть список":

ргосеовге ТїМаїл.ЬЕхрал(їСїіс1-;(Ѕел(їет:ТОЬ]есї);
Ьеёїл
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Тгее\.їїеиг1.РїШЕхралс1;
елсї;

Методы Рл11Со-ііарве и Рл11Ехралсі мы изучали выше.

Кнопки мы запрограммировали. Однатю пока толку от нашей
программы - ноль. Пользователь потратит время, заполняя список
разделов и подразделов библиотеки, но стоит ему только выйти из
программы, и вся эта работа потеряется_ Нам нужно научить программу
этот список сохранять в файл, и загружать его из файла. Файл списка
назовем МуЬіЬтагу.сІаї. МуІ.іЬтагу - потому, что так называется наша
программа, баї - такое расширение традиционно имеют файлы с
данными. Где лучше всего загружать этот список? Конечно, в событии
С:~лСгеасе главной формы! Это событие возникает однажды, когда
загружается программа, но перед ее отображением на экране. Если вам
требуется сделать какую то подготовительную работу перед открытием
вашей программы, то ОлС1:еа1:е для этого - самое место. Выделите
форму їМаїл - это можно сделать, щелкнув по маленькому свободному
участку правее компонента Тгееїііекї, или выбрав їМаїл в верхней
части І/Інспектора объектов. Затем перейдите на вкладку "События"
Инспекгора объектов, найдите и сгенерируйте событие ОлС1:еасе. Код
будет следующим:

ргосеовге ТїМаїл.Рог1лСгеаїе(Ѕелс1ет: ТОЬ]ес1:);
кат

і: їлїеёет;
Ьееіл

//если файл существует, загрузим его:
її Рї1еЕж5їв('МуЬїЬта1'у.с1аї') Шел

ТгееЧїеиг1_Ізоас1Ртол1Рї1е('МуІ_їЬтагу.сІа[');
//теперь пройдемся по списку и каждому узлу присвоим
//нужную пиктограмму:
їог і:= О го Тгее\/іеиг1.Іїепт5.Сошк-1 сїо

її Ттее\/їеи*1.Ітелн[ї].Рателї=лі1 Шел Тгееї/'їеи'1.Іїел1в[ї].Іл1а5еІлсІех:=0
еїзе ТтееЧїеи*1.І[елтв[ї].І1ла3еІлоех:=1;

елєі;
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Здесь мы сначала с помощью функции Е`і1е.~Ехівсв () проверяем,
есть ли вообще в текущей папке файл МуЬїЬта1у.сїаї? Функция вернет
истину если такой файл есть. В этом случае мы его загружаем в дерево
Тгееїііеиі. Но дерево выйдет без пикгограмм, их еще нужно
загрузить. Это мы делаем в цикле їог, обходя все узлы дерева. Если
узел родительский (ТкееЕІіек1 . І1:етпв[і] . Рагелс=пі1), мы
присваиваем ему картинку с индексом 0, иначе - картинку с индексом 1.

Осталось научить программу сохранять список. Делать это лучше всего
при выходе из программы, в событии ОлС1ове главной формы. В этом
событии обычно делают все завершающие действия - закрывают
открытые ресурсы, сохраняют параметры программы, и т.п. Код
события следующий:

ртосеоше ТїМаїл.Рот1лС1ове(Ѕелоег:ТОЬ]есї; уаг С1о5еАсїїол: ТС1овеАсїїол
Ьевіл

Тгее\їїеиг1.ЅауеТоРі1е('МуЬіЬтагу.сІаї`);
елсї;

Тут мы просто сохраняем список в файл. Сохраните проект, запустите
его и попробуйте заполнить разделы и подразделы библиотеки. У меня
получилось примерно так:
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І 'Ё Библиотечный наталог

Новьнїі раздел -4 Б'3"?5“!ї""
' ' І:І-._ детективы

НСІБЬ-ІЙ П1ІІдІї'ёі3дЕ=П [І Зарубвжньій детектив
' ' Отечественныйдетектив!-*далить ; _. 5 І;1-,д Фантастика

Переиивновать ФЭНТЕЗИ
_ Ш Научная фантастика

Сортировать _;рщддьі
сверить ЕПНЕЩ ,_Научно-популярная литература

; ; Ё!-. ; Нїоипьготерьі
Развернуть список Шер-дизайн

Ш Операционные систеиы
5 І=гееЕІ5ІІт

_ _ І_іпох
;_ уїііпооууз

Е!-|_|Ерограииирование
г дззетоіег

Е=еІрІ'|і
_ їавагцз

,_ Исторический роиан

Рис. 19.4. Работающая программа

Поэкспериментируйте с работой всех кнопок. При выходе из программы
список должен сохраняться, а при входе - считываться. Не удаляйте
проект - мы к нему еще вернемся!
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Многооконные приложения. ЅІЭІ- и МВІ-интерфейсы

На этой лекции мы рассмотрим создание многооконных приложений.
На практике научимся создавать модальные и немодальные окна.
Подробно изучим создание ЅОІ-интерфейсов, немного коснемся
принципов работы МОІ-интерфейсов.

Цель лекции

НЗУЧИТЬСЯ СОЗДЕІВЕІТЬ МНОГООКОННЬІЕ ПРИЛОЖЕНИЯ, ПРИМЕНЯТЬ МОДЕІЛЬНЬІЕ

И НЕМОДЕІЛЬНЬІЕ ОКНЕ1.

МНОГО ОКОННЬІЕ ПРИЛОЖЕНИЯ

До сих пор мы с вами все приложения делали с одним единственным
окном. А между тем, в современном программировании редко
встречаются программы, имеющие только одно окно. Даже простые
стандартные утилиты, вроде Калькулятора са1с.ехе или игры "Сапер" -
и:їгш1їле.ехе имеют по нескольку окон. Я недавно закончил проект для
одной организации, проект этот можно считать средней сложности, а
он содержит 102 окна! В этой лекции мы с вами научимся делать
многооконные приложения.

Имеется два типа интерфейсов: ЅІЭІ (Ѕїл31е Восшлелї Ілїетїасе -
однодокументный интерфейс) и МОІ (Миїїї Оосллтелї Ілїетїасе -
многодокументный интерфейс). ЅОІ-приложения работают
одновременно с одним документом, МОІ-приложения предназначены
для одновременной работы со множеством однотипных документов.
При этом все документы располагаются внутри одного контейнера,
которым служит, как правило, главная форма. Компания Мїстовоїї не
рекомендует использовать МОІ-интерфейсы, хотя сама использует их в
различных служебных программах, например, в консолях вроде
Диспетчера устройств. Кроме того, разработка МІЭІ-приложений в
Ьакатоз пока не реализована, так что подробно рассматривать МОІ-
интерфейсы мы не будем, хотя вкратце и коснемся этой темы. Но
вначале - ЅОІ.
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В ЅІЭІ-приложениях окна могут быть двух видов - модальные и
немодальные. Создаются они одинаково, разница заключается только в
способе вывода этих окон на экран. Модальное окно блокирует
программу не даёт с ней работать, пока вы это окно не закроете.
Стандартный пример модального окна - окно "О программе", ъюторое
присутствует почти в любом приложении. Как правило, такое окно
находится в меню "Справка". Пока вы не нажмете "ОК", закрыв это
окно, вы не сможете работать с основной программой.

Немодальные окна позволяют переключаться между ними, и
программой, и работать одновременно и там, и там. Типичный пример
- окна Ьа2.агл5 - вы можете переключаться между Инспектором объектов,
Редактором кода, Редактором форм, и другими окнами - они не мешают
друг другу так как все они немодальные.

Изучим работу с различными окнами на примерах.

Модельные окна

Если вы помните, в лекции І\!е18 мы делали лабораторную работу -
Блокнот-шифровальщик. Там мы предусмотрели в меню "Справка"
подменю "О программе", но само окно не делали. Пришло время
исправить это упущение. Вы должны были сохранить проект в папку
18-01 под именем СобеВоок. Убедитесь, что Ьахатлз закрыт, и загрузите
файл Сос!еВоо!<.1рї - это информационный файл проекта. В результате,
загрузится Ьакагиз с этим проектом (с тем же успехом можно было бы
загрузить файл СобеВооІ<.Ірт).

Выберите команду меню "Файл -І-`> Создать форму" или нажмите
одноименную кнопку на Панели инструментов. Появится новая форма с
именем по умолчанию Ротп11. Мы с вами договаривались называть все
формы понятными именами, и в начале имени ставить префикс Е, что
означает форму Поэтому в свойстве Маше этой формы напиїшате
Еноолс, затем нажмите кнопку "Сохранить все" (или выберите "Файл -
> Сохранить все"), и модулю этого нового окна дайте имя А!:›ол*с.
Переключитесь клавишей ~=ІР123=~ в Редактор кода - вы увидите вкладки
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модулей:

наіп дІ:=-Ш! слрї
Ь дпоцс;

{Ешлде оЬ3іро}{$Н+}

5 іпіегіаое

Рис. 20.1. Вкладки модулей в Редакторе кода

Два из этих модулей - Ма іл и Аіоопс имеют формы. Переходя по этим
вкладкам можно переключаться между модулями. Но нам сначала нужно
сделать само окно "О программе". Так что клавишей <Р12>
переключитесь обратно в Редактор форм. Прежде всего, в свойстве
Богсіе1:Ѕсу1е формы їАЬоЩ выберите значение !::›вЕ1іа1оо, так как
нам не нужно, чтобы пользователь имел возможность изменять
размеры окна, разворачивать или сворачивать его. Затем в свойстве
Ровісіол выберите роМаілРогглСел1:ех, чтобы окно появлялось
по центру главного окна. До сих пор мы не устанавливали это значение
у окон, так как все налш приложения содержали единственное, оно же
главное окно. Окно "О программе" - не главное, поэтому его желательно
выводить на экран по центру главного окна. Главным в проекте
считается окно, созданное первым, его мы обычно называем їМаіл.

В свойстве Сарі: іол формы напишите "О программе".

Установите на форму простую панель ТРале1, очистите ее свойство
Сарсіол. Чтобы сделать из панели красивую рамку установите в её
свойстве Веуе1 Ілледг: значение Іоуьокехесі.

Далее, на панель установите две метки Т1.а!ое1 и один ТМе1ло. В
ТМегпо мы будем выводить многострочный текст с пояснением о
назначении программы. Поскольку нам не нужно, чтобы пользователь
мог редактировать этот текст, свойство Е.еасЮл1у компонента Мешо1
установите в Тгие. Текст в Мешо1 придется вводить встроенным
Редактором через свойство Ьілев.
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Ниже панели установите кнопку ТВітВ1:л с вкладки Абс!іт_їола1 Палитры
компонентов, в свойстве Кілсї кнопки выберите значение ЬКОК.

Для экономии места я не буду подробно расписывать, как вводить в
метки текст, менять у Іюмпонентов шрифты и размеры - вы прекрасно
должны уметь делать это сами. В результате у вас должна получиться
примерно такая форма:

Ё Ё Ё Програьлия Со11еВооІс уег. 1.0 Ё Ё Ё

Ё С”-=1зо››~к›*±-Ф: ®АузеШБ-Ю- Ё Ё Ё Ё Ё Ё Ё Ё Ё Ё Ё Ё Ё Ё
Ё! Программа Оос1сБоо1-є представляет собой Ё
І прототип стандартного Блокнота їїьїїпсіоъуз с _:
Ё встроенной систс мой шнфровет-пал. Для
Ё плтфраоютїдепвтфрашла иу:=кт-то указать кпк-ч ЁЁ

| (парош) - слово или фразу. Только тот, кто
'Ё

: БЧ-СЕІЖЁТ ПІІІЕ!.ВИ.1ІЬН1:-ІИ І'С.1П-ОЧ, БІЧІОЖЁТ

1 РЕІСЦПІФРПВНТЪ ТЕКСТ.

:::;:;:::;:;::.;:;:;:;:;:;:;:;

Рис. 20.2. Форма їдбоїтт

Замечу что во всех компонентах я выбирал свой любимый шрифт -
Тлтез Нету Нолтал - вы же можете выбрать свой, только подберите
подходящие размер и начертание.

Отдельно остановлюсь на строчке Соругіолс. Слово Копирайт (англ.
Сорутірїк) означает авторское право. Причем авторское право может
быть двух видов - имущественное и неимущественное. Если вы делаете
программу на заказ, то имущественное авторское право принадлежит
заказчику - он может устанавливать эту программу на сколько угодно
компьютеров, продавать или дарить ее. Неимущественное право в
любом случае принадлежит автору программы, то есть, вам. Оно
подразумевает, что программу нельзя переименовывать или изменять её
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КОД ОЕЭ ВЕІШЕГО СОГЛЕІСИЯ, И ЧТО В ПРОГРЕІММЕ ВЬІ ООЯЗЁІТЕЛЬНО ДОЛЖНЬІ

УПОМИНЕІТЬСЯ, КБК НВТОР. ТЕІІСИМ ООРЗЗОМ, ЕСЛИ ВЬІ ДЕЛЗЕТЕ ПРОГРЗММУ На

ЗЕІКЕІЗ, ВЬІ НЕ ООЯЭЕІНЬІ ВМЕСТЕ С ПРОГРЕІММОИ ОТДЕІВВТЬ ИСХОДНЬІИ КОД

ВЕІШЕГО ПРОЕКТЕ! ИНЕЧЕ ПОЛУЧИТСЯ, ЧТО ВЬІ ПЕРЕДНЕТЕ ЭНКНЗЧИКУ НЕ ТОЛЬКО

ИМУЩЕСТВЕННОЕ, НО И НЕИМУІДЕСТВЕННОЕ ПРЕІВО, В ЭТО УЖЕ ОУДЕТ ЦЕНЕ

ПРОДУКТВ НЕ! ПОРЯДОК ВЬІШЕ.

Так вот, в строчке Соруг ісулс указывается имущественный
правообладатель. Если вы делаете программу на заказ, здесь вы должны
указать заказчика. Себя же вы можете упомянуть строчкой ниже,
установив еще одну метку, и начав ее текст, как "Автор: "_ Но поскольку в
данном проекте заказчика у нас нет, то все авторские права
принадлежат нам. Кстати, указывайте не мою, а свою фамилию, ведь я
добровольно выкладываю этот код для общего использования, а проект
по моим описаниям делали все же вы!

И еще. Знак авторского права © имеет в таблице символов код 0169.
Чтобы вставить его в Сарс іол метки, при вводе текста нажмите ~=їАїГ>,
и удерживая его, наберите 0169. Затем отпустите <Аїї3з. Символ должен
появиться в метке. Вместо этого знака иногда указывают упрощенный
вариант: " ( с ) ". Сделайте, как считаете нужным.

Окно мы сделали, нужно теперь научить программу выводить его по
требованию пользователя. Кнопкой <Р12> перейдите в Редактор кода,
затем, щелкнув по вкладке Маїп, перейдите на модуль главной формы.
Вот так, сходу мы ещё не сможем вызвать форму їдїзолї, сначала нужно
подключить её модуль к главной форме. В разделе леев главной формы,
после модуля МуСхірс через запятую добавьте модуль новой формы
Аіоопс. Теперь мы сможем вызывать это окно!

Сгенерируйте событие С!лС1іс1<: для команды меню "Справка -3* О
программе" (если вы еще помните, для этого достаточно просто
выбрать данную команду). Её код очень простой:

ргосеовге ТїМаїл.НеїрАЬолїС їїск(Ѕелс1ег: ТОЬ]есї);
Ьеділ

їАЬої1ї.ЅІтоигМос!а!;
елсї;
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Метод ЅлокМо с1а1, указанный в коде, вызывает на экран окно їАЬолт в
модальном режиме. Пока окно не закроется, с программой работать
будет нельзя. Как только оно закроется, управление передастся обратно
в программу Сохраните проект, запустите его на выполнение и
убедитесь, что окно "О программе" вызывается по требованию
пользователя и закрывается кнопкой "ОК". Однако не спешите
закрывать проект, он нам еще понадобится.

Немодальные окна

Как уже упоминалось, немодальные окна могут быть открыты
одновременно с основной программой, и не мешают её работе. Чтобы
продемонстрировать работу немодальных отюн, снабдим наш проект
Блокнота-їш-«тфровальщика еще одной полезной функцией - статистикой.
Создадим еще одно маленькое окно, в котором будем выводить
количество строк в тексте, количество слов и символов.

Создайте новую форму командой "Файл -З> Создать форму" или
одноименной кнопкой на панели инструментов Ьавашз. Форму
(свойство Маше) назовите їЅїат5, а ее модуль сохраните под именем
Ѕсасв. Далее, в свойстве Сарсіол формы напишите "Статистика".
Свойство Во:г:<:!е1:Зсу1е.~ установим в !.:›вЕІіа1с›с;, чтобы
пользователь не мог менять размеры формы, а Ровісіол - в
р›оМаілРо:сглСел1:е1:, чтобы окно появлялось по центру главного
окна.

Теперь нам понадобятся шесть меток ТЬа!ое~1. Первые три установите в
левой части формы, одну под другой. Эти метки мы переименовывать
не будем, так как нам не придется обращаться к ним программно. В
первой напишите "Строк : ", во второй "Слов : " и в третьей
"Символов : ". Не забывайте ставить двоеточие после этих слов. Затем
в правой части, так же одну под другой, установим еще три метки, их
уже переименуем. В свойстве Маше этих меток напишите,
соответственно, Ъілевсїоллс, Шох<:ївСопл*с и С1чахвСс=-пл“с, а в
свойстве Сар 1: і ол всех трех меток установите "О" (ноль).

В центре нижней части формы с вкладки Асїбїсїолаї Палитры
компонентов установите кнопку ТВї[Вш, в свойстве Кілс! которой
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ВЬІОЕРИТЕ ЭНЕІЧЕНИЕ В РЕЭУЛЬТЗТЕ, У ВЄІС ДОЛЖНН ПОЛУЧИТЬСЯ

примерно такая форма:

іі?їТІ?==!*~<_=іііідііііііііііііііі
...|:ппЕ;¦......|:| . . . . . . . . . . . . . ..

. . .|:у||.15|;|д|:|Е;¦. . .|:| . . . . . . . . . . . . . . .

:;:::::;::;::;:::;

Рис. 20.3. Форма їЅтаІ:в

Сгенерируйте следующее событие Ол С 1 і с ]<: для кнопки "ОК":

ргосеовге ТїЅ[аї5.ВїтВ1:л1С1їс1<(Ѕел:іет:ТОЬ]есї);
Ьедїп

С1о5е;
елсї;

То есть, когда пользователь нажмет на эту кнопку окно статистики
закроется.

Далее перейдем в модуль главного окна їМаіл. Чтобы мы могли оттуда
вызвать новое окно, нужно через запятую добавить его модуль Ѕсас в в
конец раздела леев, как это мы делали с модулем Аоопс в прошлом
примере. Сюда же добавьте еще два модуля: ЬСЬРто-:: и Б1:тП“сі1в. В
первом реализованы ПТР8-функции, одна из них нам понадобится для
определения количества символов. Во втором реализовано множество
полезных строковых функций, включая и ту которая нам нужна для
подсчета количества слов в тексте:
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Ё Редактор исходного кода
"Рїёіп !Ё5їаїз йіооої

. {$пшт1е оЪ1;іЁро}{$Н+}

5 іпізвгі вов

ЦЅЕЅ

. С1е1ве:е5 - ' - ' - ' - --- -- - - рїтіен, ЕІіе.1си;з_, Ѕ1:с1С1:.т:15,
9 Непцв, Ну'Ст:ір1:, .іЦ:ноц1:., Ѕ1:е.1:.в, І.С1.Ргос, Ѕ1:з:П1:.і1в;

1ІІІ

Рис. 20.4. Присоединенные модули

Теле ь по аем каким об азом мы б ем вызывать окно статистики.І

Лучше всего поместить вызов статистики в раздел меню "Файл".
Дважды щелкните по МаілМелл1, чтобы вызвать редактор меню. В
разделе меню "Файл" выделите подраздел "Сохранить как...", щелкните
по нему правой кнопкой и выберите команду "Вставить новый пункт
(после)". В свойстве Маше нового подпункта введите Рі1еЅса1:, а в
свойстве Сарсіол напишите "Статистика":

их
Файл т Правка 1- Фориат т Кодирование -г Справка _ Е
Создать
СІткрь|ть
Сохранить

Статистика

Еіыход

Чо*

Рис. 20.5. Новый подпункт в меню

'-* п '-* птТеперь закроите Редактор меню; выбрав команду Фаил -> Статистика
сгенерируйте событие ОпС1і<:!«: для нового подпункта. Код события
следующий:

ргосесїлте ТїМаїп.Р`ї!еЅїаїС їїс!<(Ѕелс!ет: ТОЬ_іесІ);
Ьеёіл
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їЅ1:ат5.Ѕ1тоу«1;
елсї;

Как видите, здесь мы вызываем форму їЅтаїз, но не методом
З1локМосїа1, как в прошлом примере, а методом Блок. В результате
окно будет показано, как немодальное. Однако этого недостаточно,
чтобы окно показывало статистику: Нам нужно еще подсчитать и
вывести на экран количество строк, слов и символов.

Выделите тюмпонент Мегло1. В Инспекторе объектов перейдите на
вкладку "События" и сгенерируйте для него событие С1лС1^тал<;е,
дважды щелкнув по нему Это событие возникает всякий раз при
изменении текста в Мешо1, тут мы и будем считать статистику Код
события следующий:

ргосесїлге ТїМаіл.Мел1о1С1тал3е(Ѕелс!ет: ТОЬ]есї);
Ьевїп

//считаем символы:
їЅІ:а'т5. С 1тат5С оллї. С ар1;їол:= ІлтТо Ѕл'(ОТР8Ьел3Ш(Ме1ло 1 .Техт));
//слова:
їЅїат5.`Шотт:!5Соїшт.Сарїїол:= ІлтТоЅїт(Шотс!Соїшт(Мел1о1.Тех[, Ѕїс1!и.!отс1ІЭеї
//строки:
їЅтатв.ЬїлезС ошк.Сарїїол:= ІлїТоЅтт(Ме1ло1.Ьїлев.Соллї);

елсї;

Тут для нас много нового, так что разберем код подробней. Вначале
функцией ЫТЕ`8Ье.~л<;1:л (см. лекцию Ноб) мы получили количество
символов в тексте Мешс:›1, включая служебные символы перехода на
новую строку Это - целое число, которое нам пришлось преобразовать в
строковую форму с помощью функции Іл1:ТоЅ1: 1:, чтобы мы могли
присвоить эту строку свойству Сарсіол метки СлатаСоллс.
Обратите внимание, что метка наюдится не на этой, а на другой форме,
поэтому нам пришлось сначала указать имя этой формы, затем имя
метки и уж потом свойство Сарсіол.

Слова в тексте считать сложнее, для этого мы воспользовались новой
для нас функцией 1л'о1:с!Сопл1:. Функция описана в модуле Ѕ“с1:Ы“сі1в,
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КОТОРЬІИ МЬІ ПОДКЛЪОЧИЛИ, ОНЕ ВОЗВРЕІІЦЕІЕТ КОЛИЧЕСТВО СЛОВ В УКЕІЭЕІННОМ

ТЕКСТЕ, И ИМЕЕТ СЛЕДУІ-ОПТ!/ІИ СИНТЕІКСИСЁ

їштстіол ЁА/`отсіС ошк(сол5'т Ѕ: Ѕїгїлр; солзт \›'1.!отс!Оеїї1л5:ТЅ узС11атЅ е1:):ілте3ет;

Константа З содержит текст, в котором подсчитываются слова, в нашем
случае, это Мегло1 . Техс. Константа їлГо1:с:!І3е1іглв содержит список
символов-разделителей, которыми может отделяться одно слово от
другого. Проще всего в этом параметре воспользоваться системной
константой БссїІ›\Тотс!Е1е1 ішв, которая уже описана в том же модуле, и
объявлена следующим образом:

сольт Ѕ[с!\А!отбОе1їпт5 = [#0..' ', ',', ' ', `;', '/`, '\', ':', "", "", "'] + Втаскетз;

То есть, в этой константе перечислены основные символы-разделители
слов. Функция возвращает целое число - количество слов в указанном
тексте. Преобразовав его в символьную форму мы присваиваем это
значение свойству Сарсіол метки 1л'окс!вСопл1:.

А вот тюличество строк даже считать не нужно, оно содержится в
свойстве Мегпс›1.ДЬілев .Сс:-пос. Нам остается лишь преобразовать
его в символьную форму и присвоить соответствующей метке. Теперь
каждый раз, как в Мешо1 изменится текст (пользователь ввел символ,
скопировал текст в Мешо или удалил текст), это событие будет
пересчитывать количество слов, символов и строк, и выводить их в
форму їЅта1:в, даже если ее не видно. Выбрав команду меню "Файл ->~
Статистика", пользователь сможет вывести окно статистики. Более
ТОГО, ОН МОЖЕТ, НЕ ЗЕІКРЬІВЕІЯ ЭТОГО ОШ-ІЕ1, ВЕРНУТЬСЯ В ГЛЕІВНУЪО И

ПРОДОЛЖЗТЬ НЕІОИРЕІТЬ ТЕКСТ. ОШЗО СТЕІТИСТИКИ ПРИ ЭТОМ ОУДЕТ

параллельно отображать результаты:
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Файл Правка Фориат Кодирование Справка

СТр':'"д! " Белеет парус одинокий
СЛОВ: 1,3 В тумане моря голубом.

Что ищет он в краю далеком?
Сииволов: іо-4 Что бросил он в краю родном?!

Рис. 20.6. Немодальное окно статистики в действии

Сохраните проект, запустите его на выполнение и убедитесь, что окно
статистики не мешает работе главного окна. Проект Блокнота-
шифровальщика нам потребуется ещё в лекциях І\ТоІ\!о Е и Ё, так что не
удаляйте его.

МВІ-приложения

В отличие от Веїрїтї, в Ьаяатлз пока не реализована возможность
создания МІЭІ-приложений, а поскольку МВ]-интерфейсы считаются
устаревшими, то возможно, она и не будет реализована. Но знать об
этих интерфейсах нужно, поэтому вкратце коснемся этой темы, тем
более, что я могу оллтбаться, и в следуюших версиях Ьахашз
разработчики эту возможность все же реализуют. Принцип создания
МІЭІ-приложений следующий:

1. Вначале вы создаете главное, оно же родительское окно. Это окно
будет служить своеобразным контейнером для дочерних от-юн,
поэтому основная, рабочая часть главной формы должна быть
свободной. В свойстве Ро 1:1лЅ1:у1е (стиль формы) родительского
окна следует выбрать значение ївМ1ЭІЕотш.

2. Затем вы создаете дочернее окно. Во время работы программы
дочернее окно будет создаваться внутри родительского, и не
сможет покинуть его пределы. В свойстве Бо ;сшЅ1:у1е дочернего
окна следует выбрать значение ЕвМБІС1лі 1+::!.

З. Форму дочернего окна мы конструируем только один раз, но в
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программе это окно можно вызывать стюлько угодно много раз,
открывая в нем разные документы. Все эти дочерние окна могут
быть открыты одновременно.

4. МОІ-интерфейс приложения не запрещает вам создавать также
модальные и немодальные окна. Например, в МОІ-приложении
вы с такнм же успехом и таким же образом можете создать окно
"О программе". Если вы будете создавать отдельные модальные и
немодальные окна, то в свойстве РоттлЅсу1е.~ этих форм следует
оставить значение по умолчанию ївто ттла1.

Для реализации МОІ-интерфейса сами разработчики рекомендуют
установить дополнительный компонент Мп 1 с ібос, который реализует
псевдоМ]ЭІ-интерфейс. Рассматривать работу с нестандартными
компонентами мы не будем, желающих отсылаю на сайт разработчиков
по адресу: ссылка: 11пр:г'дуї!<їїгеера5са1от1;г'Мї11їїІЭос

Русскоязычной страницы этого компонента, к сожалению, нет, так что
вам придется воспользоваться каким-нибудь переводчиком, например,
Ртошт.
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Консольные приложения и параметры программы

На этой лекции мы научимся создавать консольные приложения,
вводить и выводить данные в консольных программах, устанавливать
правильную кодировку и использовать параметры программы.

Цель лекции

Освоить работу с консольными приложениями и с параметрами
программы.

КОНСОЛЬНЬІЕ ПРИЛОЖЕНИЯ

На сегоднялший день о программировании на Ьахашв существует очень
мало книг на русском языке, и все они описывают работу в основном, с
консольными приложениями, хотя особой надобности в консолях
сейчас нет. Но и совсем обойти эту тему нельзя. Что же такое
консольное приложение?

Консольным приложением называется программа, которая не имеет
графического интерфейса - окон, и которая работает в текстовом режиме
в черно-белой консоли. Команды в такой программе приходиться
вводить с клавиатуры, результаты работы тюнсольные приложения
также выводят на экран в текстовом режиме.

Если вы пользуетесь операционной системой їдїїлсїоуув, то нажмите на
"Пуск" и выберите команду "Выполнить". В открывшемся окне наберите

с1лс!

И НЗЖМИТЕ <ЕПїЕҐ>. ОТКРОЕТСЯ КОМЕІНДНЕІЯ КОНСОЛЬ, В КОТОРОИ КОМВНДЬІ

НЗОКНО ВВОДИТЬ В ТЕКСТОВОМ РЕЖИМЕ!
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Д.

Рис. 21.1. Консоль слтєіехе

Собственно, вы видите окно предка їдїїшіоууз - операционной системы
М5-ООЅ. Именно так выглядел экран с загруженной ОС МЅ-ВОЗ, и
управлять ею приходилось, вручную набивая всевозможные команды.
Это уже позже корпорация Місговоїт навесила на ядро МЗ-ООЅ
всевозможные драйверы и утилиты, снабдила его графическим
оконным интерфейсом, и появилась сначала полуграфическая ОС
їдїїткіоуув 3.10 (русский вариант был 3.11 версии), а затем и целиком
графическая \^її1тс1оигв 95. Но к консольному ядру системы можно
обращаться и в современных ОС, в \дїї1тс1оуу*5 для этого используется
программа сл1с!.ехе, а в ОС Ьїллх - терминал.

Все языки высокого уровня позволяют делать и консольные
приложения, друтое дело - зачем? Подавляющее большинство
современных программ имеет графический интерфейс, тюторый мы с
вами создавали с самой первой лекции. А консольные приложения
делаются в основном, системными программистами. Несмотря на то,
что ОЬ]есг Равсаї обладает для этого всеми необходимыми
инструментами, системщики обычно пользуются такими языками, как
Ассемблер, С, реже - С++. Но все же знать, как создаются консольные
приложения нужно, поэтому данную лекцию мы посвящаем им.

СОЗДЕІНИЕ КОНСОЛЬНОГО ПРИЛОЖЕНИЯ
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Создать консольное приложение можно разными способами, но проще
всего так. Откройте Ьахагттв. Командой "Проект -3** Закрыть проект"
закройте текущий проект, автоматически появится окно Мастера
создания проекта. В нем нажмем кнопку "Новый проект". Появится окно
создания проекта, в котором можно выбрать "Программа" или
"Консольное приложение". Если мы выберем "Программа", то будет
создан модуль с минимальным кодом. Если же мы выберем "Консольное
приложение", то кода будет больше, так как при этом создается
программа с новым классом, производным от
ТСлв*сотлР±рр1іса“сіол. ТСлв1:оглдрр1іса1:іол обеспечивает
хорошую основу и делает программирование утилит командной строки
довольно простым. Например, проверку опций командной строки,
написание справки, проверку переменных окружения и обработку
исключений. Все программы ЬСЬ автоматически это используют.

Но нам не нужно использовать возможности класса
ТСласошАрр1ісасіол, мы делаем простую консольную программу
поэтому в окне создания проекта мы выбираем "Программа".
Сформируется проект, а в Редакторе исходного кода будет минимум
текста:

ргодгаш Рго]есг1;

{$лтоое оЬ]їрС! {$Н+}

лвез
{$ІРОЕР ІЛ\ІІХ} ї$ІР]ЭЕР ОзеСТ11геаоз}
сШтеас15,
{$в1\го1Р}{$Еио1Р}
Сїаззез
{ уол сал асїсї шіїїз аїгег Шїв };

Ьедїп
елсї.

ООРНТИТЕ ВНИМЕІНИЕ, ЕСЛИ НЕІМ НУЖНО ПОДКЛЮЧИТЬ К ПРОГРЕІММЕ КЕІКИЕ ТО

МОДУЛИ, ТО ДЕЛЕЗТЬ ЭТО НУЭКНО ДО КОММЕНТЕІРИЯ

353



m

В.ІО. Ачкасов Программирование на Ьакашз

{ уоц сал аос! ллїгв аїтег Шіз };

В этом случае мы ставим запятую после указанного модуля С1ав вез и
добавляем свои модули. Завершающая точка с запятой стоит после
комментария, нам её ставить не нужно.

Свой код мы будем писать между скобками

Ьеділ
елсї.

А если нам потребуется указать глобальные константы, переменные или
сделать объявления процедур и функций, то все это делается до Ь-еоіл.

Для примера мы создадим простое приложение, а по ходу дела,
познакомимся с инструментами ввода-вывода информации в
консольных приложениях.

И/КІТЕ и 1/\7ВІТЕЫ\!

Процедура Штісе предназначена для вывода информации на экран.
Она имеет следующий синтаксис:

ргосеовге Шгїге (уаг Р:Тех[; Агдв ьдїгдшлелтв);

Действует процедура следующим образом. В сгюбках мы можем указать
какой-то текст, вывести содержимое переменных. Например:

\~тіте('Всем привет! ! !');
\угїге('Переменная а = ', а, '; переменная Ь = ', Ь);

После вывода информации на экран курсор остается на той же строчке,
в позиции, где он оказался после вывода последнего символа.

Процедура !^!ті”се1л действует точно таюке, но после вывода
последнего символа курсор переходит на начало следующей строки.
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Для ознакомления с процедурами создайте новый проект "Программа".
Модуль можно не переименовывать, просто сохраните его в папку 21-
01. Полный текст модуля следующий:

ргодгаш рго]есї1;

{$лтоое оЬ]їрС! {$Н+}

лвез
{$ІРІЭЕР ІЛ\ТІХ} ї$ІР]ЭЕР ОзеСТІ1геас!5}
сШтеас15,
{квно1Р} { $в1×1о1Р}
Сїаззез
{ уол сал ас1с! шіїтв аїгег Шїв };

уаг а, Ь: Ілгедег;
Ьедїп

а:= 5;
Ь:= 10;
\~тїте1п('Всем привет! ! !');
\›утіте1п('Переменная а = `, а, '; переменная Ь = ', Ь);
геас11л();

елєі.

Обратите внимание: раздел переменных как мы указали до служебного
слова Ьесуіл, то есть, переменные а и Ь в пределах модуля являются
глобальными. Далее мы присвоили переменным значения, затем
вывели на экран приветствие, а потом содержимое переменных. На
процедуру 1:еасі1л ( ) пока не обращайте внимания, она нужна только,
чтобы программа не закрылась сразу же после вывода текста, а была на
экране, пока мы не нажмем <ЕлтетІ>=-. Сохраните проект и запустите его
на выполнение. И сразу же мы видим недостаток: вместо русских букв
выходит нечто, что в Интернете называют "крагюзябры":

355



m

В.ІО. Ачкасов Программирование на Ьагатнэ

Рис. 21.2. Неправильный вывод кириллицы в консольной программе

В леддии 1195 мы упоминали, что в консольных приложениях їдїїпоотуз
принято использовать кодировку СР856, тогда как в графических
приложениях используется СР1251 и Юникод. Отсюда и "кракозябры". В
Ьїлох и Олїх таких проблем нет. Однако решить эту проблему совсем
несложно. Нажмите <Елтег1з, чтобы закрыть консоль, и вернитесь в
Редактор кода. Щелкните по окну с кодом правой кнопкой мьшла, и в
открывшемся контекстном меню выберите команду "Параметры файла -
> Кодировка -> СР855". Откроется окно смены кодировки, нам надо
нажать кнопку "Изменить файл". Снова запустите программу на
выполнение - теперь с кодировкой полный порядок:

Рис. 21.3. Правильный вывод кириллицы в консольной программе

ВЕАО и ВЕАОЫЧ

Процедура Беасї предназначена для ввода информации в программу
точнее, в переменные. Процедура работает следующим образом:

геас!(Персменная1, Персменная2, Псремс-нная!"~1);

То есть, в качестве параметров мы указываем одну или несколько
разделенных запятыми переменных. Когда программа доходит до этого
места, то ожидает от пользователя ввода данных. Пользователь должен
ввести данные такого же типа, как у соответствующ:их переменных.
Если переменных несколько, то соответствующие значения нужно
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вводить, разделяя их пробелами. Например, если есть переменная
целого типа і, и вещественная переменная т, то при выполнении
инструкции

геас!(ї, г);

произойдет вот что: программа приостановит свою работу ожидая от
пользователя ввода данных. Пользователь должен ввести целое и
вещественное числа, разделенные пробелом, и нажать -='-їЕлтег3>.
Например, пользователь ввел:

12 3.45

Как только он нажмет -=іЕлтег>, в переменную і попадет число 12, а в г
- число 3,45. Если пользователь введет некорректные данные, не
соответствующие типу переменной, то возникает опмбка и программа
аварийно завершает работу

Пользователь может ввести больше данных, чем указано переменных в
процедуре теасї. В этом случае, оставллаеся данные будут обработаны
следующей процедурой теасї. Например, пользователь ввел:

1 2З 455

и нажал <Е1кег>. Эти данные могут быть обработаны следующими
инструкциями:

геас!(а, Ь);
геас!(с);

Процедура Еда-асі1л работает также. Отличие заключается в том, что
если пользователь ввел больше данных, то 1:еас!1л не передает
лиїшаие данные в следующую инструкцию 1:еас!1л, а попросту
обрубает их. То есть, если изменить предыдущий пример:

геас!1п(а, Ь);
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геас!(с);

то в а и Ь попадут числа 1 и 23, после чего программа будет ожидать
следующих данных, а число 456 потеряется_

Если указать хе.-эс! или 1:еао!1л без параметров, например, так:

геас!1п();

то программа просто перейдет в режим ожидания, пока пользователь не
введет <Е11їегІ>. В конце консольных приложений всегда желательно
указывать такую пустую теас!1л, иначе программа просто мишет и
выключится, не дав пользователю увидеть результаты работы. Или
можно как-то иначе обеспечить работу программы до тех пор, пока
пользователь сам не захочет ее закрыть. Например, иногда
программисты выводят сообщение типа "Продолжить работу
программы? О-нет, 1-да". Если пользователь введет 0, то программа
заверлштся, а если 1, то продолжит работу Какой способ использовать -
дело ваше.

Чтобы пользователь понимал, чего от него хочет программа, перед
каждой инструкцией хеа-::1 или теас11л следует с помощью игісе
или кг і 1: е 1 л выводить поясняющий текст.

Вернемся к нашей программе, и немного изменим код (между Ьеоіл и
елсі . ):

Ьевіп
итї[е('Введите первое целое число: ');
геао1л(а);
\~тїге('Введите второе целое число: ');
геас!1л(Ь);
\~тї[е1п('Результат:');
\угіїе1п('Переменная а = `, а, '; переменная Ь = ', Ь);
геас!1л();

елсї.
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Теперь программа выводит запрос "Введите первое число : ", и
ЗЕІМИРЕІЕТ, ОРКИДЕІЯ ОТ ПОЛЬЗОВЕІТЕЛЯ ВВОДЕ1 ДЕІІ-ІНЬІХ. ПОСЛЕ ТОГО, КЕІК ОН

ВВЕДЕТ ЧИСЛО И НЕІЁЁКМЕТ ЁЕПҐЕҐЕ, ПРОГРЕІММЕІ ТЕІКИМ ЖЕ ООРЕІЭОМ ЭЕІПРОСИТ

ВТОРОЕ ЧИСЛО. ЗЕІТЕМ ОНЕІ ВЬІВЕДЕТ РЕЭЬЧІЬТЕІТ, И ОУДЕТ ОЖИДНТЬ, ПОКЕІ

ПОЛЬЭОВЕІТЕЛЬ НЕ НЄОКМЕТ '“їЕІ`ІїЕГ>І

Рис. 21.4. Результат работы программы

ПЕІРЕІМЕТРЬІ КОНСОЛЬНОГО ПРИЛОЖЕНИЯ

Нередко системные консольные программы вызываются с какими-то
параметрами. Например, в їдїїлсїоуув можно нажать "Пуск -із Выполнить"
и указать следующую команду:

рілд 12?.0.0.1 -г

В результате будет запущена консольная утилита ріпо . ехе, которая
делает трассировку (обмен данными) с указанным ІР-адресом. Таким
образом, проверяют, есть ли связь с данным адресом. В примере
программа запускается с двумя параметрами. Первым параметром
является ІР-адрес 127.О.0.1 - это адрес локальной машины, обращаясь к
127.0.0.1, вы обращаетесь к своему же компьютеру Вторым параметром
является

-1

Этот параметр указывает утилите, что не следует завершать обмен
данными, пока пользователь сам не прервет работу программы. Если не
указать -с., программа сделает 4 попытки отправить данные, после чего
заверїшгт свою работу С параметром -1: программа будет работать, пока
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пользователь не нажмет <1С'сг1+С>.

Возможно, когда-нибудь и нам потребуется создать программу (не
обязательно консольную), умеющую принимать и обрабатывать
параметры. Для обработки параметров используются две функции:
Рагаглїїсэппї: и Ра:г:ал1Ѕ!:т:.

РагашСо-ппс возвращает количество параметров, переданных в
программу

Раташвст (і) возвращает параметр под индексом і - индексация
начинается с 1. Например, вывести на экран первый и последний
параметры можно так:

Ѕ!тоууМе5за3е('Первь1й параметр:' + Рага1лЅсг(1);
5!тоууМе55аде(Последний параметр:' + Рагал1Ѕл^(Рагал1Соллг);

Однако имейте в виду что в любой программе, консольной или
обычной, даже запущенной совсем без всяких параметров, доступен и

'Ь-"н"нулевои параметр Ра1:ашЅ1:г(О) - в нем всегда находятся адрес и
имя файла программы.

Чтобы закрепить материал, давайте снова изменим нашу программу
получая и обрабатывая параметры. Мы сделаем так, что её можно будет
использовать без параметров, тогда пользователь будет вводить числа
прямо в программе. Можно будет загрузить программу с одним
параметром, тогда это значение попадет в переменную а, а число для Ь
пользователю придется вводить вручную. И, наконец, программу можно
будет загружать с множеством параметров, при этом первые два
попадут в а и Ь, остальные будут проигнорированы. Не забывайте, что
тип данных должен соответствовать переменным, то есть один
параметр, или первых два параметра должны быть обязательно целыми
числами. Иначе программа даже не запустится, а просто выведет
сообщение об отштбке.

Имейте в виду что все параметры, даже числа, вводятся в виде текста,
так что для работы с целыми числами нам придется использовать
функции ІлсТоЅ1:т: и З“стТс›Іл1:. А обе эти функции описаны в
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модуле ЅЖЅЫТІ ЬЅ, который нам прндется поднлючнть в разделе пзе в.
Вот полный лнотннг программы:

ргодгапт рго]ес1:1;

{$п1ос1е оЬ]ҐрС} {$Н+}

пвев
{$ІРВЕР Ш\ІІХ} {$ІР1ЭЕР ПвеСТІ1геа:ів}
сг11геас15,
{$в1чо1Р}{$Ено1Р}
С1аввев, Ѕу5ИШ5
{ уои сап асіё ш1і'[в айег [Ш5 };

мат а, Ь: іпіевег;
Ьедіп

//если параметров вообще нет:
іі РагагпС оштт = О г11еп Ьедіп
шгіге('Введнте первое целое чнсло: ');
геасПп(а);
мл'іге('Введнте второе целое чнсло: ');
геаші1п(Ь);

епс1
//еолн только однн параметр:
е15е її Ратап1Сош1І = 1 Шеп Ьедіп

а:= Ѕ[гТоІпг(Рагап1Ѕп(1));
нггіге('Введнте целое чнсло: ')_;
геаєіІп(Ь);

епсї
//если параметров больше одного:
е15е Ье3іп

а:= Ѕп'ТоІпг(Ра1'ап1Ѕп'(1));
Ь:= Ѕп'ТоІпі(Рагап1Ѕп(2));

епо;
//'теперь вывод результатов:
\~ті[е1п{'Всего параметров:' + ІпІТоЅ1:г(Рагап"1Сонпг));
\~тіІе1п('Запущена программа:' + Рагап1Ѕп(0));
\~тіІе1п('Переменная а = *, а, '; переменная Ь = ', Ь);
геа<ї1п[);
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епсї.

Обратите внимание, после модуля Сіавзев мы указали модуль
Ѕувїїс іів. Далее, мы обеспечили ввод даннык в а и Ь в случаях, если
параметров вообще нет, если есть только один параметр, и если
параметров больше, чем один. В конце мы выводим общее количество
указанных параметров, нулевой параметр с указанием адреса и файла
программы, и затем указываем значения переменных. В заключение
указываем пустой геасііп, чтобы программа не закрылась, пока не
закочет пользователь.

Сохраните проект и запустите его. Он загрузится без параметров, вам
придется ввести оба числа вручную. Введите числа, полюбуйтесь на
результат и закройте программу Теперь загрузим ее с параметрами. Для
этого нажмите "Пуск -> Выполнить", нажмите кнопку "Обзор", найдите
и откройте наш проект, допишите после его имени один или два
параметра, например, так:

: Введите имя програииьі, папки, докуиента или
Е ресурса Интернета, н '=.='ч'іп=:|ои-.г5 откроет пк.

Ёткрь-|ть:І С:'\ЕсІІ_н:аІгіоп'І,21-ІІІ1'І,рго]ес[1.е:-:е 12 Е-*'г| ч|

1 вы 11 1[ ваш... 1

Рис. 21.5. Указание параметров программы

Как видите, в качестве параметров я указал два числа: 12 и 24.
Программа не станет запрашивать у меня данные, а сразу выведет
результат:
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Рис. 21.6. Результат работы программы

Поэкспериментируйте с программой, вызывая с различным
количеством параметров.

Как уже говорилось, функции Ра г апкі опп 1: и Ра г а1ттЅ *с г можно
использовать в любой программе, не обязательно консольной.
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Тип ТЅтгіп3ЬізІ. Работа С папками

Эта лекция посвящена типу ТЅп'іп3Ьів1:, который удобно использовать
для работы с текстовыми файлами и списками строк. В лекции также
рассматриваются инструменты для различной работы с папками -
создание, удаление, смена текущей папки, проверка на существование.

Цель лекции

Научиться использовать тип Т Ѕ 1: 1: і поїз і а 1:, освоить различную
работу с папками.

ТЅ[гіп3Ьі5г

До сик пор мы с вами работали с файлами только с помощью
компонентов, например, Ттегпо. Однако для этого есть и друтие
способы, и самый простой - тип данных ТЅ*с1:іп<:;1.і.=з*с.
ТЅ*сгіп<;;Ьів“с является потомком класса ТЅ*сгіп«:;в, который нам
уже встречался - свойство Ьіпе:-з у ТМе~пто, и свойство Іїегпв у
компонентов ТЪів*сВок и ТСогп1ооВок. Напрямую работать с типом
ТЅ1:;г:іпс3.=з нельзя,авотсТ51:гіп<;1.і.~з*с можно.

ТЅ1:кіпс;Ьів*с позволяет создавать текстовые файлы, записывать в
ник текст или наоборот, считывать его из файла, добавлять строки и
совершать с текстом массу другик полезнык действий. В переменной
типа ТЅ*сгіп:;1'Ьів“с данные кранятся в виде отдельнык строк, и
можно обратиться либо ко всему тексту целиком, либо к одной из его
строк. Чтобы использовать этот тип даннык, мало объявить
переменную типа ТЅ1:кіп+:3І.ів“с, нужно еще эту переменную
проинициализировать (создать), а после работы с ней - уничтожить.
Делается это следующим образом:

маг
51: ТЅ1:гіг13Ьі5[; І/объявили переменную

Ьедіп
51:: ТЅЕгіпЁЬів[.Сгеаге; //проинициализировали

; Л'какие-то действия с переменной
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51_Ргее; /Іуничтожили

Когда мы толыю объявили переменную, компилятор еще не выделил
под нее память. А вот когда мы вызвали метод Сгеаіе, то в ОЗУ для
переменной 51 была выделена память. Сама переменная типа
ТЅ1:кіп±:3Ізів*с является указателем - она указывает на текст,
хранящийся в памяти, а также количество занимаемых текстом байт.
После инициализации переменной можно пользоваться: создавать с ее
помощью файлы, обрабатывать текст и так далее. А вот когда мы
вызываем метод Егегеь, мы освобождаем память, занимаемую
переменной, уничтожаем ее. После этого с переменной работать уже
нельзя, попытка обращения к ней вызовет опшбку

Попробуем использовать этот тип на практике. Откройте Ьакагпв с
новым проектом. Сразу же сохраните его в папку 22-01,
переименовывать форму и проект не будем, оставим имена по
умолчанию.

В свойстве Сарьіоп формы напишите Использование
ТЅ1:гіп«:;Ьів1:. Добавьте на форму один компонент ТЕс1і1: и четыре
простых кнопки ТВнпоп. У ТЕс1і“с очистите свойство Техї, а в
свойствах Сарї і о п кнопок напипште, соответственно:

Добавить строку в текст
Вывести текст на экран
Сохранить в файл
Читать из файла

В результате у вас должна получиться примерно такая форма:
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ьап пан не Т5Ігі п5]_ів1

І_-._.-._..-._..-._.-._..-._.-._.-._..-._._._._._._.-._..-._.-._.-._..-._.-1"

ЁЁЁЁЁЁЁЁЁЁ Добавитьстрокувтекст ЁЁЁЁЁЁЁЁЁЁЁ

-І І-
п : п | п | п : п | : п | п : п | п | 1 1

- - - - - - - - -- Еіыеести текст назкран -----------

- - - ~ - І - - -~ Сохранитьафайп
'І І'

. . . . _ . . . . . .І І. . - . - . . . - . . .

' ' ' ' ' ' ' ' " Чнтатьаафайпа їіїїіїїїїїї
'І

Рис. 22.1. Форма программы

Чтобы с переменной можно было работать отовсюду, объявим её, как
глобальную, над служебным словом ішріешепїаїіоп:

1г-ЕЦ:
Ь`::п:ш1: ТЕ'оІтп1_:
51: Т5ссіпцЬіас;

і1п;|;11е111еп1;аІ.іоп

{$Е Й . ];Ё|п}

Рис. 22.2. Объявление глобальной переменной

Посъюльку переменная глобальная, то выделять под нее память нужно
сразу; до нажатий на кнопки. В подобных случаях для подготовительных
операций, таких как инициализация глобальных переменных,
например, лучше всего подходит событие формы ОпСкеа“се. А для
освобождения памяти перед закрытием программы лучше всего
использовать свойство формы ОпС1оае.-_ Выделите форму перейдите
на вкладку События І/Інспектора обьектов, и дважды щелкните по
событию ОпС1:еа*се, генерируя код для него. Код события очень
простой:
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ргосесїпге ТРогп11.Рогп1Сгеаге(Ѕепс1ег: ТОЬ]есІ);
Ьевіп

//инициализируем переменную:
51:: ТЅ 1:гіг13І_ів[.С геаге;

епсї;

Здесь мы просто выделили память для глобальной переменной, и
сделали это сразу в начале работы программы, еще до показа формы на
экране. Код события С>пС1ове не сложнее:

ргосебпге ТРогп11.Рогп1С1ове[Ѕепс1ег: ТОЬ]ес1:; уаг С1о5еАстіоп: ТС1овеАссіо1
Ьедіп

//уничтожаем переменную:
51.Ргее;

епо;

Таким образом, мы гарантировали выделение и освобождение памяти
для переменной. Теперь с переменной зі можно будет работать в
любой процедуре или функции программы. Код обработки первой
кнопки будет таким:

ргосеєіпге ТРогпт1.Вппоп1С1іс1-;(Ѕеп(1ег:ТОЬ]ес[);
Ьеёіп

//если текста нет, сразу выкодим:
Ё Еє1і[1.Тех[ = " Шел ехіг;
//добавляем строку в конец текста:
51_Абс1(Ес1і'[1.Те›с[);
//очищаем Ес1іІ1:
ЕбіІ1.Тек[:= ";

епс1;

Как видите, вначале мы сделали проверку - есть ли текст в строке
Есїіт: 1 ? Если текста нет, то мы выходим из процедуры, ничего не делая.
Если текст существует, то вначале мы добавляем его в переменную 5 1, а
затем очищаем Есііі: 1 для нового текста.
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Код обработки второй кнопки еще проще:

ргосеопге ТРогпт1.Вппоп2С1іск(Ѕепаег:ТОЬ]ес[);
Ьедіп

ЅІтоигМе5ва3е(в1.Тек[); //выводим весь текст на экран
епо;

Здесь нам не нужно делать проверку на существование текста - даже
если текста нет, будет выведено пустое сообщение. Если текст есть, он
будет выведен на экран. Код для третьей кнопки:

ргосесіпге ТРогпт1.ВппопЗС1іск(ЅепсІег:ТОЬ]есІ);
Ьеёіп

//сохраняем текст в файл:
51_ЅауеТоРі1е('птутех[.оп');

епсї;

Тут, я думаю, все понятно - таким же образом мы сохраняли текст в
файл с помощью компонента Тшешо. Если файла нет, он будет создан,
если есть - перезаписан_ Обратите внимание, мы указали просто имя
файла. То есть, файл будет создан в текущей папке - папке с программой.
Если вы хотите, чтобы файл сохранялся где-то в конкретном месте, то
вместе с именем нужно указывать и адрес, например:

в1_ЅауеТоРі1е('С:!пту[ех[.ос[');

Код чтения из файла для последней кнопки чуть сложнее, поскольку нам
еще нужно проверить существование файла:

ргосеєіше ТРогпт1.Внпоп4С1іс1-;(Ѕеп<їег:ТОЬ]есІ);
Ьеёіп

//читаем текст из файла, если он существует:
її Рі1еЕттв('1пу[ек[.[Х[') Шел

в1.ЬоасІРгоо1Рі1е('пту[ех[.ос[');
епо;
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Функция Е`і1аЕхів1:в возвращает Тгие, если указанный файл
существует. В этом случае будет выполнено чтение из файла. Если бы
такой проверки не было, то попытка обращения к несуществующему
файлу привела бы к ошибке программы. Если при сохранении вы
указывали имя файла вместе с его адресом, тут также придется указать
адрес. Попробуйте работу программы, поэкспериментируйте с
кнопками, убедитесь, что файл создается.

Однако, это еще не все. Фактически, переменная типа ТЅс1:іпс;Ьіз1:
является массивом строк, из которых состоит текст. Как уже говорилось
выше, обратиться можно не только ко всему тексту, но и к его
конкретной строке, указав её индекс. Индексация строк начинается с
нуля, свойство переменной Соппі содержит общее количество строк.
Исправим ъшд для кнопки "Вывести текст на экран" - выведем не весь
текст, а толы-Ш его последнюю строку:

ргосесїпге ТРогп11.Вппоп2С1іск(ЅепсІег: ТОЬ]ес[);
Ьедіп

//если вообще текст есть:
Ё вІ_Сопп1: > О [Ітеп
ііто выведем на экран последнюю строку:
Ѕ11оиІМев5а3е(5І[в1.Сопп[ - 1]);

епєі;

Как видите, теперь нам пришлось сделать проверку - а есть ли текст?
Если текста нет, то попытка обращения к несуществутощей строке
вызовет ошибку программы. Поскольку индексация строк начинается с
нуля, то индекс последней строки будет Соппс минус единица. Тут вы
можете заметить разницу обращения к тексту Весь текст содержится в:

51.Тек[

А первая строка это:

51[О]

Кроме Соппі, тип ТЅт:гіп<;;І.іаі имеет и другие, известные по
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ТМегпо инструменты-методы:

асісі - добавить новую строку в конец текста, например:

51.Ас1сІ('Новая строка');

С 1 е а 1 - очистить текст, например:

51.С1еаг;

Іпаегс - вставить строку в конкретное место, указав индекс строки.
Например, вставить вторую строку:

51.Іп5еп(1, 'Новая вторая строка`);

Беіасе - удалить указанную строку В метод передается индекс
удаляемой строки. Например, удалить последнюю строку:

51.ІЭе1ете(51.СоопІ - 1);

Работа С папками

В Ьаяагпв имеется несколько полезных фунтщий и процедур для
различной работы с папками (каталогами), которые вы можете
применять в своих программах. Изучим их. При желании, можете
создать простое приложение с единственной кнопкой ТВпкоп на форме.
Сгенерируйте процедуру ОпС 1 і с. ]<: для неё, и в этой процедуре
поочередно можете проверять рассмотренные далее примеры.

(За-*сСп1:геп*сЕ1іх - функция возвращает адрес и имя текущей папки.
Функция описана в модуле 5уаП“с і 1 а, то есть, чтобы использовать
функцию, нужно убедиться, что Ѕувїіс іі в подключен в разделе пве а.
Пример использования:

ЅЬоиг1уІевва3е((3е[Стлте1ШЭі1:);
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(3е1:]І›і1: - функция возвращает текущую папку на указанном в
параметре диске. Имеется два параметра: номер диска (целое число) и
имя текстовой переменной, куда будет записан результат работы
функции. Имейте в виду что нумерация дисков начинается с 1, это будет
диск А:. Первый жесткий диск С: имеет номер З. Если указать номер
диска 0, то будет выводится информация о текущей папке текущего
диска. В Ізіпнх и друтих Ппіх-подобных системах нумерация диска
ишорируется. Функция описана в модулях Ѕуасегп и Ѕувїісіів, для
ИСППЛЬЗОВЕІНИЯ ОУДЕТ ДОСТЕІТОЧНО, ЕСЛИ ПОДКЛІОЧЕН ОДИН ИЗ НИХ. ПРИМЕР

ИСППЛЬЗОВЕІНИЯІ

ргосесїпге ТРогпт1.Вппоп1С1іск(ЅепсІег:ТОЬ]ест);
уаг

5: впіпр;
Ьевіп

СегІЭіт(З, 5); Ив переменную 5 получили текущую папку на диске С:
ЅЬоигМевва3е('Текуьцая папка на диске С: - ' + 5);

епсї;

1І'.1і1:ес*сокуЕхіа1:в - функция проверяет, существует ли указанная в
параметре папка. Если папка существует, функция возвращает Тгие,
если нет - Ра 1 ве. Если адрес папки не указан, то делается проверка на
существование папки внутри текущей папки. Функция описана в модуле
Зувїіс іів, её следует использовать, если программа будет обращаться
к какой-то папке: копировать её или просто сделать текущей. Если папки
нет - это вызовет оппабку программы, поэтому проверка на
существование в таких случаях обязательна. Пример использования:

Ё пот Вігесто1уЕхів[5('С:\Тегпр') Шел ЅІтои*Мевва3е('Пап1ол "С:\Тегпр" не сул
е]5е Ѕ1томгМе5ва3е('Папка"С:КТеп1р" существует! І !');

С1з1Эіх - процедура, делает текущей указанную в параметре папку
Процедура описана в модулях Ѕуасеш и Ѕуэблііа, чтобы её
ИСПОЛЬЗОВЕІТЬ, ДОСТЕІТОЧНО ПОДКЛІ-ОЧИТЬ ОДИН НЗ НИХ. ПРИМЕР

ИСППЛЬЗОВЕІНИЯІ
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С11[)іг('С:`~.Те1пр\111'); 1/изменили текущую папку
ЅЬоигМевва3е('Теперь текущая папка: ' + СетСп1тепт]Эіг);

Ѕе1:Сп1:геп1:Етік - функция, делает указанную в параметре папку
текущей и возвращает Ткие в случае успеха, или Ра1 а е, если
произошла ошибка (например, указанной папки не существует).
Функция описана в модуле ЅувЫ*с і1 в. Пример использования:

її Ѕе[С штеп[Піг(`С:\Тешр“ы1111') [Ьеп Ѕ1томгМе55а3е('Сменили текущую па1
е]5е Ѕ1тоигМевва3е('Ошибка! Сменить папку не удалось');

Сгеасеїдік - функция, создает указанную в параметре папку: В случае
успеха возвращает Ткие, в случае неудачи - Еаіае. Неудача может
случиться, если отсутствуют права на создание папки, например, диск
доступен только для чтения, или такая папка уже существует. Функция
описана в модуле ЅувЫ“с і1 в. Следующий пример будет успешным при
первом обращении (если конечно, папку вообще можно создать), и
неуспешном при последующих, так как такая папка уже будет:

Ё СгеатеВіг('С :\Те1лр"ыМуІ'~ІемгІЭіт') Шеп
Ѕ11ои*Мев5а3е('Создали новую папку)

е]5е Ѕ11оигМевва3е('Ошибка! Создать папку не удалось');

Ь`о:г:ое13›іхес.*сохіеа - функция, создает указанную папку и все
недостающие папки. В случае успеха возвращает Тгие, в случае
неудачи - Еаіае. Функция описана в модуле Ѕувбсііз. В следующем
примере на диске С: будет создана папка Му1\Іеу+гІЭіг, а в ней - папка 123:

Ё Рогсе]Эігес[огіев('С:\Му1\їеи:]Эі1'К12З') Шеп ЅЬоу+гМе5ва5е('Папки созданы
е15е Ѕ1тои›:Ме5ва3е('Ошибка создания папок');

НеъшоуеВі1: - функция, удаляет указанную в параметре папку: Чтобы
удаление было успешным, папка должна быть пустой. Если в параметре
указан не абсолютный путь (вместе с адресом), функция пытается
удалить указанную папку внутри текущей папки. В случае успеха
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возвращает Тгие, в случае неудачи - Раіаеъ. Функция описана в
модуле З у вЫ с і 1 в. Пример использования:

Ё ЕегпоуеВіг(`С :\Му1\1е\~*]Эіг\12З') тїтеп Ѕ1тошМев5а3е('Папка удалена')
е15е Ѕ1то\~*Ме5ва3е('Ошибка удаления папки');

Б:ш1Эі х - процедура, удаляет указанную в параметре папку В отличие от
Біешочебік, не возвращает никаких значений и не может удалить
текущую папку: При попытке удалить несуществующую папку вызывает
ошибку программы, так что применять нужно толыю совместно с
1Ё›і1:ес*со1:уЕхі.~з1;в, во избежание неприятных ошибок. А лучше
всегда пользоваться Нешсшеїїті 1:. Пример использования:

КШ]Эі1'('С:`\1ИуГ\Теуу:]Эі1^ы12З');
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Файлы

На этой лекции мы изучим работу с файлами: текстовыми,
типизированными и нетипизированными. Весь материал подкреплен
подробными примерами.

Цель лекции

Научится работать с различными видами файлов.

Файлы

Файл - это область внешней памяти ПК, которая имеет имя.

То есть, файл - это часть ПЗУ - Постоянного Запоминающего
Устройства, которым может быть жесткий диск, дискета, флэш-карта,
СВ или ІЭУВ. В операционных системах существуют различные
файловые структуры, или, как еще говорят, таблицы размещения
файлов. Например, в Иїіпбоигв это может быть РАТЗ2 или ІЧТРЅ. В этих
таблицах имена файлов соотносятся с реальным адресом на диске. На
уровне машинных кодов, реальный адрес файла представляет собой
целое число - номер байта, с которого начинается файл. Также в
таблице содержится общее количество байтов, занятых файлом. Но при
программировании на языках высокого уровня, таких, как Обьектный
Паскаль, мы можем пользоваться символическими именами файлов,
которые автоматически преобразуются операционной системой в
реальные адреса и размеры этих файлов.

Файлы бывают трех типов:

1. Текстовые файлы. Это файлы, предназначенные для работы с
текстом.

2. Типизированные файлы. Такие файлы могут Хранить массив
записей какого-то одного, указанного типа. Это может быть очень
удобно для создания файла с данными.

З. Нетипизированные файлы. Это файлы для побайтовой работы с
данными любого типа. Могут использоваться для копирования
или переноса файлов, тем более что отсутствие типа делает такие
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файлы более универсальными, совместимыми с любым
существующим типом. Кроме того, у нетипизированных файлов
обмен данными между памятью и диском более скоростной, что
важно при обработке файлов большого размера.

Чтобы открыть доступ к файлу; требуется создать файловую переменную
одним из трех способов:

маг
Ґ1:Тех[РПе; Нтекстовый файл
Ё2: Рііе ої еїтипїз; //типизированный файл

'14. \.І'ЁЗ: Рііе; Ннетипизированныи фаил

Типизированный файл может работать с любыми типами Объекгного
Паскаля, кроме файлов. Это может быть целое или вещественное число,
символ, строка или даже пользовательский тип данных, например,
запись (о записях - в следующей лекции). Например, объявить
типизированный файл, работающий с символами, можно так:

маг
МуР: Еіїе о”ЕСІ1аг; //'типизированный символьный файл

Однако для работы с файлами мало объявить переменную файлового
типа, нужно еще эту переменную "привязать" к конкретному файлу
Делается это с помощью процедуры Аааісупїііе, в которую
передается два параметра - имя файловой переменной, к которой
"привязь1вается"файл, и имя существующего файла, с которым мы хотим
работать. Если имя файла указано без адреса, то процедура
подразумевает, что файл находится в текущей папке. Если файла нет,
программа вызовет ошибку; поэтому рекомендуется всегда перед
связыванием файловой переменной с файлом вначале проверить -
существует ли файл? Делается это с помощью функции Рі 1еЕхі в “с в, с
которой нам уже доводилось работать, и кзторая возвращает Тгие, если
указанный файл существует, и Ра1 ве в противном случае. Вот пример
связывания файловой переменной с файлом:

ЧВГ
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'|_І '\_|"ї1:ТехїРїїе; Нтекстовыи фаил

Ьевїп
її Рї1еЕхїв[в('с:\О 1`лпуЕ1е.тк[') їїтеп Ьедїп

Аввї3пРїїе(ї1, 'с:ї01КшуЕ1е.ол'); Л/связали файловую переменную с файл
Іїдальнейшая работа с файлом

епсї; Іїїї

После того, как мы связали файловую переменную с файлом, мы можем
обращаться к ней, как к файлу Мы можем открыть её, считать или
записать информацию, закрыть. А после работы с файлом его
обязательно нужно закрыть! Делается это процедурой Сіоввїіїв, в
которую передается всего один параметр - имя файловой переменной,
например:

С1овеРі1е(ї1); Нзакрьтли файл, с которым была связана файловая перемеъ

Во время работы с файлом может возникнуть исключительная ситуация.
Внимание! Такой термин мы встречаем впервые, и он очень важен для
понимания. Что такое исключительная ситуация? Это любая ошибка
программы, которая может произойти во время работы. Например, вы
открыли какой-то сетевой файл и начали работу с ним. А другой
пользователь в это время взял, да удалил этот файл. Или вы пытаетесь
работать с файлом, который содержит вирус. Как только вы обратились
к нему ваш антивирус вмешивается, и удаляет файл, или переносит его
в карантин. Или же ваш файл "битый" - содержит ошибку и не может
прочитаться.

При попытке чтения из несуществующего файла, или записи в него, или
при работе с "битым" файлом произойдет ошибка и возникнет
исключительная ситуация. Если вы не обработаете эту ошибку то ваша
программа, скорее всего, намертво повиснет. Вам придется вызывать
Диспетчер задач Шїпсїоуєв, и снимать задачу - принудительно закрывать
вашу программу Поэтому в любой ситуации, когда имеется риск
возникновения исключительной ситуации, программист ВСЕГДА
должен ее обработать. Для этого существует блок лгу- Е іпа 1 іу-епсі:

чу
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/І/'БЛОК КОДЫ, В КОТОРПМ МОЖЕТ ҐІРОИЗОИТИ ПЦІИБКЄІ

їіпаїїу
/ікод, который должен выполниться в любом случае, например, код за

епсї;

Между служебными словами “ску-їїоаііу вы вписываете
потенциально опасный код. То есть, код, который может вызвать
оншбку А между Еіоаїїу-епсї указываете тот код, который должен
быть выполнен в любом случае, даже при возникновении ошибки. Вот
более правильный пример того, как нужно связывать файл с
переменной:

ЧЕІГ

ї1:Тех[Рї1е; іітекстовый файл
Ьедїп

Щ”
Аз5ї311Рї1е(ї1, 'с:Ю1д.шуШе.ткҐ); І/связали файловую переменную с файл

//дальнейшая работа с файлом - чтение;/запись
їїпаїїу

С1овеРї1е(ї1); Нпо окончании закрываем файл
епсї; Лоу

Как видите, здесь попытку связать файловую переменную с файлом, и
дальнейшую работу с ним мы заключили в блок ску-Еіпа11у.
Посъюльку блок обрабатывает исключительные ситуации, можно не
делать дополнительной проверки на существование файла. Получилась
ли открытие файла, и работа с ним, или произошла ошибка, в любом
случае будет выполнено закрытие файла, что убережет программу от
краха.

Есть и другой способ обработки исключительных ситуаций - блок *с гу-
вхсвро-еоа:

ПУ
//блок кода, в котором может произойти ошибка

ехсерї
//код, который выполнится в том случае, если в блоке между ну-ехсерт
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епсї;

Пример работы с файлом можно представить и так:

ЧЕІГ

ї1:Тех[Рї1е; Нтекстовый файл
Ьевїп

ЁҐУ
Азвї3гїРї1е(ї1, `с:`кО1`ып1уЕ1е.їх['); Лсвязали файловую переменную с файл

//дальнейшая работа с файлом - чтение/запись
С1овеРї1е(ї1); Нпо окончании закрываем файл

ехсерї
5ЬомгМевва3е(`Внимание! Произошла оїшабка открытия файла.');

епсї; дну

Каким образом обрабатывать исключительные ситуации - решать вам. В
зависимости от ситуации, иногда бывает удобней первый способ,
иногда - второй.

После связывания файловой переменной с файлом, этот файл нужно
инициировать, то есть, указать направление передачи данных - из
файла (чтение), в файл (запись), и в обоих направлениях. Если мы
открываем файл для чтения, нам следует воспользоваться стандартной
процедурой Не вал:

Еевеї(ї1);

При этом указатель устанавливается в начало файла, в нулевую
позицию.

Если нам нужно создать новый файл, или перезаписать существующий,
используется процедура Ваш: і *с в:

Ееи*гїїе(ї2);

Если файл уже существовал, он будет перезаписан без каких либо
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предупреждений. Если же нам нужно открыть для записи
существующий файл, не удаляя содержащейся в нем информации,
воспользуемся процедурой Арреосї:

Арреп:ї(ї1);

Файл будет открыт для записи, а указатель переместится в конец файла.
Однако, процедура Аррвпсї применима только к текстовым файлам, то
есть к переменным типа Твхо Еі ів.

Во время работы с файлами можно использовать функции Вот? и Еоі -
первая возвращает истину, если указатель находится в начале файла,
вторая - если в конце. Обе функции имеют параметр - файловую
переменную:

'\_|"її Еої(ї1) Шел Ѕ11оигМевва3е('Достигнуг конец фаила.`);

Есть еще один способ проверки существования файла, и вообще
обработки ошибок ввода-вывода в файл. Это - функция ІОВевп1^ь:,
которая возвращает ноль при отсутствии оїшабок ввода-вывода, и номер
ошибки в противном случае. Но использовать эту функцию просто так
не получится. Ьакагпв автоматически обрабатывает оїшабки ввода-
вывода. Прежде чем использовать ІОР.ввп1“с, нужно дать процессору
команду отключить автоматическую обработку этих ошибок. Для этого
существует директива процессора {$ І- }. Затем мы выполняем
опасный участок кода, где может произойти оїшабка, после чего снова
включаем автоконтроль операций ввода-вывода директивой {$І+}.
Затем вызываем ІОЕввп1“с. Если операция произошла успешно, то
функция вернет ноль. Пример:

маг
ї1:Тех[Рї1е;

Ьевїп
А5вї3оРїїе(ї1, 'МуТех[.гкҐ); Нсвязали файл с переменной
{$І-} //отключили автоконтроль ввода-вывода
Б'.еве[(ї1); //пытаемся открыть фаил для чтения
{ЕБІ+} //снова включили автоконтроль ввода-вывода
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іїІОЕе5и1ї <> О гїтеп
5ЬомгМевва3е(`Внимание! Произошла ошибка открытия файла.');

Текстовые файлы

Эти файлы связываются с переменной, имеющей тип Те-хтсїіїе, и
предназначены для хранения и обработки текста. Фактически, в Паскале
текст - это набор строк различной длины.

В начале файла устанавливается специальный системный признак БОР
(Ведїп Ої Рїїе) - начало файла. В конце каждой строки ставится
специальный признак конца строки ЕОЬЫ (Егкї Ої Ьїпе) - конец линии,
строки. Это два системных, невидимых символа - перевод каретки и
новая строка, мы их можем выразить, как символы # 1 3 и # 1 О. В конце
файла устанавливается признак ЕОЕ (Епсї ОїРї1е) - конец файла.

Для доступа к записям применяются процедуры Неьасі и Евасііп для
чтения, Шгілв и Шзсісеїп для записи. Мы уже знакомы с этими
процедурами по лекции Ш21, где мы изучали консольные приложения,
однако с текстовыми файлами эти процедуры работают несколько иначе.
Во всех этих процедурах первым параметром идет файловая
переменная, а вторым - список аргументов. Аргументами могут быть
одна или несколько переменных строкового, символьного или
числового типа. Для примера, создадим простое приложение, которое
позволяет работать с текстовым файлом, занося в него построчно текст
из строки ТЕс:їіо.

Откройте Ьаяагпв с новым проектом. В Сарсіоп формы напишите
"Работа с твкстовьтм файлом". Проект у нас пробный, так что
имена формы, проекта и компонентов мы изменять не будем. Просто
сохраните проект в папку 23-01. Установите на форму компонент
ТЕсіі *с и удлините его, чтобы пользователь мог ввести длинную строку
Очистите у компонента свойство Твхс. Ниже установите две кнопки, в
Сароіоп первой напишите "Добавить в файл", второй -
"Считать ив файла". Растяните их, чтобы текст на кнопках не
казался прилипшим к краям. Еще ниже установите ТМегпо. Откройте
редактор свойства Ьіпев и удалите оттуща текст. Растяните компонент
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по размеру Есіі 1: 1.

В результате, у вас должна получиться примерно такая форма:

-\.г -ы-Добавнтьвфанп І 1 І Считать нз фанла І: 1 1 1 1 ' ' '

Рис. 23.1. Форма проекта

С подготовительной частью закончили, займемся программированием
кнопок. Сгенерируйте событие ОпС1і-::1«; для первой кнопки. Её код
будет таким:

ртосес111ге ТРотпт1.Вппоп1С1іск(Ѕепє1ет:ТОЬ]есї);
уат

її: ТехїЕ і1е; //'текстовый файл
5: Ѕсгїпд;

Ьеёїп
//если пользователь не ввел строку в Есїїїї, просто выйдем:
її Ес1їг1.Техї = " Шел ехїї;
//иначе в 5 получаем текст:
5:= ЕсІїї1.Техї;
//затем связываем файловую переменную її с файлом шуїехсосї:
Аввї3пРі1е(тї, 'шуїехьо-л');
//'далее может возникнуть исключительная ситуация, поэтому
//'заключим опасный код в блок оу-Ёпаїїу-епсї:
'ТУ

Лесли файла нет (кнопку нажали первый раз), создадим его:
її пос Рї1еЕхїз[5('шу[ех[.ос[') Шел Еемлі[е(1:ї)
/'іиначе откроем для записи, установив указатель в конец файла:
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еІ5е Аррепс1(її);
/Ітут просто записываем строку в файл:
Иїтїїе1п(тї, 5);
ііочищаем Ес1її1, чтобы пользователь видел, что событие произошло:
ЕсІіт1.Тек[:= ";

їїпаїїу
С1овеРї1е(її); 1/закрываем файл

епс1;
епсї;

Комментарии достаточно подробны, чтобы понять код. Замечу только
пару вещей. Если пользователь ничего не ввел в Есїїлї, то нам нет
нужды открывать файл и сохранять в него пустую строку; поэтому мы
просто выходим из процедуры, ничего не делая:

її ЕсІі[1.Тех[ = " шел ехїї;

Когда мы открываем файл, мы вначале делаем проверку на его
существование. Файла может не быть в двух случаях: пользователь
нажал на кнопку первый раз, либо, поработав с файлом, и не закрывая
программы, он удалил этот файл. В этом случае процедурой Евикісв
мы создаем новый файл. Если же файл уже существует (кнопка
нажималась, либо программа открывается не в первый раз, и файл
остался с прошлых сеансов), то процедурой Аррепсї мы открываем его
для записи, перемещая указатель в конец файла. Далее все просто - мы
записываем строку текста в файл, очищаем Есїіої от старого текста и
закрываем файл. Код второй кнопки будет похожим:

ртосеєіпге ТРотпт1.Внпоп2С1іск(Ѕеп<їет:ТОЬ]есї);
уат

її: Техтіїіїе; //'текстовый файл
5: Ѕгтїпд;

Ьеёїп
//если файла нет, просто выходим:
її пот Рї1еЕхї5їв('п1уїех[.гк[`) Шел ехїї;
//иначе сначала очищаем Мешої:
Мешо1.С1еат;
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//связываем файловую переменную гїс файлом пїуїехстхї:
А5вї3пРї1е(тї, 'шугехьо-л');
//далее может возникнуть исключительная ситуация, поэтому
//заключим опасный код в блок Іту-Ёпаїїу-епсі:
ПУ

Ее5ег(гї); К/открыли файл для чтения, указатель в начале файла
Лделаем, пока не конец файла:
\у11і1е пот Еої(тї) по Ьедїп

Кеасї1п(1:ї, 5); //читаем в 5 очередную строку
Мегпо1.Ьїпев.Асїс1(5); Ндобавляем эту строку в Мешої

епсї;
їіпаїїу

С1овеРї1е(її)_; //закрываем файл
епсї;

епсї;

По комментариям понятно, каким образом происходит чтение. Обратите
внимание, для записи мы воспользовались процедурой Шгі “св їп, а не
Шгісв, а при чтении - Нвасїіп, а не Евасї. Это избавило нас от
необходимости заботиться о вставке и поиске символов конца строки,
рекомендую вам всегда использовать такой, более удобный способ. Весь
алгоритм считывания строк мы поместили в блок иоі їе:-сїо и
считывали текст строка за строкой, пока функция Ео Е не вернула Тгие,
то есть, пока файл не закончился.

'П Работа с текстовым файлом

Добавить е: файл 1 Считать из файла

строка 1
строка 2
строка 3
І=:5ісіІ“І1І<і оіэоіі ІІ=:зіс| чоІІ~:1э:І чмоігїіомоо оэоїіоо ооії Ьооі І:-Го 345 3оІ-=ІН:і окіоі

Рис. 23.2. Программа в действии
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Типизированные файлы

Такие файлы предназначены для обработки информации какого-то
определенного типа. Это может быть и символ, и число. Если это
строка, то её нужно объявлять с определенной длиной, например, так:

мат
в: 51;тїп3[5О];

Кроме того, файл может принять пользовательский тип данных,
например, запись (записи см. в следующей лекции). Поскольку
компилятор знает длину типа в байтах, то он может организовать
доступ к любому элементу типизированного файла по его порядковому
номеру Как только файл открыт, указатель устанавливается в начало
файла и указывает на первый элемент с номером О. После чтения или
записи указатель сдвигается к следующему элементу Это было бы
невозможно, если бы компилятор заранее не знал размер каждого
считываемого или записываемого элемента, поэтому и строка должна
иметь строго определенный размер.

К типизированным файлам применимы следующие функции и
процедуры:

Еі1вРов - функция принимает параметр - файловую переменную, и
возвращает позицию указателя, то есть, номер элемента, который будет
обрабатываться при последующем чтении/записи. Пример:

РїІеРов(ї1);

Еіівёёїве - функция, которая также принимает в качестве параметра
файловую переменную, и возвращает количество элементов в файле.
Пример:

Рїїе5іве(ї2);

Нвасї - процедура чтения данных из типизированного файла. В
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КНЧЕСТВЕ ПЕІРЗМЕТРОВ УКЗЗЬІВНЕТСН ФЗИЛОВЗН ПЕРЕМЕННЕІН, И ОДИН ИЛИ

НЕСКОЛЬКО ПЕРЕМЕННЬІК С ТНКИМ ЖЕ ТИПОМ ДЗННЬІК, КЕІК У СРЗИЛЕІ. В ЭТИ

ПЕРЕМЕННЬІЕ ОУДЕТ СЧИТЕІН ОДИН ИЛИ НЕСКОЛЬКО (ПО КОЛИЧЕСТВУ

ПЕРЕМЕННЬІК) ЭЛЕМЕНТОВ, ПРИ ЭТОМ УКЕІЗЕІТЕПЬ ОЫЦЕТ СДВИГЗТЬСН К

СЛЕДУІ-ОІЦЕМУ ЭЛЕМЕНТЫ ПРИМЕР:

Ееас1(ї1, МуКеа]Ретеш);

Шгіов - процедура записи в типизированный файл. Как и у Беасї, у
Шгіов есть параметры - файловая переменная, и одна или несколько
переменных с таким же типом данных, как у файла. Из этой переменной
(этих переменных) будут браться данные, которые будут записаны в
файл. После каждой записи указатель перемещается. Пример:

Штїїе (ї1, МуКеа1Ретегп);

Ѕввк - процедура смещения указателя. Процедуре нужно указать
файловую переменную и номер элемента, к которому нужно
переместить указатель. Примеры:

Ѕеек(ї, 0); І/*указатель в начало файла
\_ІЅее1<(ї, 1); ,їіуказатель на второи элемент

Ѕеек(ї, Рї1еЅїие(ї)); //'указатель в конец файла

Еще раз замечу, что такие процедуры, как Нвасііп, Шкіоеіо и
Аррвпсі работают только с текстовыми файлами, в типизированных
или нетипизированных файлах их использовать нельзя.

Изучим работу с типизированными файлами на простом примере.

Откройте Ьаиатпв с новым проектом. В Сароіоп формы напишите
"Типизированный файл" и сохраните проект в папку 23-02, не
меняя имен формы, модуля и проекта.

На форму установите компонент Тїзі в сВох. Полученный Ьі в “сВох1
немного вытяните по высоте, чтобы в нем уместились 10 чисел. Справа
установите одну под другой, две простых кноптоа ТВп“с1:оп, в
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Саріді-оп которых напиїшате, соответственно, "Сформировать
файл" и "Читать ив файла". У вас должна получиться примерно
такая форма:

їф Сформировать файл 1:

Ё[ Читать из файла 1 Ё

. . . . . . . . . . . . . . . . . . .
І. . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . _ _
. . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . .

Рис. 23.3. Форма проекта

Идея такая. При нажатии на кнопку "Сформировать файл" мы с
помощью функции Баосіолт будем формировать 10 случайных чисел, от
О до 1000, и записывать их в типизированный файл. Файл у нас будет
иметь тип Іпоеовт, то есть, под каждый элемент в файле будет
выделено 4 байта. Таким образом, будет сформировано 10 элементов по
4 байта, в результате получится файл размером 40 байт.

При нажатии на кнопку "Читать из файла" мы будем по одному
считывать эти элементы, и добавлять их в ЬівоВо:›<:1. Таким образом,
мы убедимся, что запись в типизированный файл, и чтение из него
происходят без ошибок. Код первой кнопки следующий:

ргосеовге ТРогп11.Вцпоп1Сїіск(Ѕепс1ег:ТОЬ]есІ);
мат

ї: Рїїе ої їпїедет; їїфайл типа їпїедет
і: іпїедет; Лсчетчик для цикла

Ьедїп
Аввї311Рї1е(ї, 'птугуреїіїе.сІа[');
Еемлїїе(ї);
їог і:= 1 їо 10 по Л/делаем 10 раз

И/'тїїе(ї, Б{апс1оп1(10О0)); //записываем в файл случайное целое число
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С1о5еРї1е(ї);
епсї;

Код во многом вам знакомый, чтобы вы смогли с ним разобраться без
надоедливых комментариев. Код второй кнопки:

ргосесїпге ТРотпт1.Вппоп2Сїіс1-;(Ѕепс1ег:ТОЬ]есї);
уат

ї: Рїїе ої їпїедет;
к: їпїедет; І/для получения значений элементов

Ьедїп
//выходим из процедуры, если файла нет:
її пот Рї1еЕШїв('шугуреШе.оаї') Шел ехїї;
ЬївїВох1.С1еат;
Ав5ї3пРї1е(ї, 'шугуреЁїе.сїаї');
//Открываем для чтения:
Невеї(ї);
//делаем от первого до последнего элемента:
и*11і1е пої еої(ї) сІо Ьедїп

Ееас1(ї, к); /Ісчитываем очередной элемент в перем. к
ЬівїВох1.Іїешв.Ас1с1(ІпїТоЅїг(к)); //'записываем это значение в ЬївїВох

епс1;
С1о5еРї1е(ї);

епсї;

Код, я думаю, таюке не нуждается в дополнительных комментариях.
Однако все же кое-что замечу Поскольку файл типизированный,
информация в него будет записана не в текстовом, а в двоичном виде,
поэтому открыв полученный файл простым текстовым редактором, вы
не увидите там тех же чисел, что были у вас в Ьі в 1:Во-х1. Собственно,
это даже хорошо - простой текстовый файл с данными пользователь
может, ради интереса, и испортить неразумной попыткой
редактирования, а вот в двоичный файл он лезть побоится.

Нетипизированные файлы

Такие файлы ассоциируются с переменными типа Ріів, и могут
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обрабатывать побайтово данные любого типа, поэтому их удобно
использовать для копирования/переноса файлов. Нетипизированные
файлы не поддерживают функции чтения-записи Евао, Веасїіп,
Шгіов и Шгіовіп. Вместо них типизированным файлам доступны
более скоростные функции Віооккеасї и Віоокигіое. Эти функции
позволяют производить чтение-запись блоками, используя для этого
переменную-буфер.

Открывать файл для чтения или записи нужно функциями Нввес и
Нвикіов, но тут тоже есть отличие: помимо файловой переменной
этим функциям можно указывать длину записи в байтах. Если длина
записи не указана, принимается длина по умолчанию 128 байт. Однако
обычно указывают длину 1 байт, что позволяет обрабатывать любые,
даже самые маленькие файлы, например:

Еевеї(ї1, 1);
Ееитіїе(ї2, 1);

Кроме этих различий, нетипизированным файлам доступны все
остальные процедуры и функции, что и типизированным. Изучим
работу с нетипизированными файлами на примере, для этого создадим
программу, которая выполняет копирование файла.

Откройте Ьахашв с новым проектом. Имя формы изменим на 1'їМаіп
(это будет полезная программа, так что имена будем давать
осмысленные), в Сароіоп напишем "Копирование файла",
Во:г:сїв1:Ѕ“су1в установим в 1овЕ›їа1о<;;, а Ровїоіоп - в
ро1Эвв]«;*сорСеп“св1:. Сохраним проект в папку 23-ОЗ под именем
РїІеСорїет, а модулю главной формы дадим имя Маіп_

Установите на форму метку ТЬа]::›в1, в Сароїоп которой напиппате
"Вь1бврито файл, которьтй нужно копировать : "_ Теперь
перейдите на вкладку Мївс Палитры компонентов, найдите на ней и
установите на форму компонент ТРі 1вЫаптвЕсїі1: - это гибрид ТЕсїі1:
и диалога открытия файла, он облегчит нам взаимодействие с
пользователем. Нам придется обращаться к компоненту в коде,
сократите его имя (свойство Маше) до РЫЕ.
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Ниже установите еще одну метку в Сарс іоп которой напишите
"Укажите папку, куда копировать файл : "_ Еще Ниже
установите компонент ТІІ1і:г:е,~с:оо 1:уЕсїі1: с той же вкладки Мївс - этот
компонент облегчит нам выбор папки, куда будем делать копию.
Сократите его имя до ПЕ.

И напоследок, установите в нижней части формы простую кнопку
ТВктїоп, в Сар 1: і оп которой напишите "Вып олнит ь
копирование". Кнопка у нас одна, так что её можно не
переименовывать.

Измените размеры формы и компонентов, чтобы у вас получилось
примерно следующее:

Выберите файл, который нужно копировать: . - - - - - - - - .

І Ы
Укажите папку, куда копировать файл: - - - - - - - - - - - - - -

*:::::::::::::::::::::::::::::::::: віїгїї
: ЕЬІПОПНІ-'ІТЬ ІСІОПІ-"І|ЭОЕЕ|НІ-'ІЕ¦

Рис. 23.4. Форма проекта

С подготовительной работой закончили, перейдем к кодированию. Весь
код нам нужно будет делать в событии ОпС1іок кнопки, сгенерируйте
его. Вот этот код:

ргосесїпге ТїМаіп.Впг[оп1Сїїс1<(ЅепсІег: ТОЬ]есї);
уат

їІп, їОкї : Рїїе; І/нетипизированные файлы: исходник и копия
1\1шоЕеас1, І\Ішп\^ьїгїїїе11 : Шота; /./количество считанных и записанных баі
Впї : Агтау[1..2048] ої Ьуїе; А/буфер

Ьевїп
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//если файл не выбран, делаем сообщение и выходим:
її РІ\ІЕ.Тех[ ="ї11еп Ьеділ

Ѕ1тои*Мев5а3е('Внимание! Требуется указать или выбрать копируемый
Р1\їЕ.ЅеІРосп5;
Ехїї;

епсї;
//если не выбрана папка, делаем сообщение и выходим:
її ІЭЕ.Тех[ = " Шел Ьедїп

Ѕ11ои›:Мев5а3е('Внимание! Требуется указать или выбрать папку для ко
1ЭЕ.ЅеїРосив;
Ехїт;

епсї;
//начинаем работу с файлами:
ПУ

Ав5ї5пРї1е(їІп, ПТР8ТоЅув(РІЧЕ.Рї1еІ\Таше));
Аввї3пРї1е(їОп[,ПТР8ТоЅув(ІЭЕ.1Эїтесїоту + "Ґ + Ех[тастРїїеГ~1аше(РІЧЕ.РїїеІ
Еезеї (ї[п,1);
Ееитїїе (їО їк,1)_;
/іизменим курсор на песочные часы:
Ѕсгееп.Сигвот:= стНош'С1авв_;
Еереаї

В1осІ<Неас1 (ї[п,Ьиї,Ѕіхеої(Ьпї),Г~ІишЕеас1);
Вїоскшгле (їО пї,Вцї,1\1шоЕеасї,І\їшо\тїгїке11);

[Іглїї (І\її1п1Ееа<ї=О) от (Г~1шиї^/тїпеп-ї3>І“-Іїтпзїїсеасі);
їіпаїїу

сІо5еРїїе(їІп);
сІовеЕїїе(їОпї);
/іизменим курсор на обычный вид:
Ѕсгееп.Спгвог:= сг]Эеїак1І;
Ѕ1тоууМев5а3е('Копирование завершено!');

епсї;
епєі;

В коде есть кое-что новое, давайте разберем его подробней. Вначале мы
объявили переменные Е Іп и ЕОп“с, которые имеют тип Еііе. Эти
переменные мы ассоциируем с файлами: Еїп - с исходным файлом, а
Еооі: - с создаваемой копией.
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Далее, мы создали переменные-счетчики Ышттквасі и Ыпштгіоовп
типа Шо 1:<:1. В эти переменные будет заноситься количество реально
считанных и записанных байт.

Также мы создали буфер - массив, в который можно записать до 2048
байт. В принципе, массив можно сделать любого размера, хоть 1 байт,
но цифру 2048 я взял из справочной системы самого Ьахатпв.

Далее идет проверка - указал ли пользователь нужные нам данные?
Если он оставил пустой строку с файлом - оригиналом, или с папкой,
куда нужно делать копию, мы выводим соответствующее сообщение, и
методом Ѕеоїоопв выделяем нужный компонент (тот, который
пропустил пользователь), после чего выходим из процедуры.

Если пользователь указал все данные, то дальше начинается работа с
файлами. Мы ассоциируем файлы с файловыми переменными:

Аввїдпїї ї1е(їІп, ПТР8ТоЅу5(РІЧЕ.Рї1еІ\Таше));
Аввїр,пРї1е(їОї1ї,ШТР8ТоЅув(ІЭЕ.1Эїтесїоту + "Ч + Ех[тастРї1еІ"~1аше(РІЧЕ.Рї1еІ

Обратите внимание: в свойстве Рі1вЫашв компонента
ТЕі1вЫашвЕс1і1: находится адрес и имя выбранного пользователем
файла. В свойстве Вітеоооху компонента ТБігвот:огуЕс1і1:
находится адрес и имя выбранной пользователем папки. Но здесь мы
дополнительно обработали эти стротгоа функцией ПТР8 ТоЅ ув. В
принципе, этого можно было и не делать, но тогда программа вызывала
бы ошибку если бы в адресе или имени файла (папки) были
неанглийские символы. Функция ЫТЕ8ТоЅув преобразует символы
ИТР8 в системную кодировку которая требуется процедуре
Ав в ісупїі 1в. Теперь имя файла и адрес может содержать хоть
кириллицу хоть китайские иероглифы - программа не вызовет ошибки.
Рекомендую во избежание возможных ошибок всегда обрабатывать
ассоциируемые файлы этой функцией. Функция ЫТЕ8 ТоЅ ув описана в
модуле Еї1еШ:і1, который по умолчанию уже подключен к проекту в
разделе ов вв.

Далее, мы открыли оригинал для чтения, и создали копию, указав, что
за раз будем обрабатывать по одному байту:
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Еезеї (їїп, 1);
Еештїїе (їО їк, 1);

А дальше идет интересный код, который нам еще не встречался:

Ѕсгееп.Спгвот:= стНоптС1авв;

В любом графическом приложении есть системный объект Ѕсгееп -
экран. У этого объекта есть свойство Спквох, которое отвечает за
внешний вид указателя мыши. Если присвоить этому свойству значение
огНоп1:С51авв, то курсор примет вид песочных часов. Так делают,
когда программа выполняет какое то длительное действие, и нужно
показать пользователю, что компьютер не завис. Конечно, если файл
небольшой, он скопируется мгновенно, вы даже глазом не успеете
моргнугь. Но если файл большой, например фильм размером в полтора-
два гигабайта, то копирование такого файла займет некоторое время.
Поэтому мы и изменили внешний вид курсора. В самом тюнце строчкой

Ѕсгееп.Скгвот:= сг1Эеїац1ї;

мы возвращаем курсору обычный вид. Если вам интересно, какие еще
виды курсора бывают, выделите форму и посмотрите свойство Сок в от
- ТЕІМ ДОВОЛЬНО ВНУЦІИТЕЛЬНЬІИ СПИСОК ВОЗМОЖНЬІК ЗНЕІЧЕНИИ.

ДЗЛЕЕ МЬІ ВЬІПОЛНЯЕМ ЧТЕНИЕ-ЗЕІПИСЬІ

Нереаї
В1оскР.еас1 (ї[п,Ьпї,Ѕіхеої(Ьпї),Ыцпзїїеасї);
В1осІ<\у'тіїе (їОїк,Вцї,І\1шпЕеаєї,І\1шо)/Єтіїїетт);

О1кїї(І\1ї1п1Ееасї=О) от (Г~Ішл1Аїтїпеп<2›1\Іїш1І1еас1);

Цикл Евреа“с...11п1.:і1 будет выполняться, пока количество считанных
байт не станет равным нулю, что означает, что файл закончен, либо пока
количество записанных и считанных байт не станет отличаться
(произошла какая то оїшабка чтения-записи). Внутри цикла мы сначала
читаем данные:
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В1оскНеасІ (їІп,Ькї,Ѕіяеої(Ьцї),ї\1ш11Кеасї);

Как видите, процедура чтения В 1 о о кие асї имеет четыре параметра:

1) Файловая переменная.
2) Буфер, куда будут считаны данные.
З) Количество читаемых байт_ У нас указано Ѕ і в о о Е (оп Е) _ Функция
Б і ве.~Ої возвращает размер переменной, то есть в данном случае это
будет 2048 байт_
4) Переменная, куда будет записано ъюличество реально прочитанных
байт, ведь их может быть меньше, чем 2048.

Теперь о записи:

В1о ск)/Хїтїїе (їОШ,Вї1ї,1Ч'їш1Ееас1,1\ТпШ\/Чтїпеп);

Процедура копирования В 1 о о ки г і “с е также имеет четыре параметра:

5) Файловая переменная.
6) Буфер, откуда будут браться данные для записи.
Т) Переменная с количеством данных, которые требуется записать.
Процедура В1оо]<Б:вас1 записала в переменную Ыпгпйе-асї количество
реально считанных байт, это количество мы и будем писать.
8) Переменная с количеством реально записанных байт_

Каждый раз, при чтении или записи, указатель устанавливается в
новую позицию, так что нам специально его двигать не нужно_
Предположим, что мы уже все байты считали. Тогда в следующий раз
при попытке считать новую порцию в переменную Ыпшнеасі попадет
О байт, постольку файл кончился, читать больше нечего.

После копирования мы закрываем файлы, делаем указатель мыши
обычного вида и выводим сообщение, что файл скопирован. Сохраните
проект, запустите его и попробуйте съюпировать файл. Если вы все
сделали правильно - файл скопируется без проблем. Перенос файла -
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ЭТО ТО ЖЕ СЗМОЕ КОҐІИРОВЕІНИЕ, ТОЛЬКО С ПОСЛЕДУІ-ОІЦИМ УДЗЛЕНИЕМ

ОРИГИНЕІПЕІ.
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Записи и вариант. Сетка строк ТЅїгїп3С1гїс1

Данная лекция рассматривает работу с записями (тесотсї), типом данных
уагїапї и сектой строк ТЅ1:гїп3(3тїс1_ Весь материал подкреплен
практическими примерами.

Цель лекции

Изучить типы данных квоотсї и уатіаос, освоить работу с сеткой
строк ТЅ*с1=:іп«:;|(31:іс1_

ЗЕІПИСЬ - ПОЛЬЗОВЕІТЄЛЬСКИИ ТИП ДЕІННЬІХ

В ПВСКЗЛЕ ПРЕДУСМОТРЕНЬІ НЕ ТОЛЬКО СТЕІНДЕІРТНЬІЕ ТИПЬІ, МОЖНО

ИСПОЛЬЗОВЕІТЬ И НОВЬІЕ ТИПЬІ ДЕІННЬІХ, ОПРЕДЕЛЕННЬІЕ ПОЛЬ3ОВЕ:ІТЕЛЕМ_

ОДИН И3 ТЕІКИХ ТИПОВ - ЗЕІПИСЬ.

ЗЕІПИСЬ (ВНЕ ГЕСОҐО) - ЭТО СТРУКТУРЫ ДЕІННЫХ, ОПРЕДЕЛЕННЕІЯ ПОЛЬЗОВЕІТЕЛЕМ

ИЗ РЕІЗЛИЧНЬІК СТВНДЕІРТНО-ТИПОВЬІХ ПОЛЕИ.

По сути, запись является мини-объектом, который имеет свойства
(поля), но не имеет методов и событий. Еще запись можно сравнить с
массивом - в ней таюке хранятся различные данные, объединенные в
одной переменной, только в отличие от массива, эти данные могут быть
разнотипными_

Записи часто применяют для сохранения и загрузки различных данных,
например, настроек программы. С помощью записей можно даже
сделать небольшую базу данных, используя типовой файл, что мы и
проделаем в следующей лабораторной работе.

ИСПОЛЬЗОВННИЕ ЗЗПИСЕИ ПРОИСРЮДИТ В ДВЕ! ЭТНПЗІ ВНЕІЧЕІЛЕ ООЪЯВЛЯЕТСЯ

сама запись, затем объявляется переменная, которой присваивают тип
этой записи. Кстати, тип записи можно присвоить не только
переменной, но и массиву и типизированному файлу

Записи объявляются в разделе 1:3/ре перед разделом уак, и могут
иметь как локальную область видимости (запись объявлена внутри
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подпрограммы), так и глобальную. Синтаксис объявления следующий:

туре
<имя_записи > = гесогєї

-='-їполе 1>: <тип_поляї-а;
<поле2е: <тип_поля>;

<полеї\І>: -=1тип_поля>;
епсї;

ЗДЕСЬ, І«'ІМЯ_ЗЕ-ІПИСИ - ИМЯ, ІШТОРЬІМ ПОЛЬЗОВЕІТЕЛЬ НЕІЗЬІВЕІЕТ НОВЫИ

созданный тип данных_ Поле - имя поля записи, фактически, это
переменная внутри другой переменной. Тип_поля - один из
стандартных типов. Как уже говорилось, объявлять тип вскіпс; в
записи не запрещается, однако использовать такую запись в
типизированном файле не получится. Обусловлено это тем, что при
создании типизированного файла, компилятор должен точно знать,
сколько байт на каждую запись он должен отвести в файле. Строка
встіпс; является динамическим символьным массивом, то есть,
заранее узнать её длину невозможно. Однако, можно решить и эту
проблему если поставить ограничитель на строку например,
встіпо [50] - строка из 50 символов_ В этом случае, типизированный
файл можно создать_ И если строка будет пустая, или в ней до 50 не
будет хватать символов, то часть этой записи в файле просто окажется
пустой, хотя место под нее будет выделено. Правда, использование
кириллицы в кодировке ПТР-8 создает некоторые трудности, но и они
решаемь1_

После того, как запись объявлена, нужно создать переменную, присвоив
ей тип этой записи. Делается это обычным образом, в локальном или
глобальном разделе уат:

уат
І\1е\~*Ретегл: <имя_записи?>-;

После чего, можно обращаться к отдельному полю этой записи,
разделяя его от имени переменной точкой, например:
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І\їе1уРетепт.Ро1е1:= 10;

Давайте освоим работу с записями на примере программы, которая
сохраняет свои настройки, такие как положение и размеры формы,
состояние некоторых компонентов, в типизированном файле, а при
последующей загрузке программа считывает эти настройки и
подстраивается под них.

Откройте Ьаоатпв с новым проектом. Сразу договоримся, что поскольку
проект очень простой и пробный, то имена формы, модуля, проекта и
компонентов мы оставим по умолчанию_ Сразу же сохраните проект в
папку 24-01. Теперь, на форме нам потребуются:

І Метка ТЬа]ое_~1;
І Строка ТЕс:.їі1:;
І Кнопка ТВпс'сог1;
І ФлажокТС1чео]<Вох_

В Сарсіоп метюа напишите "Заголовок формы : "_ Очистите Твхо
у Есїі1:1_ В Сароіоп кнопки напиїшлте "Применить"_ А с флажком
можно ничего не делать. В результате у вас должна получиться
примерно такая форма:

:3.агрлрв:;|кформь|¦:Ё:Ё:Ё:Ёїїїїїїїїїїїїїїїїїїїїїїї

Ё! фїї Прииенить ї Ё:

І|:|=_'ІІ1ескВох11111ЁІ1І111ІЦІЦЁЦІІЦЦІЦІІЦЦІЁІІЦІЁ

Рис_ 24.1. Форма проекта

Теперь самое главное - нам нужно описать запись, в кзторую затем
сохраним параметры формы_ Для этого нужно создать раздел сурв
ПЕРЕД глобальным разделом уаг, тем самым, в котором описана
переменная формы:
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УЕІҐ

Рогптї: ТРогп11;

И не смущайтесь, что выше раздел “суре уже был, таких разделов может
быть много. Код нашей вставтгоа следуюший:

туре
птуРотпт= тесотсї 1/запись

Ьеїї: їпїедег; //левая граница формы
Тор:їпїе3ег; І/верхняя
Неідїк: їпїеёет; /Квысота формы
`Ш`їс1їІ1:і1ке,<;,ет; /Іширина
Сарсїоп: вїтїп3[1ОО]; І/заголовок
Сїтескесї: Ьооїеап; Нсостояние флажка С11ес1<Вох1
1.увМах: Ьоо1еап; //оюао развернуто?

епсі; /Ітесогсї

Как видите, внутри раздела суре мы описали новый,
пользовательский (наш) тип данных - запись. Теперь нам нужна
переменная этого типа, с которой мы будем работать. Нашей программе
нужно сохранять свои настройки при выходе, делать это лучше в
событии С›пС1ове формы_ Но ей также нужно и считывать эти
настройки при загрузке, делать это будем в событии ОпС1:еа1:е формы_
Посъюльку переменная нам будет нужна и там, и там, то значит, опишем
её в глобальном разделе уат, сразу ПОСЛЕ описания переменной
Ротш1:

уат
Рогшї: ТРотп11;
МуР: глуРог_гп; //'наша переменная- запись

Теперь займемся кодированием_ Прежде всего, нам нужно "научить
программу менять свой заголовок. Для этого сгенерируйте событие
ОпС 1 іок для кнопки "Применить", его код:

ртосеєіше ТРотпт1_Вкпоп1С1іск(Ѕеп<їет:ТОЬ]есї);

П
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Ьедїп
її ЕсІї[1_Тех[ ее " г1теп Ротпт1_Саргїоп:= Ес1її1_Тех[;

ела;

Тут всё просто: мы проверяем - не пуста ли строка Есїіс1, и если не
пуста, то присваиваем её текст свойству Сароіоп формы, тем самым,
меняя заголовок окна. Пойдем далее. А далее нам нужно научить
программу сохранять свои настройки. Для этого выделите форму,
щелкнув по её любому свободному месту Теперь перейдите на вкладку
События Инспекгора объектов, и двойным щелчком сгенерируйте
событие формы ОоС1овв, его код:

ргосесїиге ТРогп11_Ро1'п1С1ове(Ѕе1к1ет: ТОЬ]есї; уат С1о5еАсїіоп: ТС1овеАсїїо1
уат

ї: Еїе ої птуРопп; Птипизированньтй файл для сохранения данных
Ьедїп

//сначала настроим переменную-запись:
//не сохраняем размеры и положение, если окно мгвМахїптїкес1:
її пої (Ропп1_`Иїї11:їомгЅїаїе = мгвїуїахїптікесї) бтеп Ьедїп

ЁуІуР_Ьеї[:= Рогп11_Ьеї[;
МуР_Тор:= Рогш1_Тор;
1уІуР_Неї31к:= Ротш1_Неїр,1к;
ЁуІуР_"1А7їбїІт_- Ропп1_1А/їкїїїт;
ЁуІуР_ивМах:= Ра15е;

епб
е15е МуР_иг5Мах:= Тгие;
//остальные настройки:
МуР_Сартїоп:= Рогп11_Сарїіоп;
МуР_СІтескес1:= СЬесІ<Вох1_С11ес1<есї;
//теперь создаем или перезаписываем файл настроек:
ПУ

Аввї3пРї1е(ї, `МуРто3_с1а1:');
Р.еи*тїїе(ї);
"чу'тїІе(ї, МуР); /ізаписьтваем в файл данные из записи

Епаїїу
С1овеРї1е(ї);

епсї;
епєї;
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Давайте разберем этот код. В разделе уаз: мы описали переменную Е,
которая будет ассоциироваться с типизированным файлом, имеющим
тип нашей записи. Видите, мы присвоили наш тип и переменной, и
типизированному файлу!

Далее нам требуется сохранить в переменную-запись настройки нашей
формы, но тут есть одно НО: если окно программы было развернуто, то
такие данные, как левая и верхняя граница окна, его высота и ширина
становятся недействительными. Поэтому мы пошли на хитрость: если
окно не было развернуто, то мы сохраняем эти параметры и, кроме того,
полю ивМах присваиваем Ра1ве, тем самым указывая, что окно не
было развернуто_ Если же окно было развернуто, то мы присваиваем
этому полю Тдспе, не трогая границы окна:

її пот (Рогп11_Ъ\їі11с:1оууЅІаїе = у«1вМах_іптїаесі) їїтеп Ьедїп
ЁуІуР_Ьеї[:= Рогп11_Ьеї[;
ЁуІуР_Тор:= Ротп11_Тор;
?кІуР_Неір,1тї:= Рот1п1_Неїр,1тї;
ЁуІуР_`\А7їс:Ш1:= Ро1'п11_1Аїіс1г1т;
1уІуР_уквМах:= Раїве;

епс1
е]5е МуР_м=*5Мах:= Тгие;

Как видно из кода, мы обращаемся к отдельным полям записи через
точку:

МуР_Ьеї[

ОСТНЛЬНЬІЕ ПЕІРНМЕТРЬІ (ЗЕІГОЛОВОК ОКНЕІ И СОСТОЯНИЕ ФПВЖКВ) НЕІМ НУЖНО

СОХРЕІНЯТЬ В ЛЮООМ СЛУЧЕІЕІ

МуР_Сарїіоп:= Рогп11_Сарїіоп;
МуР_СІтес]-;ес1:= СЬескВох1_С11ес1<ес1;

Далее мы работаем с файлом, создавая или перезаписывая его. В файл
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МЬІ ЗЕІПИСЫВЕІЕМ ОДНУ-ЕДИНСТВЕННУЕО ЗЕІПИСЬ - НЕІЩУ ПЕРЕМЕННУІ-О МУЁ, В

которой уже хранятся все нужные настройки, после чего файл
закрываем. Забегая вперед, скажу что если вы попытаетесь открыть
такой файл редактором текстов, то увидите в нем двоичный код:

Ёайл Цравка Фориат Вид Справка

до {о а во оивувлеоп с,,вк:ъив=

Рис_ 24.2. Содержимое файла с настройками

Неискушенный пользователь не рискнет пытаться править такой файл, а
если вы случайно чего-то в нем измените, и программа перестанет
загружаться, то просто удалите файл - без него программа загрузится с
настройками по умолчанию, а при следующем закрытии файл
МуРто3_сіаї будет создан снова.

Теперь нужно научить программу считывать настройки из файла, и
применять их. Сгенерируйте событие формы ОпСтеаїе, его код:

ргосеєїиге ТРогп11_РотшС геа[е(Ѕепс1ег: ТОЬ]есї);
уат

ї: Ше ої птуРопп; їітипизированньтй файл для сохранения данных
Ьедїп

//если файла еще нет, просто выюдим:
її пої Рї1еЕШїв('МуРто3_с1аї') ї1теп ехїї;
//иначе открываем файл и считываем из него настройки в запись:
ПУ

Ав5ї5пРї1е(ї, `МуРто3_с1аї');
Еевег(ї);
Ееа(і(ї, МуР); //'считали данные в переменную типа запись

бпаїїу
С1овеРї1е(ї);

епс1;
//теперь настройки нужно применить к форме:
//если окно было развернуто, разворачиваем его, иначе настраиваем ку
її МуР_уувМах Шел Рогш1_\А7ї1тсІоууЅїа[е:= игвМахїптї2есІ
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е15е Ьедїп

Ротгл1_Ьеї[:= МуР_Ьеїї;
Ротгп1_Тор:- МуЕ_Тор;
Рот1т11_Неі31т1::= МуР_Неїр,1к;
Рог1п1_ї/\!'їаа1:= МуР_1«\їіаа1;

епа;
//остальные настройки:
Ротп11_Сарїіоп:= МуР_Сарїіоп;
С1тескВох1_С1тескеа:= МуР_С1тес1<еа;

епа;

Вначале мы проверяем - есть ли файл. Если нет (программа открывается
впервые), то мы выходим, ничего не считывая и не меняя настроек. В
этом случае, все настройки будут, как при разработке формы_

Комментировать работу с файлом я не буду - всё должно быть
предельно ясно по прошлой лекции и по предыдущему коду сохранения
файла_ В нашу переменную-запись Муї считались настройки,
сохраненные в файле, и нам осталось только применить их к форме_
Делается это как при сохранении, но в обратном направлении - не в
запись из формы, а в форму из записи. Также, если окно было
развернуто, разворачиваем его, иначе применяем настройки положения
и размеров формы_

Теперь сохраните проект, запустите его на исполнение и попробуйте
менять положение и размеры оюаа, разворачивать его - все эти
настройки при выходе должны сохраняться, а при следующем запуске -
восстанавливаться_

Вариант

В Ьахаткв существует еще один интересный тип данных - уатіапо
Вариантный тип был разработан в ОЬ]ест Равсаї для поддержки работы с
механизмом ОЬЕ (англ_ ОЬ]есї Ізїпк апа Еглоеааїпд - внедрение и связь
объектов). Даже если вы впервые слышите про такой механизм, вы с
ним наверняка знакомы, и не раз им пользовались. Каждый раз, когда
вы копируете таблицу МЅ Ехсе1 в М5 Шота, или картинку из Раїпї в тот
же МЗ Шота, или текстовое поле из Шота в Ехсеї; другими словами,

из
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любой объект, созданный в одной программе, копируете в другую
программу - вы используете ОЬЕ_

В контексте Ьаяагпв уахїапо может содержать любое число - целое,
или вещественное, строку, логическое значение, время-дату массив, тот
же ОЬЕ-объект. При этом компилятор сам определяет реальный тип
варианта на этапе выполнения программы. Причем сразу же выделяет
под переменную этого типа память - если значение не указано, этой
переменной присваивается ноль.

Давайте рассмотрим следующий пример:

уат
Муї: уатїапї;

Ьевїп
Муї/:=1О; //“вариант содержит целое число
Му)/:= 2.5; Лвариант содержит уже вещественное число
Му\?:= 'Какой то текст'; //'вариант содержит строку
Му\/:= Ттпе; І/а теперь вариант содержит логическое значение

Как видно из примера, мы присваиваем одной и той же вариантной
переменной значения разных типов. При этом компилятор сам
определяет наиболее подходящий по значению тип, и переделывает
вариантную переменную под него. Например, в строке

МуУ:=1О;

компилятор найдет наиболее подходящий под значение тип - Буве, и
изменит переменную Муу под него. Таким образом, программист может
не беспокоится о типах - за него эту работу выполнит компилятор. В
вышеописанном примере переменная Муїї поменяла свой тип 4 раза!

Однако за всё приходится платить_ Переменная типа уатіапт:
занимает гораздо больше памяти, чем переменная любого другого типа
(за исключением строковой переменной, в которую можно поместить
оба тома "Война и мир")_ Поэтому используйте тип уатіапс только
тогда, когда это действительно необходимо, например, когда на этапе
ПРОГРЕІММИРОВННИН ВЫ НЕ МОЖЕТЕ ЗЕІРЕІНЕЕ ОПРЕДЕЛИТЬ, ДЕІННЬІЕ КЕІКОГО
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типа придется сохранять в переменную_ В друтих случаях
использование типа уатіаос неоправданно.

С переменными типа уагіапт: можно производить различные
действия, например, складывать. При этом различные типы данных
будут преобразовываться под нужный тип, если это возможно. Давайте
попробуем работу с переменной типа уаті апо на практике_ Откройте
Ьаяатпв с новым проектом. Не меняя имен по умолчанию, сразу
сохраните проект в папку 24-02. На форму установите только одну
кнопку и сгенерируйте для нее событие ЕШС1 іо1<;_ Его код следующий:

ртосеапге ТРогтп1_Вкпоп1С1їск(Ѕепает:ТОЬ]есї);
уат

у1, у2, уЗ: уатїапї;
Ьевїп

у1:= '5'; лїприсвоили символ
у2:= '10'; І/теперь строку
уЗ:= 20; Іїтеперь целое число
у1:= у1 + у2 + уЗ; //теперь все сложили

Ѕї1ои›:Мевва3е (ІпІТоЅ[т(у1));
епа;

Не торопитесь запускать эту программу, сначала попробуйте ответить:
какое число в итоге выведет сообщение ЅІтоиМеввас3е~? На первый
взгляд, результат будет 35 (5 + 10 + 20 }_ Однако не спешите с
выводами, подумайте_ Мы к символу '5' прибавили строку '10 '_
Поскольку все однотипные операции производятся слева-направо, то в
результате мы получим строку '51О'_ А затем мы к этой строке
прибавляем целое число 20. Вариантная переменная, которая сначала
имела символьный тип, затем строковый, получила целочисленный
тип! А если к числу 510 прибавить 20, то сколько получится? Конечно,
530! Сохраните проект, запустите его на выполнение и убедитесь в этом
сами_

Сетка строк ТЅїтїп3Стїа
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Напоследок познакомимся с еще одним полезным инструментом -
сеткой строк ТЅ1с:г:іпс;Є:г:і<:і_ Это сетка, похожая на сетку в
электронной таблице МЅ Ехсеї, она позволяет вводить и редактировать
табличную информацию в виде строк и колонок.

Загрузите Ьахатпв с новым проектом. Форму переименуйте в їМаїп,
проект сохраните в папку 24-ОЗ под именем Ѕеїка, а модулю формы
дайте имя Маіп_ Чтобы ваша форма соответствовала моей, установите
ширину иїсісїч = 625, а высоту Гївісуїтс = 195. В Сарсіоп
напишите "Редактирование сетки ТЅ“с;г:іт1<;Б;сісІ"_

Теперь перейдите на вкладку Аааї1:їопа1, найдите и установите на форму
компонент ТЅ*стіп<;;(3тіс!_ Рядом с ним вы можете увидеть еще одну
сетку, ТВтаи113тісї_ Разница между ними в том, что сетка
ТЅ1:тіп«:;;(3ті<:1 самостоятельно прорисовывает данные в ячейках, а в
ТВ:г:аи(3тіа это придется делать вручную_ Так как ТЅ*с1:іпо(3;г:і<:1
удобней, её и будем изучать. У сетки установите ширину Б15, а высоту
120 пикселей.

Ниже установите одну простую кнопку ТВнт[оп, в Сарсіоп которой
напишите "Добавить". В результате, у вас должна получиться вот
такая форма:

онанне сепсн Т5їгіп3Бгіа

И 1 І 1 1

1 1 1 Добавить 1 Ё 1

Рис_ 24_З_ Форма проекта

Прежде, чем приступить к тюдированию, выделите на форме сетку и
посмотрите в Инспекторе объектов на её свойства_ Познакомимся с
наиболее значимыми из них.
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ВолаекЅоу1в

Со1Соппл

Шеіап1сСо1ИіасЬ

Ввїап1сВтаиіпо

Шоїап1сЕоиНвїоЬо

РіхваСо1в

Ріквайоив

БІіаЪіпеИіасо

Программирование на Ьаватоз

- СТИЛЬ ООРЕІМЛЕНИЯ. МОЖЕТ ИМЕТЬ ТОЛЬКО ДВЕ!

ЗНБЧЕНИЯ - С ООРЕІМЛЕНИЕМ И ОЕ3 НЕГО.

- КОЛИЧЕСТВО КОЛОНОК В СЕТКЕ. ПО УМОЛЧЕІНИІ-О ИХ

5_ При необходимости, это значение можно
изменять программно, увеличивая или
уменьшая количество колонок.
- пп/Ірина колонок по умолчанию_ К
сожалению, всем колонкам устанавливается
одинаковая ширина, хотя, как правило, разные
колонки должны иметь разную ширину Во
время работы программы ширину каждой
колонки можно будет изменить программно.
- прорисовка данных по умолчанию_ Если
стоит Тгие, то компонент сам будет
отображать введенные данные, иначе это
придется делать программисту
- высота строк по умолчанию_ Установлено 20
пикселей, но этот размер немного великоват,
рекомендую изменить его на 18. Хотя это на
любителя, и зависит от размера шрифта.
- КОЛИЧЕСТВО СРИКСИРОВНННЬІХ КОЛОНОК. ОНИ

ВЬІДЕЛНЮТСЯ СЕРЬІМ ЦВЕТОМ, И ВСЕГДЕІ ПЕРВЫЕ.

ЭТО СВОИСТВО МОЖНО НЕІЗВЕІТЬ ЗЕІГОЛОЕКОМ СТРОК.

Практически не бывает необходимости делать
более одной такой ъюлонки, а иногда
фиксированные колонки и вовсе не нужны. По
умолчанию установлена одна колонка.
- количество фиксированных строк. По
умолчанию тоже одна, и работает так же, как и
Е і хе-::1Со 1 в. Как правило, эта строка служит
заголовком колонок.
- толщина разделительных линий. Попробуйте
поставить ноль - линии исчезнут. Верните
единицу
- самое главное свойство компонента. Оно
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содержит много настроек, которые раскроются,
если щелкнуть по плюсу слева от названия
свойства_ Эти настройтгоа являются
выключателями (Т тов-разрешено, Ра 1 в в-
запрещено)_ Все настройки мы рассматривать
не будем, их много, и большинство из них
обычно не используется, кроме того, в
справочнике Ьаяатпв нет описаний этих
настроек Рассмотрим основные:

- если Ткие, то
редактировать
ячейку можно сразу

_ п и вы елении_9оА1иаувЅооиЕа1лог Р Д
Если Ра1 ве, то для
редактирования
нужно нажать
-<'-Епїетїз или <Р2>_
- можно ли мышью

с;оСо1І*~*Іоуіпо перемещать колонки
на другое место_
- разрешено

с;оСо1Ѕіхіп<; изменять ширину
колонки мышью.
- рисовать ли
вертикальные

_ _ линии у
9оР1хваЧвтсЬ1пе

фиксированных
ячеек? По
умолчанию Т го е.
- разрешено
выделять ячейку,
которая находится в
фокусе ввода_
- можно ли
редактировать
сетку? То есть,

ооВгаиРоопвЅе1еос
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Орсіопв

9оЕаіліп9

ооЕіхваЧвтоЬіпв

ооНотвЬіпе

ооБапоеЅв1вос

оойоииоуіпо

вводить данные с
клавиатуры. По
умолчанию
установлено
Ра1ве, то есть,
редактировать
нельзя.
Игнорируется, если
включен элемент
ооНоиЅе1воо_
Если вы хотите,
чтобы пользователь
мог вводить в сетку
данные, а обычно
это нужно, этот
параметр следует
установить в Тгие.
- прорисовка
вертикальных
линий у
фиксированных
ячеек.
- прорисовка
горизонтальных
линий у
нефиксированных
ячеек.
- разрешение
выделять несколько
ячеек. Не работает,
если включен
элемент <:;оЕаі*с_
- можно ли мышью
перемещать строки
на друтое место_
- ВЫДЕЛЯЕТСЯ В СН
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ЕоиСоппо

Бои

Программирование на Ьакатоз

ЧШЕОШЅЕ іесс строка_ Если равно
Еа1ве, то только
одна ячейка_
- разрешено

с;оЕ%оиЅіиіп<; изменять высоту
СТРОКИ МЬІ І_ЦЬІ-О _

- можно ли
переключаться на

с;;оТа]::>в другие ячейки с
помощью клавиши
<ТаЬ>_
- разрешена ли
прорисовка данных
в ячейках при

с;;оТ1*1п1т1!::-Тгао]<іп<;; прокрутка. Если нет,
то данные будут
обновленьтпосле
прокрутки.
- прорисовка
вертикальных

с|о\/*в1:т:Ьіпе ЛННИЙУВСЕХостальных
(нефиксированных)
ячеек.

- КОЛИЧЕСТВО СТРОК В СЕТКЕ_ ПО УМОЛЧЗНИЮ ИК 5,

КЕІК И КОЛОН ОК.

- закрытое свойство, содержит индекс текущей
(выделенной) строки. Строка может быть
выделена целиком, или в ней может быть
выделена только одна ячейка_ Поскольку
свойство закрыто, то в Инспекторе объектов
вы его не найдете, однако при кодировании,
программно, это свойство доступно. Вы
можете узнать индекс текущей строки, но не
сможете его изменить с помощью свойства
Рош.
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Также сетка ТЅ с 1: і 11:36 1: і сї имеет пару полезных методов, с которыми
тоже стоит познакомиться_

Е:~е1е*се1ї<ои - метод удаляет строку индекс которой указывается в
параметре. Например:

Ѕп^іп3Стїа1_]Эе1е[еЕои'(Ѕо'їо3Сттіа1_Еот.у); Іїудалить текущую строку
Ѕп'їп3Стїа1_1Эе1егеЕо\~:(0); 1/удалить первую
Ѕїтїп3Стїа1_]Эе1еїеЕо\у(5п'їп3(3тїа1_ЕоукСоїшт-1); І,/удалить последнюю

5отсСо1Р1ои - метод выполняет сортировку данных в сетке как по
строкам, так и по колонкам_ Имеет два параметра:

ЅопСо1Р.оує(І5Со1пп1п: Вооїеап; іпаех: Іпїеёег);

Если 1 вСо1огпп имеет значение Ттпе, то сортировка производится по
колонке с индексом іпае:><:_ Если Ра1 ве, то по строке с индексом
іпс1е:›<:_ Как правило, данные требуется сортировать именно по
колонкам, например, по колонке с фамилиями.

О чем еще следует знать? Данные сетки содержатся в отдельных
ячейках. К ячейке можно обращаться по её индексу как к элементу
двухмерного массива, например:

5:= ЅІ:гїп3Стїа1_Се1І5[1, 1]; 1/считали значение
Ѕп'їп3Стїа1_Се115[1, 1]:= 'Новое значение'; //'записали значение

Как видно из примера, ячейки хранятся в списке ячеек Се11в, при
обращении к ячейке первым индексом является номер строки, вторым -
колонки. Индексация начинается с нуля, поэтому самая верхняя левая
ячейка будет иметь индекс [0 ,_ 0 ] _ Если в сетке есть фиксированные
строки и(или) колонки, именно они будут иметь нулевой индекс. То
есть, если нужно указать в фиксированной строке заголовок третьей
колонки, делать это надо так:

Ѕсгїп3Стїа 1_СеП5[2, 0] := 'Заголовок';
он



m

В.Ю. Ачкасов Программирование на Ьазашз

І/Ізменять ширину отдельнык колонок нужно программно, используя
свойство Со-1Иісі“с1*1:

Со1\^/ієШ1[<їиндекс_колонъоаї>]

Например, так:

Ѕп^і113(}тісі1.Со1`Шіс1[І15[0]:= 120;

Таким образом, можно будет сделать колонки разной Іштрины, чего
нельзя добиться при проектировании формы, в Инспекторе обьектов.

Еще в ячейках можно использовать маски ввода для строк и колонок.
Для этого нужно сгенерировать событие сетки С1п@е1:Е<іісМав}<:, в
котором и прописать маску Как это делается, будет видно из кода
примера ниже.

Доделаем сетку Высоту строк (свойство Веіапіснокнеісдбс)
установите в 18 пикселей. Разверните свойство +Эр1:іог1в и установите
в Тгие параметр о|оЕсіі1.:іп<;.;, чтобы пользователь мог редактировать
данные сетки. Количество фиксированньтк строк и колонок оставим по
умолчанию - 1. Это будут заголовки столбцов и строк. І/Ік нужно
заполнить, для этого выделите форму и сгенерируйте для неё событие
О~пСге.-зсе. Код события такой:

ргосеовге ТРогп11.Ро1тпСгеа[е(Ѕепоег: ТОЬ]есІ);
Ьедіп

//заполняем заголовки строк:
Ѕпіп3(3гіс11.СеІ}3[0_, 1]:= 'Иванов І/І.И.';
Ѕпіп3(3гіо1.СеІ}5[0_, 2]:= 'Петров П.П.';
Ѕпі113Єгіо1.СеЬз[0, 3]:= 'Николаев Н.Н.';
Ѕпіп3Сгіс11.СеІ;5[0, 4]:= 'Бонд Д:›к.';
//заполняем заголовки ъкилонок:
ЅІ:1'іп3(3гіо1.СеІ15[1_, 0]:= 'Год рождения';
Ѕ“сгіо3(3гісІ1.СеП5[2, 0]:= 'Место рождения';
Ѕ[гіп3СгісІ1.СеП5[З, 0]:= 'Прописка';
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Ѕпіп3Сгіс11.СеП5[4, 0]:= 'Семейное положение';
//меняем ширину колонок:
Ѕпі113(3гіо1.Со:\/Чіо015:0::= 120;
Ѕ1:гі113Єгіс11.Со:\АїісШ15:1::= 90;
Ѕпі113(3гісІ1.Со1АїісШ15: := 150;
Ѕ1:гіп3С`тгіс1 1.Со:\АїісІ[115: :'= 100;
Ѕпі113(3гіо1.Со:\/1610015: ::= 120;

епсї;
-ІЬ-Е.ЦІ*~..3

Код, думаю, простой и понятный. Как только программа загрузится,
сетка будет настроена. Теперь для колонки 'Тод рождения" создадим
маску ввода, чтобы пользователю оставалось только вписать цифры.
Выделите сетку; в Инспекторе обьектов перейдите на вкладку События
и сгенерируйте событие С.1п(3е,~*сЕс1і“сМая К. Код события следую1щ×1й:

ргосесїцге ТРогп11.Ѕп'іл3СгісІ1(3е[ЕоіІ1\«'Іа51«:(Ѕепс1ег:ТОЬ]есІ; АСо1, Аїїоиг: Іп
уаг 1/а1ие: вкіпд);

Ьеёіп
ЁАС о1=1 Шел \/а1це:= 99.99.9999 г.';

епсї;

Как видите, в событии становятся доступными такие переменные, как
АСо1 и АЕош, в которыи нашдится индекс соответственно, текущих
колонки и строки. В переменную 'К/'а1пе следует прописать текст
маски, мы зто делаем, только если текущей является вторая колонка
(индексация с нуля):

ЁАС о1=1 Шел \/а1ие:= '99.99.9999 г.';

Теперь запрограммируем кнопку дав пользователю возможность
добавлять новые фамилии. Сгенерируйте для кнопки событие
С:=пС 1 іск, код события следующий:

ргосеовге ТРогп11.Виг[ол1С1іс1<(Ѕепс1ег:Т0Ь]есІ);
*чат

5: апіпд;
Ьедіп
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11 ІпрЩОиегу(`Укажите новое имя',
'Впишите фамилию, имя и отчество в формате "Фамилия ИО.
5) Шеп Ьедіп

Ѕпіп3(31'іс11.Ео\~*Сош1І:= Ѕ1:гіп3(}гіг:11.ЕомгСонп[ + 1;
Ѕ[гіп3Бгіо1.Се115[0, Ѕ[гі113(3гієі1.Но\мСоцпІ-1]:= 5;

епсі;
епсї;

С помощью функции-запроса Іпрпсфпеггу мы получаем в
переменную 5 фамилию, имя и отчество. Затем добавляем еще одну
строку:

ЅтгіпЁ(3тіс11.Ео\~*Сош11:= Ѕ1:гі113(}гіс11.Ком.гСоъш[ + 1;

В заключение, в последнюю строку первого (фиксированного) столбца
мы вписываем эти новые ФИО:

Ѕ'о*іл3(Згіс11.Се115[0, Ѕ[гі113(3гіс11.Но\мСонп[-1]:= 5;

ПРИЧЕМ ДЕЛЕІЕТСЯ ЭТО ТОЛЬКО В ТСІМ СЛУЧЕІЕ, ЕСЛИ ПОЛЬЗСІВЕІТЕЛЬ ИХ УКЕІЗЕІЛ,

ННЄІЧЕ НИЧЕГО НЕ ПРОІ/ІСЭЮДНТ. ЧТО ЖЕ КЕІСЕІЕТСЯ РЕДЕІКТИРПВВНИЯ ОСТЕІЛЬНЬІХ

ДЕІННЬІХ, ТП ППЛЬЗПБЕІТЕЛЬ БЗЩЕТ ДЕЛЕІТЬ ЭТП ПРНМП В ПРОГРЕІММЕ, В ЯЧЕЙКЕІХ

СЕТІСН.

Вот и все. Сохраните проект, запустите его на выполнения и опробуйте
сетку в деле:

'Т Редактирование сепп-1 ТЅігіп3,БгісІ ф

Год оонсдвння Ітвсто рождения \П|:|опно=:а Ідївнейнов положение ф
Иванов Н.Н.
Петров П.П.
Николаев Н.Н.
Бонд Дж.

доба внть
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Рис. 24.4. Приложение в работе
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Телефонный справочник

Данная лабораторная работа закрепляет пройденный материал по
темам работы с записями, типизированными файлами и сеткой строк
ТЅп'іпр,(3гі(1. В процессе работы подробно рассматривается создание
программы - телефонного справочника.

Цель лекции

Закрепление работы с записями, типизированными файлами и сеткой
строк ТЅ1:1:іп<:;|(3гіс:1.

ПО СТЗНОВКЕІ ЗЕІДЕІЧИ

В данной лабораторной работе нам предстоит написать приложение -
телефонный справочник. Это приложение должно обладать всеми
необходимыми для нашей задачи качествами:

І выводить контактные данные в виде таблицы;
І сокранять контакты в файл и считывать ик оттуда;
І добавлять новый или редактировать (изменять) существующий

контакт;
І удалять выбранный из списка ъюнтакт;
І сортировать список контактов по алфавиту

Для работы с контактами создадим тип данных запись, будем
использовать переменную этого типа и типизированный файл, в
котором данные будут храниться в двоичном виде. Сами контакты будем
выводить в сетку ТЅ“с_т:іпс;(3т:іс1, для добавления и редактирования
записей создадим отдельное окно - сетка позволит только
просматривать и выбирать Шнтакты. Приступим?

Реализация

Для начала откройте Ьавашв с новым проектом. Форму; как обычно,
называем 1ЁМаіл, сохраняем проект в папку 25-01 под именем теіерітопез,
модулю главной формы присваиваем имя Маіл. Пойдем дальше. Сіюрее
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всего, вы будете делиться этой программой с друзьями, поэтому имеет
смысл сразу же отключить от проекта вставку отладочной информации.
Если вы помните, нужно выбрать команду "Проект -Га Параметры
проекта", в разделе "Параметры компилятора" перейти на подраздел
"Компоновка" и убрать флажок "Генерировать отладочную информацию
для СПБ". Это позволит нашей программе сразу "похудеть" - от 15
мегабайт готового продукта, до менее чем 2-х мегабайт.

Теперь займемся формой. В свойстве Сарсіоп напишите
"Теле-фонньпй справочник", В Во:г:с1егЅ1:у1о выберите
]ов13~іа_1о<;; (нам не нужно, чтобы пользователь менял размеры окна), а
в свойстве Ровікіоп - роЕ1ов]<1:орСеъпсо1:. Чтобы ваше
приложение в точности соответствовало моему; выберите ширину
формы Шісісй Т00 пикселей, а высоту Ноісдїп: 400 пикселей.

Теперь нам на форме потребуется простая панель инструментов.
Установите обычную панель ТРапе1, очистите её свойство Сарсіоп, в
свойстве А1іс3п выберите а1Тор, чтобы панель заняла весь верх
формы, и в свойстве Ноіоок установите значение 2? - нам не нужна
слишком высокая панель инструментов, узкая будет смотреться
аккуратней.

На панель нам нужно установить четыре кнопки ТЅреес1ВиҐюп с вкладки
Асіє1ібопа1 Палитры компонентов. Кнопки ТЅреес1Вцпоп нам нужны,
чтобы на них не переходил фокус ввода, в этом случае, всегда активной
будет только сетка. Присвойте свойству Маше кнопок соответственно,
имена 1::Ас1сі, ЬЕс:1іс, І:>Е1о1 и }::›Ѕот^с. Первая "Ь" в именах означает,
что это кнопка - Ьппоп. В свойствах Сарсіоп этих кнопок напинште,
соответственно, "Добавить контакт", "Редактировать
контакт", "Удалить контакт" и "Сортировать опмоок" (без
кавычек, разумеется). Картинок на кнопки мы ставить не будем,
обойдемся только пояснительным текстом. Свойству Тор всех кнопок
присвойте значение 2, чтобы они почти прижались к верхней границе
панели, свойству Ші<:1“с1^± присвойте 150, чтобы весь текст помещался на
кнопках без проблем. Переместите их относительно друг друта так,
чтобы от левого края панели и друг от друга их отделяло тоже примерно
по 2 пикселя.

Теперь сетка. На свободное место формы, ниже панели, установите
он
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сетку ТЅЁ І іп=;р3т ісі. Поскольку нам часто придется обращаться к ней
в процессе кодирования, укоротим имя в свойстве Ыагпо до БСЭ. В
свойстве А1і<;п сетки выберите а1С1іоп1:, чтобы сетка заняла всё
оставшееся место. Теперь нужно изменить некоторые друтие настройки.
По умолчанию, в сетке установлено по пять колонок Со1Сопп“с, и по
пять строк КокСоппк. Колонок нам нужно только три: имя контакта,
его телефон и примечание, какой это телефон (мобильный, домацпзий,
служебный, соседский). Поэтому уменьшим количество колонок
Со1Сооп*с до З. А строка нам нужна и вовсе одна, она будет служить
заголові-юм колонок, и она будет фиксированной. Уменьшайте
НоиСоопсдо1.

Теперь о фиксированных строках и колонках. Фиксированная строка
Еіхосіноив нам нужна только одна, это значение по умолчанию. А
фиксированные столбцы Рікос1Со1в нам и вовсе не нужны, тут
поставьте ноль.

ОСТНЛЬНЬІЕ ПЗРЕІМЕТРЬІ СЄТКІ/І МОЖНО ОСТЕІВНТЬ бЄЗ ИЗМЕНЕНИЙ. ЕСЛИ ВЬІ

ВСЁ СДЕЛЕІЛН ПРНВИЛЬНП, У ВЕІС В РЕЗУЛЬТЕІТЕ ДПЛЖНН ПОЛУЧНТЬСЯ ТЕІКЗЯ

форма:

ШЫЕ
Добавить контакт Редактировать контакт їдвлить контакт Сортировать список 111 Ё І ІІ Ё І ІІ І"

Рис. 25.1. Главная форма проекта
41?
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Пойдем дальше. Прежде, чем приступать к самому кодированию,
давайте сделаем еще одну форму - окно редактора контактов. Командой
Файл -із Создать форму создайте новую форму Присвойте ей имя ЁЕШІ,
нажмите кнопку "Сохранить все" и дайте модулю формы имя Есіі *с.

В свойстве Сарсіоп напишите "Редактор контакта". Почему не
"контактов"? Каждый раз мы будем загружать в это окно по одному
контакту; поэтому и использовано единственное число. В свойстве
Вогс1е1:Ѕсу1о также выберите 1::>зЕ1іа1оо, в свойстве Ровісіоп -
роМаіпРокгпСоп1.:о1:, чтобы окно появлялось по центру главной
формы, где бы она ни находилась. Размеры формы: ширина мгісїсїт = 400,
высота Ьеі31т[ = 225 пикселей.

Теперь разместим на форме компоненты. Установите метку ТЬа1::е 1, в
Сарсіоп ъюторой напишите "Укажите имя контакта : "_

Ниже установите строку ТЕс1іс. Переименуйте её в еЫагпо, ширину
сделайте 380. Очистите свойство Текк.

Ниже еще одну метку, с текстом в Сарсіоо "Укажите толофон : "_

Ниже установите еще один ТЕсіі1:. Переименуйте её в оТо1ор11опо,
ширину сделайте 210. Очистите свойство Токі.

Ниже еще одну метку, с текстом в Сарсіоп "Вьтоорите тип
телефона:Ё

Ниже нам потребуется список выбора ТСошІооВок. Мы же не хотим,
чтобы пользователю каждый раз самому при:-юдилось писать
"мобильный" или "служебнь1й"? Переименуйте ТСопт}ооВок в СВЫо“се,
откройте редактор свойства І саша и там наберите следующие строки:

Мобильный
Домашний
Служебный
Соседский

Если сможете придумать друтие типы, можете дописать их сюда.
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В свойстве Ісешїпсіех компонента установите 0, чтобы в списке
'-*нпоявилась первая строка "Мобильныи _ Ширину сделайте 210.

Ещё ниже установите на одном уровне кнопки ТВі[В1т1. Первую
переименуйте в ЬЅауо, в свойстве Кіпсі выберите ЬКОК, чтобы на
кнопке появилась картинка - зеленая галочка, убедитесь, что свойство
Мос1а1Не:ао1*с киопки перешло в шт:О]-1. В свойстве Сарсіоп
напиъшате "Сохранит ь контакт". Чтобы текст нормально умещался,
увеличьте её ширину до 160 пикселей.

Вторую кнопку переименуйте в ]оСапоо1, в свойстве Кіпсї выберите
]::›]<Сапоеъ1, а в Сарсіоп напишите "Но сохранять". Свойство
Мос1а1Ноап11: кнопки должно перейти в ш1:Сапое1. В результате, у
вас должна получиться вот такая форма:

Ёїквжитвиияконтвкта:ЁЁЁЁЁЁЁЁЁЁЁЁЁЁЁЁЁЁЁЁЁЁЁЁЁЁЁЁЁЁЁЁЁ

. . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . _ .

................... ._-іЁЁЁЁЁЁЁЁЁЁЁЁЁЁЁЁЁЁЁ
| І І І І І І І І | І | І | І | І | І | І | І | І | І | І | І |

:|М.д5,.Л,Н,..:. офіііііііііііііііііііііі

Ё Ё ЁІ =._а?'Сохранить контакт І Не сохранять фї Ё Ё Ё Ё

Рис. 25.2. Форма проекта ЕЕс1іІ

Чтобы более не возвращаться к этой форме, давайте сразу введем весь
необходимый код формы, тем более что его совсем мало. Для кнопок
нам вообще не нужно писать код. Когда мы изменили их свойства
Кіпсі, установив там ЬКОК и ]::>]<Сапое1, сразу изменилось и их
свойство Мосіа1Б:евп11:, установившись, соответственно, в ШІОК и
шгСапоо1. И теперь нажатие на любую из этих кнопок приведет к
закрытию формы, и к тому; что в Мос1а1Ноао1“с формы попадет
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значение Мо<:іа1Невп1*с нажатой кнопки. То есть, мы сможем узнать,
какой кнопкой пользователь закрыл окно.

Но нам нужно все же сделать некоторую подготовительную работу
Прежде, чем показывать форму нам нужно будет перевести фокус ввода
в первый ТЕ<:1і1:, ведь от прежней работы с формой выделенным мог
остаться и другой компонент - кнопка или список выбора, например. А
это будет неудобно для пользователя, ему придется лишний раз кликать
мышью, выделяя первую строку

Выделите форму щелкнув по свободному участку в Инспекторе
обьектов перейдите на вкладку События и сгенерируйте событие
формы ОпЅІ1ои - это событие возникает всякий раз перед показом
формы - идеальное место для подготовительной работы. Код события
совсем простой:

ргосеовге ТЁЕс1іг.Рогп1ЅЬоиг(Ѕеп<1ег: ТОЬ]есІ);
Ьевіп

еГ~Іаше.Ѕе[Росцв;
епс1;

И с редактором контактов это все! Вся остальная работа будет
происходить в главной форме.

В редакторе форм перейдите на вкладку Маіп - наша главная форма.
Прежде всего, в разделе паев главной формы, через запятую, добавьте
модуль осііс - это наш редактор контактов. Если мы не добавим его в
раздел пве а, то не сможем с ним работать из главной формы.

Далее, перед разделом глобальных переменных, тем, где объявлена
переменная формы іМаіп, создадим еще один раздел аура, в котором
опишем запись:

туре
Согласіз = гесогсї

Наше: 5'о^іл3[100];
Те1ерЬоп: 511'іп3[20];
Ыоіе: ыгіп3[20];

епс1; Нгесогсі
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В этой записи три поля. Первое поле Ыашо предназначено для имени
контакта. Вы можете заметить, что оно ограничено размером 100
символов. Как уже говорилось в лекции Не 24, в записи можно
указывать неограниченный тип аогіпо, но тогда создать
типизированный файл этого типа не получится. Поэтому у нас все
строки имеют фиксированный размер. В поле Ыатпо пользователь будет
вписывать имена контактов, например:

\.|'Анатолии Васильевич, директор
ДИМН. друг
Леночка, секретарь

Может показаться, что 100 символов для имени контакта - это перебор.
Однако вспомните, что для текста у нас используется кодировка ПТР-8,
а в ней каждый символ кириллицы занимает 2 байта. То есть, если
писать имена по-русски, реально можно вписать только 50 символов! А
фамилии и имена бывают очень длинными, но 50 символов должно
хватить. Для телефона мы указали 20 символов. Это обычно, цифры,
скобки и знаки тире:

111-11-11
З-(222)- 111-11-11

На каждый из этих символов требуется только 1 байт, так что 20
символов хватит за глаза для любого телефона.

Ну и, наконец, поле Ыоса, в котором будет одно из значений:

Мобильный
Доматшаий
Служебный

Ъ!Соседскии

Эти символы тоже занимают по 2 байта, самое длинное слово имеет 9
символов - 18 байт. А мы указали 20, так что должно хватить.
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Далее, в разделе глобальных переменных, после описания самой
формы, опишем глобальную переменную асіко в:

уат
1ЁМаіл: ТЕМаіп;
ас1гев: втгіпд; дадрес, откуда запущена программа

Эта переменная понадобится нам позже, в нее мы запишем адрес,
откуда была запущена программа, чтобы потом по этому адресу
отыскать файл с контактами. Ранее мы говорили, что если не указывать
адрес, то компьютер будет искать файл в текущей папке, то есть - в
папке с программой. Однако так бывает не всегда. Если вы параллельно
работаете с несколькими друтими программами, и все они то и дело
обращаются к файлам, то текущий адрес может измениться. Вот почему
всегда лучше подстраховаться, и указать настоящий адрес - это
гарантирует вашу программу от любых оцшбок.

Далее, "научим" программу принимать новые данные и выводить их в
сетку: Сгенерируйте событие ОпС 1 іо]-1 для кнопки 'Добавить контакт".
Код события такой:

ргосеовге ТіМа1п.ЬАсШС1іск(Ѕеос1ет: ТОЬ]ес[);
Ьедіп

//очищаем поля, если там что-то есть:
ЕЕоіт.е1\Таше.Тех[:= ";
1ЁЕоі'[.еТе1ер11опе.Тех[:= ";
//устанавливаем МосІа1Ее5и]т редактора в шгНоое:
1ЁЕсІіт.МосІа1Еевц1с= шт1\1опе;
//теперь выводим форму:
ЕЕоіт.ЅЬоигМоба1;
//если пользователь ничего не ввел - выходим:
11 (іЕсІіІ.е1Чаше.Тех[= ") от (ЕЕс1і[.еТе1ерЬопе.Тех[= ") [Ьео ехіт;
//если пользователь не нажал "Сохранить" - выходим:
її ЕЕоіт.Мооа]Еевц1[ ~=ї?›=~ штО1< Шел ехіт;
//иначе добавляем в сетку строку; и заполняем её:
ЅСт.КоигСоол1::= ЅС.ЕоигСош1[ + 1;
ЅС.Се115[0, ЅС.ВоигСоцпг-1]:= ЕЕоіІ.е1\Іаше.Тех[;
Ѕ(3.СеІ]5[1, Ѕ(3.ЕоигСоштт-1]:= 1ЁЕоі[.еТеІер1топе.Тех[;

422



m

Б.Ю. Ачкасов Программирование на Ьавашз

ЅС.СеП5[2, ЅС.КоигСоиЩ-1]:= 1ЁЕсІіІ.СВІ\Іоге.Тех[;
епо;

Давайте разбираться с кодом. Прежде всего, в редакторе контактов
ЕЕ<:1і с мы очистили текст из строк с именем и номером телефона. Ведь
если пользователь уже добавлял или редактировал контакты, в этих
строках останутся записи с прошлого сеанса. Затем свойству
Мос1а1Новп1о формы мы присваиваем значение гпгЫопе - нет
результата. Делаем это затем, чтобы потом точно знать, каким образом
пользователь закрыл окно редактора контактов. Если кнопкой
"Сохранить контакт", то в этом случае Мо<іа1Ноап11: формы будет
шгОІ<, если кнопкой "І-Іе сохранять", Мос1а1Еозо1*с формы будет
шгСапое1. Если же он просто закрыл окно крестит-ом в правом
верхнем углу окна или клавишами <ІАІ1ї+Е4>, то в этом случае
Мо<:1а1Ноап1*с формы таки останется 1тьтЫопо.

ДЗЛЁЕ, МЬІ ВЬІВОДИМ ОКНО РЕДЕІКТОРЕІ КОНТВКТОВ, КЕІК МОДЕІЛЬНОЄ.

К следующей строке кода программа доберется, когда пользователь
введет (или не введет) новый контакт и закроет окно редактора.
Прежде, чем что-то добавлять в сетку мы делаем проверку - а ввел ли
пользователь имя нового контакта, и телефон? Ведь если он ничего не
ввел, то и сохранять нечего. И если он ввел один только телефон, без
имени, или имя без телефона - какой смысл сохранять такой контакт?
Поэтому; если нет имени или телефона, мы просто выходим из
процедуры:

11 (ЁЕ(1іІ.е1Чаше.Тех[= ") от (ЁЕс1і[.еТе1ерІ1опе.Техт= ") Шел ехіт;

Однако может случиться, что пользователь ввел и имя, и телефон, но
потом передумал сохранять контакт и нажал кнопку "Не сохранять", или
просто закрыл окно редактора. Поэтому нам нужно сделать еще одну
проверку:

11 ЕЕсІіт.МосІа1Ее5ц1[ <> 1пгОІ< Шел ехіт;

Здесь мы смотрим значение свойства Мосіа1Вое;о1“с формы. Оно
оз
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сможет стать тпгОК только в одном случае - если пользователь нажал
кнопку "Сохранить контакт". И если это не так, то выходим из
процедуры, ничего не сохраняя.

Если мы не вышли из процедуры в предыдущих двух проверках, то это
означает, что

1. нам есть, что сохранять
2. пользователь нажал "Сохранить контакт"

И если это так, значит, добавляем новую строку в сетку ЅС и заполняем
три её колонки значениями из редактора контактов. Дополнительных
проверок на существование текста примечания мы не делали, так как
там в любом случае будет указан один из типов телефонов:

//иначе добавляем в сетку строку и заполняем её:
Ѕ(3.Коу~.гСоил1::= ЅС1.Ео\~*Сошк + 1;
ЅС.СеЦ5[0, ЅС.НоигСоцпг-1]:= ЕЕоіт.еІ`~Іаше.Техт;
ЅЄ.СеЦ5[1, Ѕ(З.ЕоигСоштт-1]:= 1ЁЕоіт.еТеІер11опе.Тех[;
ЅЄ.СеЦ5[2, ЅС.Еои1Сонпт-1]:= 1ЁЕоі[.СВІ"~Іоте.Тех[;

Сохраните проект и запустите его на выполнение. Если вы всё сделали
верно, программа позволит вам добавлять новые контакты. Не
обращайте внимания на недоработанный вид сетки - узкие столбцы без
затоловтюв - это мы исправим чуть позже.

Но этого мало, хотелось бы ещё и сохранять эти контакты в файл. Для
этого нам лучше всего подойдет событие формы С›пС1озо, ъюторое
будет выполняться только один раз за сеанс работы программы - перед
её закрытием. Форма вся закрыта компонентами, но по прошлым
лекциям вы должны помнить, что форму можно выделить в верхнем
окошке Инспектора обьектов, где компоненты указаны в виде дерева, в
самой вершине которого форма 1ЁМаіл. Еще можно выделить компонент
верхнего над формой уровня - панель или сетку и нажать -=їЕвс>. При
этом выделение перейдет на более низкий уровень - на форму

Итак, выделите форму; в Инспекторе обьектов перейдите на вкладку
События и сгенерируйте событие Оп~С1 ов о. Код события такой:
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ргосесїцге ТЁМаіл.РогшС1ове(Ѕепоег:ТОЬ]есІ; уаг С1овеАсІіоо: ТС1озеАс1:іоо
уат

МуСоп[: Соптаств; //для очередной записи
Ё Ще ої Соптаств; Нфайл данных
і: ішедег; /Ксчетчик цикла

Ьеёіп
//если строки данных пусты, просто выходим:
11 ЅС.Р.оигСоцпт = 1 фен ехіт;
//иначе открываем файл для записи:
ПУ

А5ві3пР11е(”Е, асїтев + 'те1ерІтопев.с1ат');
Р.еигті[е(Ґ);
/Ктеперь цикл - от первой до последней записи сетки:
Ґот і:= 1 то ЅС.Нои*Соипт-1 оо Ьедіп

Нполучаем данные текущей записи:
МуСопт.1\Таше:= Ѕ(3.Се1]5[0, і];
МуСоп1:.Те1ер11ог1:= ЅСт.СеП5[1, і];
МуСопт.1\То[е:= ЅС.Се115[2,і];
Нзаписываем их:
`Шгіте(Ґ, МуСопт);

епсІ;
Ёпа11у

С1о5еРі1е(Ґ);
епс1;

епсї;

Как видите, мы обьявили переменную типа нашей записи Соосаоса,
и типизированный файл с таким же типом. Еще мы объявили
целочисленную переменную, которая понадобится нам для организации
цикла.

Вначале мы проверяем - есть ли в сетке данные? Если ЅЄ. _ В,оиСооп*с
= 1, то это означает, что в сетке есть только одна строка -
фиксированная, та, где у нас натюдятся заголовки Іюлонок (а меньше 1
строки и быть не может, пользователь не сможет удалить
фиксированную строку). Друтими словами, данных нет. В этом случае
мы просто выходим из процедуры.
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Если программа пошла дальше, значит, данные в сетке есть, правда?
Тогда мы начинаем работу по сохранению данных в файл. Эту работу
мы помещаем в блок “сгу-Еіпа11у-опсї, работу с файлами (в том
числе типизированными) мы с вами неоднократно рассматривали, так
что подробно останавливаться тут не буду Но пару замечаний сделать
все же нужно. Во-первых, при ассоциации с файлом мы указали не
только имя, но и адрес файла, который должен находиться в переменной
ас1тев:

Авзідпії11е(”Е, асїтеа + `Іе1ер11опе5.с1ат');

Однако эту переменную мы объявили, но ничего туда пока не внесли.
Не обращайте на это внимания - мы сделаем это в следующем коде.
Пока считайте, что адрес там есть, однаъю не спешите запускать
программу на выполнение, точнее, не пытайтесь закрыть эту
программу если там есть данные.

Во-вторых, запись данных в файл мы организовали в виде цикла:

їог і:= 1 то ЅО.НоигСооп1:-1 сІо Ьевіп

То есть, мы делаем эту работу от строки с индексом 1 (нулевой индекс у
фиксированной строки, она нам для обработки данных не нужна), до
строки с индексом ББ . Еоигїоппс-1. Так, если в сетке у нас 10 строк,
то индекс последней строки = 9, а ВоиСооп1: вернет 10, потому мы
отнимаем единицу

Внутри цикла мы считываем в переменную типа запись данные из
сетки, из текущей строки данных:

МуСолт.1\Таше:= ЅСт.СеП5[0, і];

Когда считали все значения, мы записываем эту переменную в
типизированный файл. Поскольку типы переменной и файла
совпадают, то запись будет успешной, а указатель сместится в конец
файла. Затем цикл продолжится. При каждом новом шаге цикла
значение і будет увеличиваться на единицу и вод будет ссылаться на

426



m

В.ІО. дчкасов Программирование на Ьааашз

НОВУІО СЛЄДУІОЦІУЪО СТРОКЬЁ ЗЕІПИСН ЗЗПИСЬІВЕІТЬСН В файл ОДНЕІ ЗЕІ

ДРУГОН, ДО СЕІМОГО РЮНЦЕІ. В РЁЗУЛЬТЕІТЁ У НБС ПОЛУЧНТСЯ НЁЧТО ВРОДЁ ОЕІЗЬІ

ДЕІННЫХ.

Но чтобы от нашей базы был толк, программа при загрузке должна эти
данные считывать обратно в сетку: Удобнее всего, как уже говорилось
ранее, подготовительную работу помещать в событие формы
ОпС;геас е. Сгенерируйте это событие, код будет таким:

ртосеоше ТЁМа1п.Р`отшСтеа1е(Ѕепс1ет: ТОЬ]ест);
уат

МуСопг: Соптасгв; //для очередной записи
Ґ: Ще ої Соптаств; Лфайл данных
і: іпгедет; /ісчетчик цикла

Ьеёіп
//сначала получим адрес программы:
аєіге5:= Ех[гас1:Рі1еРа01(РагашЅ[г(0));
//настроим сетку:
Ѕ(3.Се15[0, 0]:= 'Имя`;
ЅЄ.Се15[1, 0]:= 'Телефон';
Ѕ(3.Се15[2, 0]:= 'Примечание';
Ѕ(3.СоЁ\/\їіс1[Ь5[0]:= ЗББ;
Ѕ(3.Со:\Аїіо[Ь5[1]:= 150;
Ѕ(3.Со:\Аїіо[Ь5[2]:= 150;
//если файла данных нет, просто выходим:
11 пот 1д`і1еЕ$тв(ас1те5 + 'Іе1ер11олев.с1ат') бтел ехіг;
//иначе файл есть, открываем его для чтения и
//считываем данные в сетку:
ПУ

Авзідпії і1е(Ґ, асїтев + 'те1ерІ1опез.сІаг');
Ее5ег(1`);
/Ктеперь цикл - от первой до последней записи сетки:
\уІ1і1е пот ЕоҐ(і) с1о Ьедіп

Е,/считываем новую запись:
ЕеасІ(Ґ, МуСоп[);
І./добавляем в сетку новую строку и заполняем её:

Ѕ(3.Еои*Соштт:= Ѕ(3.Р.о\уСо1шг + 1;
Ѕ(3.Се1]5[0, ЅС.Еои*СоштІ-1]:= МуСош.ІЧаше;
ЅС.Се115[1, ЅС.Но\~*СоштІ-1]:= МуСопг.Те1ерІ1оп;
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ЅС.Се1]5[2, ЅС.Нои1С ошл-1]:= МуСопІ.1`~ІоІе;
епсї;

бпа1Іу
С1овеРі1е(і);

епсї;
епсї;

Здесь мы, прежде всего, получаем адрес запускаемой программы в
переменную асїгов:

асІгев:= Ех[гас1:Рі1еРаг1т(РагашЅ[г(0));

Как вы помните из лекции Не 21 про консольные приложения, в любом
проекте доступен параметр Ра гашЅ св: (0 ) _ В этом параметре хранится
адрес и имя загружаемой программы. Функция Ехктаокїі 1е-Раса
отсекает имя файла, возвращая только его адрес с завершающим "\",
например:

С :\Рго3гаш Рі1ев\МуРто3\

Адрес, откуда запущена программа, мы и сохраняем в переменную
асігов. Поскольку она глобальная, то становится доступной во всем
модуле главной формы. Поэтому мы воспользовались этой переменной
для получения адреса в событии ОпС1оае~, в котором прописали код
сохранения данных в файл. Так как событие Опстаасо выполняется
первым, то адрес в переменной асітев действительно, уже будет. Так
что теперь данные будут сохраняться.

Далее мы настраиваем сетку - указываем ширину столбцов, вписываем
заголовки колонок. Как это делается, мы разбирали в прошлой лекции.

Затем мы смотрим - есть ли файл? Программа может запускаться
впервые, или пользователь мог удалить старый файл, в любом из этих
случаев мы выходим, не производя дальнейших действий. Сетка все
равно уже настроена, так что программа будет выглядеть, как надо. Да и
адрес программы мы уже поместили в переменную асітов.

НО ЕСЛИ фдйд ЕСТЬ, ТО Ну>КНО СЧИТЕІТЬ ИЗ НЕГО ДЕІННЫЕ, Н ПОМЕСТИТЬ ИХ В
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СЁТКЕЁ РЕІООТЕІ С ФЗИЛОМ ВЕІМ ЗННКОМЕІ, ТЭК ЧТО 'ОПИСЫВЕІТЬ ПРОЦЕСС НЕ

ЗЕІМЕЧУ ТОЛЬКО, ЧТО В ДЕІННОМ СЛУЧЕІЁ МЬІ ВОСПОЛЬЗОВЕІЛИСЬ ЦИКЛОМ

ифіїе пот ЕоҐ(і) бо Ьеёіп

То есть, делать, пока не конец файла. При открытии файла его указатель
устанавливается в начало. Когда мы считываем первую запись в
переменную МуСоо“с, то указатель перемещается к следующей записи.
Так, раз за разом, считывая запись в переменную, а затем, копируя из
нее данные в сетку мы двигаемся до конца файла, обрабатывая все
записи, какие там есть. Причем при каждом шаге цикла мы сначала
добавляем в сетку новую строку:

ЅС1.Еои1Сош1[:= ЅС.Р.оигСоъшт + 1;

ЕІ ЗЕІТЕМ В ЭТЗД, ПОСЛЕДНІ-ОІ-О СТРОКЬЁ, МЬІ ЗЕІПИСЬІБЕІЕМ СЧИТЕІННЬІЕ ИЗ ФЕІИЛН

ДЕІННЬІЄ.

Итак, на данном этапе, мы научили программу добавлять новые записи
(событие С›пС1іо]< кнопки онсісї), научили её сохранять эти записи в
файл (событие формы ОпС1ово) и считывать их из файла (событие
формы ОпСгоа“со). Осталось научить программу редактировать
существующие записи - вдрут пользователь что то рецшт исправить,
например, сменился телефон контакта, удалять контакты, ставшие
ненужными, а также сортировать список по алфавиту Ведь
пользователь будет вносить контакты, как придется, не по порядку а
нужную запись гораздо проще найти в сортированном списке.

Итак, сгенерируйте событие ОоС1 і с к для кнопки ІоЕс1і1:
("Редактировать контакт"). Код:

ргосеовге ТЁМаіп.ЬЕоітС1іс]-;(Ѕепбег: ТОЬ]есІ);
Ьеёіп

//если данных в сетке нет - просто выходим:
11 ЅС.Р.оигСоцпт = 1 Цтеп ежт;
//иначе записываем данные в форму редактора:
1ЁЕоіт.е1\1аше.Тех[:= Ѕ(3.Се1]5[0, ЅСт.Нои›*];
ЕЕс1і'т.еТе1ер11оое.Тех[:= Ѕ(3.Се1]5[1, ЅО.Еоиг];
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1ЁЕсІі'т.СВЫоІе.Тех[:= Ѕ(З.СеП5[2, ЅО.Ео\~*];
//устанавливаем Мос1а1Ее5ШІ редактора в шг1\їоое:
1ЁЕоіт.Мооа]Еевн1т:= штІ\Топе;
//теперь выводим форму:
1ЁЕсІі'т.ЅЬо1.-кМос1а1;
//сохраняем в сетку возможные изменения,
//если пользователь нажал "Сохранить":
11 1ЁЕсІі'т.МотІа]Ее5ц1т = штОк т1теп Ьердп

Ѕ(3.Се115[0, ЅС1.І~1оу:]:= ЁЕс1і'т.еІ\Таше.ТехІ:;
ЅС.Се115[1, ЅС.Вокг]:= ЁЕсІі'т.еТеІер1топе.Техт;
ЅС.Се115[2, ЅС.Ео\м]:= 1ЁЕоіІ.СВГ\Тоте.Тех[;

епс1;
ево;

Давайте разбираться с кодом. Как обычно, мы выходим из процедуры,
если данных в сетке нет - редактировать ведь нечего. Иначе перед
показом окна редактора ъюнтактов мы проделываем подготовительную
работу - заносим в строки ТЕс1іс этой формы данные контакта - имя и
телефон. Также свойству Токс списка выбора ТС.ошооВох мы
присваиваем текст примечания. Все это позволит представить
пользователю данные текущей записи. Вы помните, как узнать индекс
текущей строки сетки? Этот индекс храниться в свойстве Бои:

ЕЕг1і'т.е1\їаше.Техт:= ЅЄ.Се1]5[0, ЅО.Ео'ш];

Далее, Мос1а1Б:оап1о формы редактора мы устанавливаем в гптшоно,
чтобы потом можно было определить, каким образом пользователь
закрыл этот редактор.

Потом мы выводим форму как модальное окно. В заключение мы
проверяем - нажал ли пользователь кнопку "Сохранить ъюнтакт"? Если
да, то мы перезаписываем данные в сетке на новый вариант, из формы
редактора.

Нажав на кнопку "Редактировать контакт", пользователь сможет
воспользоваться этим кодом. Однако в хороших программах
пользователю часто предоставляют различные инструменты для
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выполнения одной задачи. Например, хорошим тоном считается
редактировать запись сетки при двойном клике по ней. Давайте,
реализуем эту возможность, тем более что это совсем просто. Выделите
сетку: В Инспекторе объектов перейдите на вкладку События. Только не
торопитесь генерировать новое событие, ведь писать новый код нам не
придется. В событии С>п1ІІ11:>1С 1 іок нажмите кнопку выбора, и
выберите там событие оЕс1і*сС1іс]< - то есть то, которое мы только
что описали:

чІ2=пСо|НошГх1очвсІ

'і3'пСоп1рагвСвІІв
СІпСопІ:ехІ:Ії'орцр _

+ опоьіспа. аіьндн Ё]
С1пЕ>га:;|0гор ІЁНЕТЁ _ьдаасна
[ї'ПР'”-а'д'ї”1'вГ ьвасна;

Ь5огІ:СІісІ=:

Ґ"|пРг|іІ'іппГ`|гъп|=

Рис. 25.3. Выбор уже существующего события

Таким образом, и при нажатии кнопки "Редактировать контакт", и при
двойном клике по записи сетки будет выполнена одна и та же
процедура.

Теперь научим программу удалять контакты. Сгенерируйте ОпС1іо1<
для кнопки "Удалить контакт":

ргосесіите ТїМаіп.Ь1Эе1С1іс1<(Ѕепс1ет:ТОЬ]ест);
Ьеёіп

//если данных нет - выходим:
11 ЅС.Б{оигСоцп'т = 1 отев ехіт;
//иначе выводим запрос на подтверждение:
її Мевва3е]ЭІ3('Требуется подтверждение',

'Вы действительно хотите удалить контакт "' +
ЅЄ.Се115[0, ЅС.Ео\~*] + "'?',

шгСоп1їг1т1абоп, [шЬ"?(ез, п1І:›І\їо, шЬІ3ооте], 0) = пїтїез Шел
ЅСт.Ве1етеВоуа(ЅС.Р.оиг);

епо;
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Этот код проще, да? Опять мы выходим из процедуры, если данных нет,
ведь тогда и удалять нечего. Удалить запись просто, но нужно ли это
делать? Пользователь мог нажать на кнопку не подумав, или случайно.
Поэтому перед удалением мы запросим подтверждения:

іії Мезва3е1Э13('Требуется подтверждение',
'Вы действительно хотите удалить контакт "' +
ЅО.Се115[0, ЅО.Ео\~*] + "'?'_,

штСопбтшабол, [шЬУев, шЫ\Іо, шЬІ3ооте], 0) = штїее шел
ЅСт.Ве1етеКоиг(ЅС.Кои*);

Программа выведет подобное сообщение:

Щ) Вы действительно хотите удалить контакт "днатопий Васильевич, директор"?
Й

І Цфїев вшо _Ы1~;|поге]

Рис. 25.4. Запрос на подтверждение

И только если пользователь подтвердит удаление контакта, он будет
удален:

ЅС.1Эе1еІеКоу-:(ЅС.Воиг);

Нам осталось сгенерировать событие С›г1С1 і с ]< для кнопки
"Сортировать список". Его код:

ргосеовге ТЁМаіп.ЬЅог1:С1іс1<(Ѕеш1ег:ТОЬ]ест);
Ьеділ

//если данных в сетке нет - просто выходим:
ії ЅО.Р.оигСоцп'т = 1 Шер ехії;
//иначе сортируем список:
ЅО.Ѕог“тС о1Еом.г('тгие, 0);
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епсї;

Код достаточно простой, мы выполняем сортировку если есть данные,
по первому столбцу (с именами контактов):

Ѕ(3.ЅоттСо]]Ё1оиг('о"ие, 0);

Сохраните проект, запустите его и попробуйте в работе. Приложение
должно работать, и выглядеть примерно так:

Б П|1ЕІ НПЧ ННІІ

Ц Добавить контакт Редактировать контакт Ъ-"делить контакт Сортировать список 1

ил 'Телефон 'Примечание І
днетопий Васильевич, директор ПВ?-ЧЕ-52 Мобильный
Борис 12 3- 32-12 С оседский

Диив, друг 236-55-ТВ Домашний

Диив, друг 123-35-54 Мобильный

Пена, секретарь 4?-4-ЕНЕ-55 Служебньій

1-“иник Е=-асериан 3-1122211-111-11-11 Мобильный

Рис. 25.5. Окно работающего приложения

Если есть желание, можете дополнительно расширить проект -
самостоятельно сделать окно "О программе" к этому приложению,
реализовать механизм сортировок иначе, где пользователь мог бы
выбрать способ сортировки: по именам контактов, по телефонам, или
по типам телефонов.
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Лекция посвящена работе с динамически подключаемыми
библиотеками - ІЭЬЬ. Рассматривается концепция ІЭЬЬ, создание
библиотеки, статическое и динамическое связывание библиотеки с
приложением.

Цель лекции

На лекции рассматриваются вопросы создания, а также различные
способы использования динамически подключаемых библиотек - ІЭЬЬ.

Что такое ІЭЬЬ

Современное программирование стало достаточно сложным, уже
написаны километры строк кода, и некоторые его части время от
времени приходится дублировать в разных программах. Если бы
каждый программист в каждой новой программе заново писал весь
необходимый код, языки программирования никогда бы не получили
такого стремительното развития. Однаъю мы в своих проектах можем
использовать инструменты, созданные другими программистами -
типы, процедуры, функции... Мы уже неоднократно подключали к
нашим проектам различные модули и пользовались описанными в них
средствами. И всё было бы хорошо, если бы не одно НО...

Дело в том, что при использовании модульного подхода, мы в момент
компиляции проекта внедряем в него весь тот код, который был описан
в модуле. И наша программа от такого внедрения "толстеет", добавляет
иной раз по несколько мегабайт. Казалось бы, пустяки, современное
аппаратное обеспечение достаточно хорошо развито, и мы можем себе
это позволить. Но это все же тысячи строк чужого кода, причем далеко
не весь этот код задействован в наших проектах! Теперь представьте,
что вы пишете одну программу за другой, внедряете в нее одни и те же
модули, в результате ваши проекты содержат мегабайты совершенно
одинакового кода. И ладно бы только это, но представьте также, что вы
одновременно загружаете и используете несколыю программ (да
здравствует многозадачность!). А эти программы тоже могут иметь в
своем составе множество строк дублированного кода. Вот теперь у нас
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ПОЛУЧЕІЕТСЯ НЗСТОЯЩЕЕ РЕІСТОЧИТЕЛЬСТВО - МЬІ ВПУСТУІ-О ҐІЕРЕВОДИМ НЕ

ТОЛЬКО ПЕІМЯТЬ ЖЕСТІШГО ДИСКЕІ, ГДЕ ХРЕІНЯТСЯ ПРОГРНММЬІ, НО И

ОПЕРЕІТИВНУІО ПЕІМЯТЬ, Ща МЬІ ИХ ДЛЯ ИСПОЛЬЗОВЕІНИП ЗЕІГРУЗИЛИІ

Есть еще один недостаток модульного подхода - мы можем использовать
чужой код, только если он написан на таком же языке
программирования, каким пользуемся мы. Ну в Ьааашв мы можем
использовать модули Веірізі, а также код на Ассемблере. Но если код был
написан на С++ или \г"15иа1Вавіс, к примеру? Короче говоря, требовался
новый подход, позволяющий использовать чужой код, не внедряя его

-*глнепосредственно в программу и, кроме того, "языконезависимыи _ И
таким подходом стала ВЬЬ.

ВЬЬ (англ_, Вуоашіс Ізілк ЬіЬгагу - Динамически Подключаемые
Библиотеки) - универсальный механизм внедрения в программу
функций и процедур, написанных другими программистами, и
возможно, на другом языке программирования. Внедрение происходит
не в момент компиляции проекта, как в случае модулей, а в момент
загрузки готовой программы в оперативную память.

Использование 1ЭІ_.Ь дает нам еще одно очень важное преимущество.
Представьте, что у вас десятки программ импортируют каъой-то код. И
вот, этот код нужно изменить, или дополнить, потому что вы перешли
на другую ОС, на другие стандарты или просто потому что начальство
потребовало от вас расширить функциональность ваших программ.
Если бы вы использовали модули, вам пришлось бы туго - нужно было
бы переделывать не толыю этот модуль, но и переьомпилировать ваши
программы. Но вы ведь их создавали не неделю и не месяц, правда?
Что, если часть из них вы писали когда-то на ІЭе1рІ1і 7, другую часть на
13е1р11і ХЕЗ, а третью - уже на Ьааашз? Работа была бы та еще. Но с
использованием ВЬЬ эта задача сильно упрощается. Вам нужно
переделать всего лишь эту самую ІЭЬЬ-библиотеку а программы,
использующие её, переделывать уже не нужно!

Каким же образом используются эти ІЭЬЬ? Фактически, ІЭЬЬ - это
библиотека тех инструментов, которые могут быть использованы вами
в различных проектах. Причем с учетом того, что вы, может быть,
будете использовать различные языки программирования. Итак, первым
делом, вы создаете саму библиотеку - файл *.сі1І. Создается он, как
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ОТДЕЛЬНОЕ ПРИЛОЖЕНИЕ, НО ПОСЛЕ КОМПИЛЯЦИИ СБМ ПО СЕОЕ РБООТБТЬ ВСЕ

РБВНО НЕ СМОЖЕТ, ПОСКОЛЬКУ НЕ ИМЕЕТ СООСТВЕННОИ ТОЧКИ ВХОДБ, КБК

выполняемый ехе-файл.

Далее, вы создаете приложение. Файл используемой динамической
библиотеки вы помещаете в ту же папку что и проект. В случае, если
несколько ваших проектов будут использовать эту библиотеку то её
лучше поместить в какую-либо системную папку например,

С :\И7і1тсіомгв\ву51еп1З2

Тогда все эти программы смогут подгружать данную библиотеку не
указывая её адреса - \'ч.їі1тсІоигв просматривает все свои системные папки
и знает, где находится эта ОЬЬ. Функции и процедуры, описанные в
ОЬЬ, наша программа будет воспринимать, как свои собственные. И
когда во время выполнения программы происходит вызов таких
функций и процедур, то будет подгружена соответствующая ОЬЬ.

Во время компиляции проекта код библиотеки не будет внедрен в
программу Это означает две вещи:

1. ваша программа не будет иметь литшаего кода;
2. при распространении программы между пользователями вам

нужно будет также позаботиться, чтобы у них была установлена и
эта (111-библиотека.

Когда пользователь загружает вашу программу то также загружается и
используемый сШ-файл, на это тратится дополнительное время. Зато
библиотека остается в оперативной памяти даже после завершения
работы загрузившей её программы. И если затем будет загружена друтая
программа, использующая ту же ОЬЬ, она уже не будет тратить время на
повторную загрузку этой библиотеки, а воспользуется уже загруженной
в память версией. Более того, если будут одновременно работать
несколько программ, использующих одну и ту же ВЬЬ, то они не будут
загружать для себя по копии этой библиотеки, поскольку Иїілоомгв
гарантирует, что одновременно может быть загружена только одна
копия динамической библиотеки. Так что первая из этих программ
загрузит ІЭЬЬ в оперативную память, остальные будут использовать её
же, не тратя литшаего времени на загрузку Вот почему такие программы,
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как МЅ "И/'ого или МЅ Ехсе1 медленно загружаются в первый раз - они
обращаются ко множеству библиотек, которые таюке подгружаются в
память. Зато когда вы загружаете МЅ Шогб вторично, он грузится
гораздо быстрее, так как нужные библиотетгш уже в оперативной
памяти! Почувствовали разницу между ВЬЬ и модулями?

Кстати, динамическим библиотекам принято давать расширение *.:іП,
однако это не всегда так. Вы можете дать такой библиотеке любое
расширение, или даже вообще не указывать его! Например, драйверы
устройств имеют расширение *.с1гу, но это такие же динамические
библиотеки.

У ОЬЬ есть один недостаток: поскольку они языконезависимы, а также
по некоторым другим причинам, в этих библиотеках нельзя
использовать глобальные переменные, которые будут доступны в
программе. Поэтому в ОЬЬ нельзя использовать объекты (свойства
обьектов - это глобальные переменные). Так что воспринимайте ОЬЬ,
как набор процедур и функций, который удобно подгружать к
различным программам.

В нашем курсе подразумевается, что мы используем операционную
систему семейства \^?і1тсІоигв, однатю механизм динамически
подключаемых библиотек существует во всех современных
операционных системах. В Щшоошв такая библиотека представляет
собой файл *.єШ, в Ьіпих и Ппіх - *но (Ѕоагео ОЬ]ест ЬіЬга1у), а в МасОЅ Х
- *.с1у1іЬ (Оунашіс Ѕйагегі Шзгагу). И все эти библиотеки можно создавать
с помощью Іза:-ьагпв. Учитывая, что мы используем ОС Мїіпсіомїв, мы
будем рассматривать создание БП-файлов.

Создание ВЬЬ

Загружаем Ьахашв и выбираем команду "Файл -3> Создать...". Откроется
отшо, в котором нам нужно будет выбрать "Библиотека":
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ЁІЁ! Создать .. .

_ Шрени
, _ Програииа пользователя

_ Текст
_ Сценарии Іпві:-апІ:І=РС

Тест І=РСІ_Іпі[
_ Файл сценария ЕЦ!

ЕІ- __, їнаспедованньій объект
_ Е-“наследованный от коипонента проек'

ЕІ- __, Проект
_ Приложение

ї _ Програииа
_ Нїонсопьное приложение

. о' Библиотека
_ ПрогреииеІпеІсепІ:І=Р'С

Консольное тестовое приложение РРСІ.
5 Тестовое приложение І=Р'СІ_ІпіІ:

*С і ё
ІЁІ- _; Пакет кг

1'_ _ 1.

Рис. 26.1. Создание динамической библиотеки

В результате будет создан проект, в котором будет находиться следующий
код:

Шзгагу Рго]ес'т1;

{$шо<іе оЬ]ҐрС! {$Н+}

паев
С1а55е5
{ уои сал ас1с! штігв айег т!1і5 };

Ьедіп
епсї.

Нажмите кнопку "Сохранить всё", и сохраните проект под именем
МуЕіг5ІОЫ_. в папку 26-01. Как видите, первая строка кода

_ Шорие Библиотеке Ргее Раесеі [.сІІІ в '~.д'іпсІоІ.г-15, во в І_іпох,
ї : Мддрдь дднньш .сІуІіІ:: в І'-'1асІ:115 Ъ-4). Исходный код библиотеки
= = - с, евтоиетнческн поддерживается І_егагІ_|з.

Справка І ф ЁК Фтиена І
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автоматически изменилась на

Шзгагу МуРігвт]ЭЬЬ;

а в указанной папке появилось три файла: МуЕіг5'тОЫз.1рі, МуРігвтОЬЬ.1рг
и МуРітвтІЭЬЬ.1ре. Вы можете сразу же попробовать скомпилировать
проект командой "Запуск -> Компилировать" или кнопками <С'о^І+Р9> и
в результате получите четвертый файл МуЕігвгОЫз.сП]. Это и есть
динамическая библиотека, которая пока ещё ничего не умеет делать.

В разделе леев, после модуля С1азеее, через запятую мы можем
добавить и другие, необходимые нам модули, однако не забывайте, что
это будет увеличивать результирующий размер библиотеки. Поэтому
нужно включать только те модули, без которых действительно, не
обойтись. Обратите внимание - после последнего модуля точку с
запятой ставить не нужно, она стоит после комментария, который
сообщает, что вы можете добавлять модули после этого, то есть
С1а е вов. Комментарий можете оставить, а можете и удалить.

Весь основной код библиотеки должен находиться над завершающими
]::›еоіт1...епс!. Для примера научим наш модуль делать несколько
полезных вещей:

1. Переводить числа из обычных арабских в римские, и наоборот.
2. Делать простую шифрацию указанной строки.
З. Возвращать количество дней до дня рождения.

Пост-юльку нам придется иметь дело со строками, то следует иметь в
виду вот что: в динамических библиотеках рекомендуют применять
строковый тип Ртїїоат. Это связано с тем, что вашей ОЬЬ могут
пользоваться программисты, создающие приложения на друтих
платформах. В среде Шіпоожв тип РС11а:с считается "родным", все
!иі'іпАРІ-футчкции используют этот тип. Внутри ІЭЬЬ-файла можно
использовать любой строковый тип, но для передачи параметров и для
получения результатов лучше использовать РС1іат.

Далее привожу полный код нашей библиотеки, после чего разберем
некоторые моменты:
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Шзтагу МуЕіг5т]ЭІ_.Ь;

{$шо<іе оЬ]ҐрС} {$Н+}

ЦЅЕ5

С1а55е5, Оа'теПб]5, ЅувОШ5
{ уои сал асїєі шіітв айег Шів };

сопвг
К: аггау[1..1З] оҐвсгіп3[2] =
('І', 'І\ї', "ХГ, 'ІХ', 'Х', 'ХЬ', 'Ь', 'ХС', 'С', 'С[)', ']Ё)', 'СМ', 'М')_;
А: аттау[1..1З] ої Іпгедет =
(1, 4, 5, 9, 10, 40, 50, 90, 100, 400, 500, 900, 1000);

{шифрация./дешифрации)
Ґштстіоп Сос1е(е: РС11аг; Кеу: іптедег): РС11аг; втс!са11;
уаг

і: ілтедег;
55: всгіпд;

Ьеділ
5е:= 5;
їог і:= 1 го 1ег1р,[Ь(в) с!о

вв[і]:= с11аг(ОгсІ(ве[і]) хог Кеу);
ЕевоІ[:= РСІ1аг(вв);

епсї;

{дней до очередного дня рождения)
Ґштстіоп Ве1огеВіг01сІау(Віт'1Ь<:1ау:ТОагеТлне): Іптедег; вп:1са11;
уаг

сІ,ш,у: иготсі; Ндень, месяц и год
шусіате: ТІЭатеТ1ше;

Ьедіп
шус!а'те:= Вігшсіау;
//разберем дату изменим год на текущий и соберем обратно:
ІЭесос!еІЭа[е(шусіа'те, у, Щ, с!);
у:= їеатО Ё(1Эате);
шус!ате:= ЕососіеОа'те(у, Ш, (1);
//если ДР сегодня:
іішусїате = Вате Шел Неви1І:= 0
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//если будет:
е15е 1! шукіаіе З* Оаіе Шел Вевн1т:= 1ЭаувВегшеел(Оаге, шусїаге)
//если уже был:
е15е Ьеділ
/'іустановим дату ДР на следующий год и снова посчитаем:
УРУ+д
шу<іате:= Епсоєіе]Эате(у, ш, сі);
Ее5ц1т:= ОаувВе1:игееп(ОаІе, шусїате);

епсї; /±"е15е
елсї;

{Арабские в римские)
Ґштстіоп АтТоЕош(ГЧ: іл'те3ег): РС1таг; 5[сІса11;
уат

і: ілгедет;
5: вггіпд;

Ьедіп
5 := ";
і:= 13;
\~:11і1е ІЧ їе 0 сїо Ьедіп

и›*Ьі!е А[і] > Н бо ІЭес(і);
5 := 5 + Е[і];
1Эес(І'-І, А[і]);

епсї;
Кевоїт := РС1тат(5);

ево;

{Римские в арабские)
Ґштстіоп ЕошТоАт(в: РСІ1ат): Іптедег; в'тс1са]1;
уат

і, р: Ілтедет;
Ьедіп

Еевоїт := 0;
і:= 13;
РР1;
\~:11і1е р <= Ьеп3тІ1(в) с1о Ьедіп

игітіїе Сору(е, р, Ьег13т!1(Е'.[і])) <> К[і] сїо Ьеділ
]Эес(і);
ії і = О Шел Ехіг;
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ево; !?учЬі!е 2
Еезнїг := Еевнїг + А[і];
р := р + Ьеп30т(Е[і]);

епс1; /Ауїтйе 1
епсї;

ехропв
Сос1е паше 'С ос1е',
ВеҐогеВіг0тсІау паше 'ВеҐогеВігт!'1с1ауҐ,
АгТоВоп1 паше `АгТо Вош',
ЕошТоАг паше `НошТоАг';

Ьедіп
ево.

Листинг .

Разберем код. Прежде всего, мы включили в раздел оеее два
дополнительных модуля:

леев
С1авве5, Оа*теОті]5_, ЅувЫті]5
{ уои сал асісї штіїв айег Шіз );

Эти модули были необходимы для работы с датами - для получения
текущей даты, для разборки даты на составляющие (год, месяц, день) и
на обратную сборку а также для определения количества дней от одной
даты до другои.

Далее, у нас описаны две константы:

сопвг
Е: агтау[1..1З] оҐв1тіл5[2] =
(`І', 'І\ї', '\?', 'ІХ', 'Х', 'ХЬ', 'Ь'_, 'ХС', 'С', 'СІЭ', 'ІЭ', `СМ', 'М');
А: аггау[1..1З] оі Іптедег =
(1, 4, 5, 9, 10, 40, 50, 90, 100, 400, 500, 900, 1000);
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Эти константы представляют собой массивы - первый строковый, на
два символа, второй - массив целых чисел. Оба массива нужны для
замены типа цифр. Например, римская ІІІ соответствует арабской З,
римская Х - это арабская 10, и так далее. Тут следует иметь в виду что
отрицательных римских цифр не бывает, и что минимальная цифра -
единица. Кроме того, тип іггсесует имеет максимальное значение 2
147 483 647. Вряд ли вам потребуется переводить на римские большую
цифру - римские обозначения не так популярны и используются, в
основном, в литературе, для обозначения номера главы или раздела.
Однако, помните, что мы включаем в библиотеку только инструменты
конвертирования, а проверку допустимых значений должен делать
программист в использующей нашу ОЬЬ программе.

Пойдем дальше. Первой у нас описана функция кодирования І
декодирования строк:

{шифрация!дешифрация}
Ґштстіоп Сос1е(е: РС1тат; Кеу: іптедег): РС11аг; вгс!са1!;
уат

і: ілтедет;
55: вггіпд;

Ьевіп
5в:= 5;
їог і:= 1 то Іеп3т!т(в) по

5в[і]:= с1тат(Огс!(вв[і]) хог Кеу);
Не5и1'т:= РСЬаг(55);

епо;

Здесь мы прежде всего видим, что функция принимает параметры -
строку типа РС1г1ах и целое число - ключ, и возвращает таюке строку
РС1аат, хотя внутри самой функции используется тип Ѕхгіпо. Еще мы
видим, что после обьявления имени функции указывается ключевое
слово ек<:іоа11, означающее, что для вызова этой функции будет
ИСПОЛЬЗОВБНО СТБНДБРТНОЕ СОГЛБШЕНИЕ.

Чтобы в программе можно было использовать инструменты из
динамических библиотек сторонних разработчиков, были разработаны
специальные соглашения по вызову процедур. Эти соглашения
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ОПРЕДЕЛЯІ-ОТ РБЗЛИЧНЬІЕ ПРБВИЛБ ВЬІЗОВБ ПОДПРОҐРБММЁ КБК

ПЕРЕДБББТЬСН ПБРБМЕТРЬІ - ЧЕРЕЗ СТЕК, ЧЕРЕЗ РЕГИСТРЫ, ЧЕРЕЗ

ДИНБМИЧЕСКУІО ПБМЯТЬ, КТО ОТВЕТСТВЕННЬІИ ЗБ ОЧИСТКУ СТЕКБ -

ВЬІЗЬІВБІ-ОІДБН ИЛИ БЬІЗЬІВБЕМБП ПРОГРБММБ И Т.Д. ТБК, ЕСЛИ ИСПОЛЬЗУЕТСЯ

СТЕК, ТО ЧТЕНИЕ ОУДЕТ ПРОИСХОДИТЬ СПРБВБ НБЛЕВО. ТО ЕСТЬ, ПОСЛЕДНИЕ

ЗБГРҐОКЕННЬІЕ ДБННЬІЕ СЧИТБНЬІ ПЕРВЬІМИ.

По умолчанию, используется соглашение гооіерег. Его имеет смысл
использовать тогда, когда вы создаете на Ьавагцв и ОЬЬ, и
использующую её программу Такой вызов работает быстрее, однако он
почти не применяется, так как обычно программисты предпочитают
использовать более гибкие соглашения е кс1оа11 и осіео 1.

Вызовы теоіерет и раеоа1 передают параметры слева направо, то
есть первый параметр слева вычисляется и передается в первую
очередь, а последний параметр справа - вычисляется и передается
последним. Вызовы ссіеоі и 5 1:с!<:а 1 1 передают параметры наоборот,
справа налево. В таблице ниже указаны способы вызова процедур:

Таблица 26.1. Сведения по соглашениям вызова подпрограмм
Команда Обработка Ответственный Разрешена ли передача
вызова параметров за очистку стека параметров через регистры

Ё _ Ё Слева- П Д
е іе ет о п о амма а9 направо Д Р гр

С _
Р а е о а 1 Дева Подпрограмма Нет

направо
Сп ава- Вызываю яС ое о 1 Р ща Нет
налево программа
Справа-

Ѕ 1: с! 1 1 П Ноа Налевп одпрограмма ет

Совсем уж влезать в дебри машинного языка, пожалуй, не стоит,
запомните только несколько рекомендаций. Для программ на Унїіттсїоигв
чаще всего используют соглашение есс!оа11. А если вы создаете ВЬЬ,
которую затем могут использовать Си-программисты, то указывайте
соглашение сс1ео1.

Пойдем дальше. Команда
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55:= 5;

не просто присваивает переменной е е переданную в параметре строку,
она одновременно делает преобразование типов из РС!іаг в Ѕ1:1:ігтс;;.
Если вы не забыли, такие преобразования можно делать явно,
например:

зв:= Ѕ[гіл3(5);
5:= РС1таг(вв);

В нашей функции преобразование из Рчіїоат в Ѕктіпс; не указано, так
как оно происходит по умолчанию, однако обратное преобразование все
же было сделать необходимо:

Ее5ц1т:= РСЬаг(55);

Внутри подпрограммы устроен цикл

їог і:= 1 то 1еп31!т(в) бо
5в[і]:= с1тат(Огс1(ве[і]) хог Кеу);

Здесь, очередному символу строки вв присваивается результат работы
побитовой операции ХОБ. Кстати, шифрование текста обычно делают
именно с помощью ХОВ, наш пример только более простой. Что в
данном случае делает ХОБ? Оператор ХОР. используется для
инвертирования определённых битов числа (еще говорят, что ХОЕ -
операция исключающего ИЛИ). Для отдельных битов оператор ЖОБ
работает следующим образом (смотреть слева направо):

Ё!-*І-*Ё

0хог0=
0хот1=
1хог0=
1хог1=

То есть, если два аргумента равны, Ъ-(ОР, возвращает Ра1ее (для
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отдельных битов - ноль). А если аргументы различаются, ХОР,
возвращает Т гое (или 1 для битов).

Каждый символ таблицы АЅСІІ имеет собственное числовое
обозначение. Так, английская "А" имеет номер 65, английская "В" - 66, и
так далее, это всё мы обсуждали в лекции Не 5. Компьютер работает
только в двоичной системе, для него "А" - это не десятичная 65, а
двоичная 0100 0001. Так вот, ЖОБ обрабатывает не всё число целиком, а
отдельно каждый его бит. В нашем примере слева от ХОК указан
очередной символ строки, а справа - число-ключ, от которого зависит
изменение бита символа. Учитывая, что в таблице АЅСІІ может быть
максимум, 255 символов, слишком большой ключ указывать не стоит, во
избежание ошибок 10 вполне достаточно, хотя можете и
поэкспериментировать (у меня после значения ключа З1 русские буквы
при шифрации начинали искажаться, так что выбирайте значения от 1
до З0). Таким образом, мы каждый символ строки кодируем в
совершенно другой символ. В более сложных системах тштфрования
ключ может меняться от бита к биту

Когда все символы строки обработаны, строка преобразуется в РС1^1ат:,
и результат возвращается обратно в программу

Следующей у нас идет фунтщия подсчета количества дней до
следующего дня рождения. День рождения указывается в параметре,
который имеет тип ТБаре~Т ітпе. Чтобы подсчитать количество дней до
очередного дня рождения, нам требуется получить новую дату - день и
месяц дня рождения, а год мы должны указать текущий. Для этого мы
вначале "разбираем"дату на составляющие:

1ЭесосІе]Эаге(шусІа'те, у, гл, СІ);

Так мы получили отдельно, год, месяц и день. Затем мы изменили год
на текущий:

у:= УеагО Ґ(Вате);

После чего собрали дату обратно. Но это только полдела. Ведь может
быть три варианта:
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1. День рождения сегодня. В этом случае мы возвращаем 0 дней до
дня рождения.

2. Дня рождения в этом году еще не было. Мы возвращаем
количество дней от текущей даты до даты дня рождения, для этого
используем функцию І3~ауеВе1:иееъп, которая возвращает
разницу в днях между двумя указанными датами. Кстати, при
желании вы можете использовать и другие подобные функции:
'зїоатеВосиоеп - возвращает количество лет между двумя
датами, Моп*с11Е!е1:иее±п - количество месяцев, 'иее]<еВе“сие±еп
- количество недель, НоотеВесиееп - количество часов,
Міпп1:ееБо1:иоол - количество минут, Ѕеоонс!еВе1:ие-ео -
количество секунд и Мі11і5аоонс!вБе1:иооп - количество
миллисекунд. Только имейте в виду что если вам нужно получить
разницу в часах, минутах, секундах или миллисекундах, то вместо
Ваке, ъоторая возвращает только текущую дату вам нужно будет
использовать Мои, которая возвращает текущие дату и время.

З. День рождения в этом году уже был. В этом случае нам нужна
новая дата - дата дня рождения в следующем году Для этого нам
опять нужно "разобрать" дату прибавить к году единицу и вновь
собрать её. После чего возвращаем оставшееся количество дней от
текущей даты до новой даты дня рождения.

Функции перевода римских цифр в арабские и обратно, для экономии
места предлагаю рассмотреть самостоятельно - у нас ведь лекция про
создание и вызов ОЬЬ, а не про синтаксис Паскаля. Если вы
внимательно изучали предыдущие лекции, то сможете разобраться с
синтаксисом. До этого мы не рассматривали только процедуру
декремента Пес, которая уменьшает значения аргумента. По
умолчанию, она уменьшает аргумент на единицу Или можно указать
аргумент и через запятую, значение, на которое нужно уменьшить
аргумент:

]Эес(і); //уменьшает іна единицу
Оес(Г~і!, А[і]); К/уменьшает Н на значение А[і]

С ОСТБЛЬНЬІМ СИНТБКСИСОМ ВЬІ ДОЛЖНЬІ ОЬІТЬ УЖЕ ЗНБКОМЬІ.

В самом конце библиотеки у нас указан список функций, которые можно
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ОУДЕТ ВЬІЗЬІВБТЬ ИЗ ВНЕПЛ-ІИК ПРОГРБММІ

ехропе
Сосіе паше 'СосІе',
ВеҐогеВіг01сІау паше 'ВеҐогеВі1*тЬс1ауҐ,
АгТоЕош паше 'АгТо Нош',
ЕошТоАг паше `Р.ошТоАт';

В библиотеке может быть и больше процедур и функций, в списке
охротое нужно указывать только те, которые будут доступны извне. У
этих же функций указывались и соглашения вызовов. В нашем случае,
все имеющиеся функции должны быть доступны извне.

Теперь о способе описаний списка. Директива

Сос1е паше 'С ос1е',

говорит о том, что наша функция Сосіе должна вызываться из внецшей
программы по имени Сосіе. Для чего это сделано? Допустим, во
внелшей программе уже есть функция Сосіе, тогда мы получим
конфликт имен. В этом случае мы могли бы вызывать подпрограмму под
другим именем, например:

Сос1е паше 'І\!еигС ос1е',

Тогда во внешней программе мы запрашивали бы не функцию Сосіе, а
функцию І\Іе~иСо<:1е~.

КРОМЕ ТОГО, В СПИСКЕ Е Хр О Ґ Ё Ѕ МОЖНО УКБЗЬІВБТЬ ПЕРЕДБЧУ

ПОДПРОГРБММ НЕ ПО ИМЕНБМ, Б ПО ИНДЕКСБМ, НБПРИМЕР, ТБК!

ехроггв
Сосіе, Ве1°огеВігт!кіау, АгТоНош, ВошТоАт;

Тогда бы подпрограммам автоматически были бы присвоены индексы,
от 1 до 4. Но индексы можно присвоить и принудительно, с помощью
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директивы іпсіех, например, так:

ехропв
Сосіе іпсїех 1,
ВеҐогеВігт11сІау ілєіех 2,
АтТоЕош іпєіех З,
ЕошТоАг іпєіех 4;

Что нам дают индексы? В среде \/\їінс!ои›*в подпрограммы по индексам
вызываются чуть быстрее, однако запоминать, под каким индексом
находится нужная подпрограмма сложнее. Кроме того, использование
индексации имеет смысл только в Ёдїіпгіоилз, так как другие ОС
формируют индексы автоматически. В общем, рекомендуется
обращаться к подпрограммам по именам, как мы и сделали в нашей
библиотеке.

На этом работа с динамической библиотеъюй закончена. Поскольку
кнопка Ваш на панели инструментов для ІЭЬЬ недостутіна, нажмите
<С1:г1+Р9> или выберите команду "Запуск -> Компилировать". В
результате получите готовую библиотеку - файл МуЕіг5т]ЭЬЬ.<і11

\-РВызов ІЭЬЬ из внешнеи программы

Библиотеку ВЬЬ можно связать с приложением двумя способами:

5 СТБТИЧЕСКИМ СВЯЗЬІВБНИЕМ

5 ДИНБМИЧЕСКИМ СВНЗЬІВБНИЕМ

Статическое связывание самое простое, оно подразумевает, что ІЭЬЬ
будет загружена сразу как только приложение начнет выполняться. Это
самый простой способ использования ОЬЬ, обращение к процедурам и
функциям динамической библиотеки такое же, как к обычным
процедурам и фунтщиям. Но есть и минусы использования
статистического связывания.

Во-первых, при загрузке программы должны подгружаться и все
используемые ВЬЬ, а это увеличивает время загрузки (при современной
технике, правда, ненамного).
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Во-вторых, чтобы пользователь мог работать с программой, он должен
иметь все зти используемые ІЭЬЬ. Обычно конечно, так и есть, но
бывают и исключения. Можно было бы раздать незарегистрированным
пользователям усеченную версию программы, без некоторых ключевых
ІЭЬЬ. Тогда они могли бы пользоваться программой, но не всеми её
возможностями, а только основными. Зарегистрированным
пользователям можно было бы дополнительно рассылать остальные
ІЭЬЬ. При статнческом связывании зто недоступно.

В-ТРЕТЬНХ, ПРИ СТЕІТНЧЕСЕПМ СЕЯЗЬІЕВНИІ/І ВСЕ ЗЕІГРУЁКЕННЬІЕ ЗЕІННМЕІЮТ

ПЕІМНТЬ ВСЁ ВРЕМЯ, ЧТП РЕІБОТЕІЕТ ПРПГРЕІММЕІ, ВНЕ ЗЕІВНСНМПСТН ПТ ТПГП,

ИСПОЛЬЗУЕТ ЛИ ОНЕІ ЭТИ В НЕІСТОЯЩЕЕ ВРЕМЯ, ИЛИ НЕТ.

Дннамнческое связывание подразумевает, что требуемая ІЭЬЬ будет
подгружаться только тогда, когда требуется выполнить какую-то
процедуру или функцию из неё. После чего ІЭЬЬ можно выгрузить,
освободив память. Дннамнческое связывание также имеет плюсы и
минусы. Плюсы в том, что программу можно использовать, не имея
всек ІЭЬЬ. Загрузка программы будет осуществляться быстрее, поскольку
ІЭЬЬ будут подгружаться по мере необходимости, а не вместе с
программой.

Минусы же в том, что из-за необходимости подгружать и выгружать
библиотеку, будет увеличиваться время обращения к её функциям и
процедурам. Кроме того, само обращение к ним будет намного сложнее.

Статическое связывание ІЭЬЬ

Разберем вначале более простой способ. Откройте Ьавашз с новым
проектом, имя формы измените на Н»/Іаіп, в Сарсіоп напишите
"Статическое связывание БЬЬ", установите свойства
Вс:-гс1егЅ°су1е в Ьвїїііаіоо, а Ровісіоп в роШев]<сорСеп1:ег.
Нажмите кнопку "Сохранить всё" и сохраните проект под именем РгоЬа
в папку 26-02. Модуль формы назовите как обычно, Маіп_

Теперь скопируйте файл МуРі1'5т]ЭЬЬ.сШ из паптш 26-01 в папку 26-02,
чтобы наш проект мог пользоваться зтой ІЭЬЬ.

Далее, перейдите в Редактор Ішда. Чтобы мы могли использовать
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функции и процедуры ВЬЬ, их нужно объявить так же, как в ІЭЬЬ.
Объявления нужно делать сразу после ключевого слова
ітпріешепсасіоп, и после директивы процессору { $В * . 1 Еш}:

ітор1е1пепта[іоп

{$Е *_ІЕп1}
іїшстіоп Сос1е(з: РС11ат; Кеу: іотеёет): РС11аг; 5к1са1І;

ехтегпаі 'МуРіг5гІ)ЬЬ.сШ';
Ґштстіоп ВеіогеВіг[11оау(Віт[Ьс1ау:ТІ3атеТш1е): Іптевег; атс1саП;

ек[етпа1 'МуРіг5[ПЬЬ.оП';
Ґштстіоп АтТоЕотп(І*~І: Іптедег): РС11ат; 5к1саП;

ехтегпаі 'МуРіг5г_[)ЬЬ.сШ';
Ґштстіоп ЕошТоАт(5: РСІ1аг): Іотедег; 5тс1саП;

ек[етпаІ 'МуРіг5[ПЬЬ.оП';

Как видите, объявление требуемых нам функций такое же, каким было в
ВЬЬ, но также после объявления была добавлена директива
ехсехпаі:

екгегпаі 'МуРіг5ШЬЬ.г;ІП';

которая означает, что зти функции программа должна искать в
соответствующем файле динамической библиотеки, ведь программа
может использовать несколько ІЭЬЬ. И зто всё, что нужно для
статического связывания. В дальнейшем мы сможем обращаться к этим
функциям, как к любым друшм.

Займемся компонентами. Установите на форму метку ТЬа]ое1, в
Сарсіоп которой напишите "Укажите день рождения:". Далее
установите компонент ТЕІасеЕс1і“с с вкладки Мізс Палитры
компонентов, здесь пользователь будет вводить или выбирать
требуемую для проверки дату рождения. Свойство Маше компонента
переименуйте в ШЕ1. Правее установите простуто кнопку ТВпкоп, в
Сарсіоп которой напишите "До дня рождения", а Маше
переименуйтев]::›В›еЕогеВіх*с11<:іау.
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Ниже установим компоненты для провертоа перевода формата цифр из
арабских в римские, и наоборот. Вначале установим поясняющую метку
Тїзаїоеі, в Сароіоо которой напишем "Укажите целое число
от 1 до 214748364? : "_ Далее установим строку ТЕс1і1:, которую
переименуем в еъїошоегв, и очистим свойство Техс. Ниже
установим две простые кнопки ТВиг[оп, которые переименуем в
ЬА:г:ТоНош и 1оНогпТоАг, а в Сарсіоо этих кнопок напишем
соответственно, "Араоское в римское" и "Римское в
араоскоеї

Наконец, займемся компонентами для шифрования текста. Сначала
метку ТЬа}ое1 с текстом в Сарсіон "Впишите текст:". Далее
строку ТЕс1і“с, которую переименуем в еСосіе, и у которой очистим
свойство Техо. Ниже установим простую тоаопку ТВог[ол, переименуем
её в }::Сог:іе, и в свойстве Сароіоо напишем Шифровать/
Дешифровать". Измените положение и размеры компонентов так,
чтобы ваша форма выглядела примерно так:

_ Ст-атнчеснпе связывание ПІ_І_

,Укажите день. рождения: Ёф 1 ф д.;. днд Шддддндд ] 2 :

І3'Ґ*“ї.*ї'?'“'ї1ТЁ.'-!'Е*?"'Ё"ї': '1""'.'їд'ї! 'Ё'Т.1.*Ё*'5!31.4ї*ЁЕ'.3'Ё5'°Г?.= 1[ ф І 1

2 І дребское е римское 1 І [ Рииское е еребское 'І І

- Впишите текст: -

ІІІІІІІІІІІЗ Шифровгтьїдешифопвать ЕІІІІІІІІІ
. . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . .

Рис. 26.2. Форма приложения

Нам осталось написать код события ОоС1іс]< для натштх четырех
кнопок, и опробовать в действии работу с ВЬЬ. Код С1пС1іс,]-1 для
кнопки ЬВеїогеВіп11сІау будет такой:
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ргосесїнге ТЁМаі11.ЬВеҐогеБігЦ1г:ІауС1іс1<(Ѕепсіег:ТОЬ]ест);
Ьевіп

Ё ІЭЕ1.Тех[ = " шеп ехіт;
ЅЬоигМе5за3е('До дня рождения осталось ' +

ІптТоЅтг(ВеҐотеВіп1кІау(]ЭЕ1.]Эате)) + ' дней');
епсї;

Просто, не правда ли? Если пользователь не выбрал дня рождения,
оставив строку ШЕ1 пустой, мы выходим из процедуры, ничего не
делая. Иначе мы выводим сообщение со сборной из трех частей
строкой. Вызов функции из ВЬЬ:

Іп[То Ѕтг(ВеҐотеВіп11оау(]ЭЕ1.]Эате))

вернет нам в виде строки количество оставтшахся до дня рождения дней.

Для кнопки ЬАтТоЕоп1 вод события СШС 1 і о 14 будет еще проще:

ргосесіоге ТЕМаіп.ЬАтТоНошС1іс1<(Ѕепс1ет: ТОЬ]ест);
Ьеёіп

Ё е1\їшоЬет5.Тех[ = " [Ітеп ехіт;
е1\І шт1Ьетз.Тех[:= АтТоЕо1о(Ѕ1:гТоІпт(е1\їшоЬет5.Тех[));

епсї;

Здесь мы делаем единственную проверку - не пуста ли строка
еыогпіоегв. Имейте в виду, что в реальном приложении вам еще
потребовалась бы проверка на содержимое текста: число ли зто, целое
ли, входит ли оно в диапазон от 1 до 2 14? 483 647? В нашей пробной
программе для экономии места мы предполагаем, что пользователь не
будет вводить некорректных данных.

Для кнопки ЬКоп1ТоАт год похожий:

ргосеєіше ТЁМаіп.ЬЕоп1ТоАгС1іс1<(5епс1ет: ТОЬ]ест);
Ьееіп

Ё е1\ТшвЬет5.Тех[ = " [Ітеп ехіт;
е1\ІцшЬетз.Техт:= Іп[ТоЅтг(ЕошТоАг(РС11ат(еГ~ІшоЬег5.Тех[)));
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епсї;

В реальной программе вам также пришлось бы делать проверку на
корректность ввода данных римских цифр. Здесь же мы будем считать,
что пользователь ввел правильные римстоае цифры.

Ну и, наконец, для тозопки ЬСо(1е код будет таким:

ргосеовге ТіМаіп.ЬСо:1еС1іск[Ѕепс1ет: ТОЬ]ест);
Ьеяіп

її еСос1е.Тех[ = " шел ехіт;
еСосІе.Тех[:= Соое(РСЬаг(еСос1е.Тех[), 10);

ево;

Выше я советовал вам выбирать размер ключа в диапазоне от 1 до З0, в
вызове функции Сосіе из ІЭЬЬ я указал размер ключа 10. Вот,
собственно, и все. Сохраните проект и запустите его. Если вы все
сделали правильно, ваша программа будет работать, как надо:

їкажите деньрождения: ф-ІП-ІП-1'5'Ґ*'П ф Доднярождения ]

Укажите цепое число от 1 до 214?-4Е3Е-4?: МССННЩІН ф

[ драбское в римское ] І Римское в арабское ]

Впишите текст: І -45.;Ц*-.ї9-Зонд-5-5*"-Ё5*9оо5оо-Ёёш-5-Ёо+ І

Рис. 26.3. Окно рабочей программы

Динамическое связывание ВЬЬ
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Динамическое связывание происходит намного сложнее статического,
причем динамическое связывание в Ьаяагнз несколько отличается от
такого же связывания в ІЭе1рЬі, поэтому примеры ]Эе1рІті тут работать не
будут-
Итак, начнем с того, что процедуру динамического связывания можно
разбить на четыре этапа:

1. Загрузка динамической библиотеки функцией Ьоасіьіохагу и
получение её дескриптора - числового идентификатора
библиотетот в системе. Такой идентификатор представляет собой
целое число. Если загрузка библиотеки была неудачной, то в
дескриптор запишется ноль.

2. Получение адреса нужной функции (или функций) с помощью
БесРкосАёёгевв.

З. Непосредственно работа с нужной функцией из ВЬЬ.
4. Выгрузка ІЭЬЬ из памяти.

Причем вы можете выполнять все действия по загрузке библиотеки в
память и её выгрузке как для вызова каждой процедуры или функции
отдельно, так и для вызова группы подпрограмм. Например,
пользователь захотел выполнить некую операцию. Для этой операции
требуется вызвать, скажем, десять подпрограмм (процедур и функций)
из ІЭЬЬ. Будет глупо открывать и закрывать ІЭЬЬ отдельно для каждой
подпрограммы, правильней будет открыть ІЭЬЬ, выполнить все эти
десять подпрограмм, а затем закрыть ІЭЬЬ.

Но в нашем примере для наглядности мы будем загружать и выгружать
ВЬЬ отдельно для каждой операции.

Для этого приложения нам потребуются точно такие же компоненты на
форме, как и у предыдущего. Если вам не лень, то можно вернуться
назад, и подготовить форму таким же образом, как и у проекта РгоЬа.
Однако можно сделать проще. Загрузите в Ьахагоз проект РгоЬа из папки
26-02, для этого вам нужно загрузить файл РгоЬа.1рі или РгоЬа.1рг. Далее
выведите на передний план Редактор формы. Щелкните правой
тшопъой мыши по свободному месту формы и выберите команду
"Выделить всё". При этом окажутся выделенными все компоненты
формы. Затем выберите команду главного меню "Правка -1>
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Копировать".

Теперь начнем новый проект. Выберите команду "Файл -1* Создать ->~
Приложение", и у вас откроется новый проект с пустой формой.
Растяните форму по ширине и высоте, чтобы на ней легко уместились
все компоненты, позже размеры формы можно будет
подкорректировать. Теперь выберите команду главного меню "Правка ->
Вставить". При этом все нужные компоненты появятся на форме на том
же самом месте. Кроме того, они сохранят свои имена и прочие
настройки. Подкорректируйте размер формы. Теперь переименуйте
формув ЁМаіп, в Сарсіоп напишите "Динамическое связывание
13:~Ь1.", в Во1:<:1е1:5*су1е выберите Іозоіаіоо, а в Ровіоіоп -
ро1Эев]<^сорСеп“сег. Сохраните проект в папку 26-ОЗ под именем
РгоЬа2, модулю формы дайте имя Маіп_ Не забудьте скопировать файл
МуБ`іг5тІЭЬЬ.с1П и в эту папку

Теперь нам потребуется некоторая подготовка перед тем, как мы начнем
динамически связывать нашу ВЬЬ. Прежде всего, в раздел оеев
добавьте еще один модуль - Бупі іїов. Именно в нём описаны
необходимые инструменты для динамического подключения библиотек.

Далее, перед глобальным разделом маг нам нужно описать типы наншх
подключаемых функций, а в самом разделе мат: добавить переменную-
дескриптор библиотеки, а также по переменной на каждую функцию:

туре
ТСос1е = іопсЦоо[5: РС11аг; Кеу: іоіедег): РС1таг; е[сІсаП;
ТВеҐогеВі1т11оау = Ґцпстіо1т(Віг[І1<:1ау:Т1Эа[еТш1е): Іптедег; втс1са11;
ЁАгТоЕоп1 = ҐцосЦоп[1\ї: ілгедет): РС Ьаг; етс1са11;
Ё`ЕошТоАг = ҐцпсЪіоп(5: РСЬат): Іотедег; зШса1І;

мат
1ЁМаіп: ТЁМаііл;
МуН: ТНапс11е = 0; //для дескриптора библиотеки
Сос1е: ТС ос1е;
ВеҐогеВіт[11сІау: ТВеҐогеВігШс1ау;
АгТоЕоп1: ТАгТоЕош,
Еоп1ТоАг: ТЕошТоАг;
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іл1р1ешепта[іоп

{$Е *.І1Ёгп}

Обратите внимание, как мы описываем тип функций:

ТС осїе = Ґцпс[іоп(з: РС11ат; Кеу: іотедег): РС11ат; 5[сІсаЦ;

Тип мы назвали ТСо<:іе, вы можете дать друтое имя, но для типов и
классов традиционно принято начинать имя с большой буквы 'Т". В
этом типе мы указали, что создается функция с такими то параметрами
(как в ВЬЬ), тшторая возвращает тип РСоа1:, и будет использовать
соглашение восісаіі. При этом имени самой функции мы не
указываем. Таким же образом мы создаем еще три типа.

Далее, в глобальном разделе уаг мы добавляем такую переменную:

МуН: ТНапсІ1е = 0; //для дескриптора библиотеки

Это - дескриптор. Когда мы загрузим ІЭЬЬ в память, в эту переменную
попадет идентификатор нашей библиотеки. Ведь в памяти всё время
загружено множество самых разных ВЬЬ, используемых системой, и
Иїіпбохме как-то нужно различать, к которой из них вы обращаетесь. По
умолчанию сразу же выставляем нулевое значение. Если попытка
считать ІЭЬЬ в память будет неудачной, например, эта ІЭЬЬ отсутствует,
то дескриптор также будет нулевым.

Далее мы создаем по переменной для каждой вызываемой из ПЬЬ
функции. Например, для функции Сосїе мы создаем переменную

Сос1е: ТС ос1е;

Тип ТСо<:1е мы описали выше, здесь просто используем его же. В
принципе, эти переменные необязательно делать глобальными, можно
было описать их в разделе так той процедуры, откуда будем вызывать.
Но в больших проектах одну и ту же ВЬЬ-функцию обычно вызывают из
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множества различных процедур, поэтому удобней описывать
переменные, как глобальные.

Описав дескриптор и переменные для функций, мы сделали всю
подготовительную работу

Переходим ко второму этапу - динамической загрузке ІЭЬЬ,
использовании нужной функции и выгрузке ІЭЬЬ из памяти.

Сгенерируйте событие СШС1 і-ок для кнопки ЬВе1ЁогеВіг[11с1ау. Код
события отличается от прошлого проекта, он более сложный:

ргосеовге ТЁМаіп.ЬВеҐогеВітЦ1оауС1іс1»:(Ѕевоег:ТОЬ]ест);
Ьеёіп

//выходим, если пусто:
її ІЭЕ1.Техт = " фев ехіт;
//открываем библиотеку и получаем ее дескриптор:
МуН:= ЬоаоЬіЬгагу('МуРіг5[ОЬЬ.о11');
//выходим, если ошибка:
іії МуН = О Шел Ьеріп

Ѕ11ои›*Мее5а3е('Ошибка открытия библиотеки МуРітет1ЭЬЬ.');
ехіг;

епс1;
//получаем адрес нужной функции:
ВеҐотеВігЦ1сІау:= ТВеҐогеВіпЬс1ау(ОегРгосАсШге5з(МуН, 'ВеҐогеВіг[1тсіау'));
//если фунтщия прочиталась, вычисляем, иначе выходим:
її @ВеїогеВіг[Ьс1ау <?> 1111 Шел ЅЬоулМезва3е('До дня рождения осталось '

ІглТоЅ1:г(ВеҐогеВі1111с1ау(ІЭЕ1.ІЭате)) + ` дней')
е15е Ѕ11ои«*Ме55а3е('Нужная функция отсутствует в библиотеке');
//выгружаем библиотеку из памяти:
РгееЬіЬгагу(МуН);

епо;

Давайте подробно разбирать весь этот код. Для начала, как и в прошлом
проекте, мы сделали проверку - есть ли что-то в строке ВЕ 1, и если нет,
то выходим, так как в дальнейших действиях смысла нет. Если текст есть
(пользователь вписал или выбрал дату рождения), то выполняется
дальнейший год. Прежде всего, мы загружаем в память библиотеку,
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сразу же получая дескриптор на неё:

МуН:= ЬоаоЬїЬгагу('МуРїг5ї1ЭЬЬ.оїї);

Функция Ьоа<:ї1.і1о:г:а1:у описана в модуле Вупііїов, который мы
подключили в разделе овев, и пытается открыть указанную в
параметре библиотеку Если имя библиотечного файла указано без
адреса, как в нашем случае, то файл библиотеки ищется в той же папке,
откуда запущена программа. Если его там нет, то библиотека ищется в
текущей папке (она может отличаться от папки с программой), затем в
системных каталогах \Мї11с1о:иг5 и, наъонец, в папках, указанных в
системной переменной Расо. Поэтому ІЭЬЬ лучше устанавливать в
папку с программой, или в системную папку Мїїттсіомгв, если эту ВІЬЬ
будут использовать несколько приложений. Такой папкой может быть,
например,

С :\\^›їїпє:1оит5\5у5їешЗ2

Если файл МуРїг5ШЬЬ.сї1ї был найден, то Ьоасїьііэхаху загрузит его в
память, а дескриптор передаст в МуН. Если по какой то причине
загрузить библиотеку не получилось, то Ьоасіїзіїэгаху передаст в МуН
значение 0. Поэтому дальше мы делаем проверку - успеллло ли
загрузилась библиотека? И если нет, то выводим соответствующее
сообщение, и выходим:

її МуН = О Шел Ьедїп
Ѕ11ои1:Мее5а3е('Ошибка открытия библиотеки МуРі1'аї]ЭЬЬ.');
ехїї;

епсї;

ДЗЛЁЕ, МЫ ПОЛУЧЕІЕМ ЗДРІЕС В ПЗМЯТИ, ГДЕ НЗЕОДИТСЯ НУЁКНЕІН НЕІМ

ПРОЦЕДУРЗІ

ВеїотеВїгї11(їау:= ТВеїогеВїгтІ1сІау(Се1:РгосАс1сІге5а(МуН, 'ВеїогеВїгї1кІау'));

Для этого мы указываем имя типа этой функции и используем функцию
(3е*сРІооАо1сі1:еве. Эта функция работает так. В качестве параметров
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она получает дескриптор нужной библиотеки и название функции
(процедуры), которую нам требуется оттуда вызвать. Затем она
возвращает адрес этой функции в памяти, ъоторый попадает в нашу
переменную Ве Ео 1:еВіг1:11~::1ау. Кстати, необязательно давать этим
переменным такие же имена, как и у функций, просто так удобней.

Если по какой то причине адрес функции получить не удалось,
например, в памяти находится устаревшая версия ІЭЬЬ, где эта фуллкция
отсутствует, то (3есРгосАс:1сїгезе вернет значение пії, то есть,
ничего. Именно поэтому мы делаем ещё одну проверку:

її @ВеїогеВїгїї1с1ау <> пїї їїтеп Ѕї1омгМеева3е('До дня рождения осталось '
ІотТоЅїг(ВеїогеВїгс11с1ау([)Е1.ІЭаІе)) + ` дней')

е15е Ѕ11оукМе5еа3е('Нужная функция отсутствует в библиотеке');

Посъольку переменная В е Е о г е В і 1: с 11 сі а у является, на самом деле,
указателем, то в ней находится не функция из ІЭЬЬ с аналогичным
именем, а адрес этой функции в памяти. Чтобы посмотреть, указывает
ли на что-то этот указатель, мы используем оператор получения адреса
@, указанный перед именем указателя:

її @ВеїогеВїгїЬс1ау <3> пїї

Если по данному адресу находится значение, не равное ніі, значит,
требуемая функция доступна, и мы выводим сообщение, как в
предыдущем проекте:

Ѕ11оукМе55а3е('До дня рождения осталось ' + ІглТоЅсг(ВеїогеВїтс11сїау(]ЭЕ1_

Иначе функция недоступна, о чем мы и сообщаем пользователю, не
обращаясь при этом к функции:

е15е Ѕїтои-*Ме55а3е('Нужная функция отсутствует в библиотеке);

В принципе, в нашем небольшом проекте можно было бы обойтись и
без всех этих многочисленных проверок, но я хотел показать, каким
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образом динамически подключаются ІЭЬЬ в реальных проектах. Это на
первый взгляд весь этот код кажется сложным, а когда разберетесь и
опробуйте его, он станет достаточно понятным. Под конец мы
выгружаем ІЭЬЬ из памяти:

РгееЬїЬгагу(МуН);

После этого, обращаться к её функциям уже будет нельзя. Код обращения
к остальным функциям мы так подробно разбирать не будем, поскольку
он аналогичен рассмотренному выше коду Код события ОпС1 і ок
кнопки ЬАтТоЕош следующий:

ргосеоше ТїМаїп.ЬАтТоЕоп1С1іс1<(Ѕепс1ет: ТОЬ]ест);
Ьеёїп

її е1\їшоЬет5.Тех[ = " Шел ехії;
//открываем библиотеку и получаем ее дескриптор:
МуН:= Ьоас1Ьі]эгагу('МуРїг5їОЬЬ.сШ');
//выходим, если оцллбка:
її МуН = О їїтеп Ьевїп

Ѕ11ои›*Ме55а3е('Ошибка открытия библиотеки МуРітзтІЭЬЬ.');
ехїї;

епс1'
//получаем адрес нужной функции:
АтТоЕош:= ТАтТоЕош(СеїРгосАосїге55(МуН, 'АгТоНоШ'));
//если функция прочиталась, вычисляем, иначе выходим:
її @АгТоЕогл -='-її:- пі1 Шел еІЧшоЬег5.Тех[:= АгТоР.оп1(Ѕ'о'ТоІпї(еІ\111о1Ьеге.Тех
е]5е Ѕ11оигМеееа5е('Нужная функция отсутствует в библиотеке);
//выгружаем библиотеку из памяти:
РгееЬїЬгагу(МуН);

ево;

Код события ОпС 1 і с. ]< кнопки ЬВо1оТоАг таъой:

ргосеовге ТїМаїп.ЬЕоп1ТоАгСїїс1<(Ѕепс1ег: ТОЬ]ест);
Ьедїл

її е1\Тшт1Ьег5.Тех[ = " тїтеп ехїї;
//открываем библиотеку и получаем ее дескриптор:
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МуН:= ЬоасІЬїЬгагу('МуРїг5І]ЭЬЬ.сШ');
//выходим, если ошибка:
її МуН = О шел Ьедіп

Ѕ11оигМее5а3е('Опллбка открытия библиотеки МуРїгаНЭЬЬ.');
ехїт;

ево;
//получаем адрес нужной функции:
Еоп1ТоАг:= ТЕотпТоАг(СеїРгосАс1сІге5е(МуН, 'НошТоАг'));
//если функция прочиталась, вычисляем, иначе выходим:
її @Р.ошТоАг <> пїї шеи

еНшт1Ьег5.Тех[:= ІотТоЅсг(НоглТоАт(РСІ1аг(еІЧошЬег5.Тех[)))
е15е Ѕ11оигМезеа3е('Ну›кная функция отсутствует в библиотеке');
//выгружаем библиотеку из памяти:
РгееЬїЬгагу(МуН);

епсї;

И, наконец, код Ог1С1 іск кнопки ЬСос1е такой:

ргосесїоге ТїМаїп.ЬСосїеСїїск(Ѕег1с1ег: ТОЬ]ес1:);
Ьедїп

її еСос1е.Тех[ = " Шел ехїї;
//открываем библиотеку и получаем ее дескриптор:
МуН:: Ьоас1ЬїЬгагу('МуРїг5ШЬЬ.сШ');
//выходим, если олллбка:
її МуН = О Шел Ьеёїп

Ѕ11оигМее5а3е('Ошибка открытия библиотеки МуР`ї1'*.-зїІЭЫ_.');
ехїї;

епсї;
//'получаем адрес нужной функции:
Сос1е:= ТС осІе(СеїРтосАс1с1ге55(МуН, 'Сос1е'))_;
//если функция прочиталась, вычисляем, иначе выходим:
її @Сос1е <> пї1 їоеп еСос1е.Тех[:= СосІе(РСї1ат(еСос1е.Тех[), 10)
е15е Ѕ11оигМе5за3е('Нужная функция отсутствует в библиотеке');
//выгружаем библиотеку из памяти:
РгееЬїЬгагу(МуН);

епсї;
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Сохраните проект, запустите его на выполнение и убедитесь, что работа
динамически связанной ІЭЬЬ ничем не отличается от статически
связанной ІЭЬЬ. Замедления вызовов функций если и есть, то
практически не заметны. Какой из этих методов выбирать, зависит от
конкретной ситуации и предпочтений программиста. Я, к примеру,
обычно использую статическую связку с ІЭЬЬ.
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Тестирование и отладка

Лекция носит факультативный характер. Здесь мы рассматриваем виды
допускаемых в программировании ошибок, способы тестирования и
отладтол программ, инструменты встроенного отладчика.

Цель лекции

Освоить работу с встроенным отладчиком, изучить категории онллбок,
способы их обнаружения и устранения.

ТЄСТІ/ІРОВЕІНИЄ И ОТЛЕІДКЕІ ПРОГРЕІММЬІ

Чем больше опыта имеет программист, тем меньше ошибок в коде он
совершает. Но, хотите верьте, Штите нет, даже самый опытный
программист всё же допускает ошибки. И любая современная среда
разработки программ должна иметь собственные инструменты для
отладки приложений, а также для своевременного обнаружения и
исправления возможных ошибок. Программные ошибки на
программистском сленге называют багами (англ. 13113 - жук), а
программы отладки кода - дебаггерами (англ. (1еЬо33ег - отладчик).
І_.акаго5, как современная среда разработки приложений, имеет
собственный встроенный отладчик, работу с которым мы разберем на
этой лекции.

Ошибтол, которые может допустить программист, условно делятся на
три группы:

1. Синтаксические
2. Времени выполнения (гшт-сїше егготв)
З. Алгоритмичестоле

СИНТЕІКСИЧЄСКИЕ ОШИОКИ

Синтаксические ошибки легче всего обнаружить и исправить - их
обнаруживает компилятор, не давая скомпилировать и запустить
программу Причем компилятор устанавливает курсор на ошибку, или
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ПОСЛЕ НЁЁ, ЕІ В ОРСНЕ СПООЩЄННЙ ВЬІВОДИТ СООТВЄТСТВУЪОЩЁЁ СОООЩЄНИЄ,

НЕІПРИМЕР, ТЕІКОЁІ

. чгопейпге ТРЩІШ1.Бцосоп1С11окї5енЦес: Т0Ь1еоо];
ЧП Ьеціп
41 11:= 1о:

. епй;

. еп:1.
45

і І

41: -4 ЕНСТ ЕІ:'І,ТЕМР'І,опі[1.ра5

І.|піІ:1 .ра5(-41,4) Еггог: ІсІепІ:іїіег поі: їоцп-:І
іпр гпосІцІе, 5І:орріп=;|

Рис. 27.1. Найденная компилятором синтаксическая оїшлбка - нет
объявления переменной ї

Подобные ошибки могут возникнуть при неправильном написании
директивы или имени функции (процедуры); при попытке обратиться к
переменной или константе, ъоторуто не объявляли (рис. 27.1); при
попытке вызвать функцию (процедуру переменную, ъонстанту) из
модуля, который не был подключен в разделе оеее; при друтих
аналогичных недосмотрах программиста.

Как уже говорилось, 1-юмпилятор при нахождении подобной ошибки
приостанавливает процесс компиляции, выводит сообщение о
найденной ошибке и устанавливает курсор на допущенную оїшлбку, или
после неё. Программисту остается только внести исправления в код
программы и выполнить повторнуло 1-омпиляцию.

Ошибки времени выполнения

Оїшлбтол времени выполнения (топ-[ігое егготв) тоже, как правило, легко
устранимы. Они обычно проявляются уже при первых запусках
программы, или во время тестирования. Если такуто программу
запустить из среды Ьахатое, то она скомпилируется, но при попытке
ЗЕІГРУЗІЁРІ, ИЛИ В МОМЄНТ СОВЕРШЄННЯ СІІ]_П×ІбКИ, ПРИОСТЕІНОВИТ СВОЮ РНБПТУ;
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ВЬІВЕДЯ На ЭНРЕІН СООТВЕТСТВУЮЩЁЁ СОООЩЕНИЕ. ННПРНМЁР, ТЕІКПЁЁ

Ё І_ІпаІ:Іе І:о орел їіІе "МуРіІе.І:хІ:".

Ргезз ОКС І:о іопоге апо гізк сІаІ:а соггІ_|рІ:іоп.
Ргезз Сапсеі І:о кі|| І:|':е ргоогагп.

ф ЖЁК І | 2ІЁСапсеІ ф

Рис. 27.2. Сообщение Ьахатив об олллбке времени выполнения

В данном случае программа при загрузке должна была считать в память
отсутствующий текстовый файл МуРі1е.гхІ. Поскольку программа
вызвала ошибку; она не запустилась, но в среде Ьахагоз процесс отладки
продолжается, о чем свидетельствует сообщение в скобках в заголовке
главного меню, после названия проекта. Программисту в подобных
случаях нужно сбросить отладчик командой меню "Запуск -І-`> Сбросить
отладчик", после чего можно продолжить работу над проектом.

Ошибка времени выполнения может вознитшуть не только при загрузке
программы, но и во время её работы. Например, если бы попытка
чтения несуществующего файла была сделана не при загрузке
программы, а при нажатии на кнопку то программа бы нормально
запустилась и работала, пока пользователь не нажмет на эту кнопку

Если программу запустить из самой Мїінгїоигв, при возникновении этой
ошибки появится такое же сообщение. При этом если нажать "ОК",
программа даже может запуститься, но корректно работать все равно не
будет.

Ошибтол времени выполнения бывают не только явными, но и
неявными, при которых программа продолжает свою работу; не выводя
никаких сообщений, а программист даже не догадывается о наличии
оншбки. Примером неявной ошибки может служить так называемая
утечка памяти. Утечка памяти возникает в случаях, когда программист
забывает освободить выделенную под объект память. Например, мы
объявляем переменную типа ТЅ1: 1:ілс;;Ьі а с, и работаем с ней:
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в.ю. лыжах прагрхмммранхняе на ъшшы
Ьедїп

МуЅЬ:= ТЅсгїг13Ьів[.Сгеа[е;
МуЅЬ.Аос1('Новая строка');

епо;

В данном примере программист допустил типичную для начинающих
ошибку - не освободил класс ТЅсхіп<3Ьіе“с. Это не приведет к сбою
или аварийному завершению программы, но в итоге можно бесполезно
израсходовать очень много памяти. Конечно, эта память будет
освобождена после выгрузки программы (за этим следит операционная
система), но утечка памяти во время выполнения программы тоже
может привести к неприятным последствиям, потребляя все больше и
больше ресурсов и излиплле нагружая процессор. В подобных случаях
после работы с объектом программисту нужно не забывать освобождать
память:

Ьевїп
МуЅЬ:= Т5їгїо3Ьїзї.Сгеаїе;
МуЅЬ.АсІс1('Новая строка');

//работа с объектом
МуЅЬ.Ртее; /'/“освободили объект

ево;

Однако опплбки времени выполнения могут случиться и во время
работы с объектом. Если есть такой риск, программист должен не
забывать про возможность обработки исключительных ситуаций. В
данном случае вышеприведенный код правильней будет оформить
таким образом:

Ьедїп
ПУ

МуЅЬ:= ТЅттїп3Ьїзї.Стеаїе;
МуЅЬ.АсШ('Новая строка');
...; /Іработа с объектом

їїпаїїу
МуЅЬ.Ргее; Лосвободили объект, даже если была оїшабка

епсї;
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епсї;

Итак, во избежание ошибок времени выполнения программист должен
не забывать делать проверку на правильность ввода пользователем
допустимых значений, заключать опасный код в блоки с 1:у...1Ёіпа1 1 у...
еосі или 1:1:у...ехсе~рс...ег1<і, делать проверку на существование
открываемого файла функцией Еі1еЕхіесе и вообще соблюдать
предусмотрительность во всех слабых местах программы. Не
полагайтесь на пользователя, ведь недаром говорят, что если в
программе можно допустить ошибку пользователь эту возможность
непременно найдет.

АЛГОРИТМИЧЕСКИЕ ОШИОКИ

Если вы не допустили ни синтаксических ошибок, ни ошибок времени
выполнения, программа съомпилировалась, запустилась и работает
нормально, то это еще не означает, что в программе нет ошибок.
Убедиться в этом можно только в процессе её тестирования.

Тестирование - процесс проверки работоспособности программы путем
ввода в неё различных, даже намеренно ошибочных данных, и
последующей контрольной проверке выводимого результата.

Если программа работает правильно с одними наборами исходных
данных, и неправильно с друтими, то это свидетельствует о наличии
алгоритмической ошибки. Алгоритмические опшбки иногда называют
логическими, обычно они связаны с неверной реализацией алгоритма
программы: вместо "+" онллбочно поставили "-", вместо "І" - "*", вместо
деления значения на 0,01 разделили на 0,001 и т.п. Такие оцплбки
обычно не обнаруживаются во время компиляции, программа
нормально запускается, работает, а при анализе выводимого результата
выясняется, что он неверный. При этом компилятор не улсажет
программисту на ошибку - чтобы найти и устранить её, приходится
анализировать код, пошагово "прокручивать" его выполнение, следя за
результатом. Такой процесс называется отладкой.

ОТЛЗДКВ - ПРОЦЕСС ПОИСКЕ1 И УСТРЕІНЕННЯ ОІ]_1І›:ІбОК, ЧНЩЕ ВЛГОРИТМИЧЕСШІХ.

ХОТН ОТЛЕІДЧИК ПОЗВОЛЯЕТ СПРЕІВИТЬСЯ И С ОПДИОКЕІМИ ВРЕМЕНИ
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ВЬІПОЛНЕНИЯ, КПТОРЬІЕ НЕ ООНЕІРУРКРІВЕІІ-ОТСЯ ЯВНО.

Работа с отладчиком

Давайте от теории перейдем к практике. Загрузите Ьахатов с новым
проектом, установите на форму простую кнопку и сохраните проект в
папку 2?-01. Имена проекта, формы, модуля и тозопки изменять не
нужно, оставьте имена, данные по умолчанию.

Далее, сгенерируйте событие ОоС1ісІ<: для кнопки, в котором
напинште следующий код:

ртосесїше ТРотш1.Вопоп1С1іск(ЅепсІег: ТОЬ]ест);
мат

ї: Іпїедет;
зї: ТЅттїп3Ьїзї;

Ьедїп
//создаем список строк:
5ї:= ТЅтгїп3Ьі5ї.Сгеате;
Щ*

/Кгенерируем список:
їог ї:= -З їо З до Ьерїп

5ї.Аррепс1('10,/'+ІптТоЅїг(і)+'='+Р1оатТоЅїг(10±'ї));
епсї;
/'Квыводим список на экран:
Ѕ1тоукМев5а3е(ет.Техї);

їіпаїїу
/Нат будет освобождена даже в случае топ-тіше онллбки:
5[.Ртее;

епсї;
епсї;

Что мы тут делаем? Целочисленную переменную і используем в
качестве счетчика для цикла їог. Цикл производим от -3 до З, то есть, 7
раз, включая ноль. В теле цикла мы делим 10 на значение і, результат
оформляем в виде строки и добавляем к списку строк вс. Выше
говорилось, что подобные действия нужно заключать в блок обработки
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исключительных ситуаций *с ку- Е іпа 1 1 у- е осї, что мы и сделали.

Если вы внимательно изучали курс, то невооруженным глазом видите,
что при четвертом проходе цикла произойдет ошибка времени
выполнения - деление 10 на ноль. Такой очевидный пример больше
всего подходит для знакомства с встроенным отладчиком, так как вы уже
знаете, где будет ошибка, и сможете проанализировать работу
отладчика. Поэтому притворимся, что не подозреваем об ошибке.

Итак, программу мы написали, сохранили, пора её компилировать.
Нажмите кнопку "Запустить" на Панели управления (или -=їР'Э>).
Программа нормально скомпилировалась и запустилась. Нажмем
кнопку Вокопї. И тут же получаем онплбку:

Ё Проект ргоіе-:І:1 вызвал класс исключения 'ЕхІ:еглаІ: 5І6РРЕ'.

В файле 'цліІ:1.ра5' на строке 42:
5ї.дррепсІ('1І]1'+Іп[То5їгІ[і)+'='+І=|оасТо5[г[1ІІІд'і}];

Рис. 27.3. Сообщение Ьакагов об оїшлбке

Судя по сообщению, ошибка произошла во время выполнения кода 42-й
строки. Ладно, нажмем "ОК" и командой "Запуск -> Сбросить отладчик"
прекратим выполнение программы. Вернемся к коду и проанализируем
42-ю строку (если вы добавляли пустые строки, то у вас будет другой
номер):

5ї.Аррепс1('10/”+ІптТоЅїг(і)+'='+Р1оаІТоЅ'сг(10±“ї));

Ну что, ничего криминального тут нет, почему же произошла оншбка?
Код верный и должен был нормально выполняться. _. Когда вы заходите
в подобный тупик, помочь вам может здравый смысл и встроенный
отладчик. Здравый смысл говорит, что ошибка произошла где-то в теле
цикла їог. А чтобы воспользоваться отладчиком, нужно
приостановить выполнение программы на этом цикле, чтобы потом
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ПОСТРОЧНО ЕГО ПРОДОЛЖИТЬ. ДЛЯ ОСТЁІНОВІСИ РЗООТЬІ ПРОҐРЕІММЬІ СЛУНЄІТ

ТНК НЕІЗЬІВЕІЕМЬІЕ ТОЧКИ ОСТЕІНОВЕІ (ЕІНГЛ. ЬҐЕНКРОИІҐЅ).

Точки останова - это строки, перед выполнением которых отладчик
приостанавливает выполнение программы, и ждет ваших дальнейншх
действий.

Вы можете установить одну такую точку или несколько, в различных
частях кода. Поскольку ошибка возникает в 42-й строке, разумней будет
приостановить выполнение на предыдущей, 41-й строке. Переведите
курсор на эту строку на любое её место.

УСТЗНОВИТЬ ТОЧКУ ОСТЕІНОВЕ-1 МОЖНО РЕІЗНЬІМН СПОСООЗМИЁ

І Командой главного меню "Запуск -3* Добавить точку останова -із
Точка останова в исходном коде". В открывшемся окне "Параметры
точки останова" нажать "ОК".

І Щелкнуть по строке правой тшопкой, и в всплывающем меню
выбрать "Отладка -із Переключить точку останова".

О Нажать "горячую клавишу" <Р5>.
Ф Щелкнуть по нужной строке в левой части Редактора кода, где

указаны номера строк.

Последние два способа наиболее удобны, но выбирать вам. В любом
случае, строка с установленной точкой останова окрасится красным
цветом:

. Ъту
-*ЕП ,їігенернръген отшпптс:

он_ 
. ес.АррепЦі'ІПҐ'+ІпсТо5сс[і}+'='+Г1оееТо5сгЩ1ПҐі]1:

епйд
. Ііныводнн опноон на экран:

45 ЅЬошНеаее9е{ес.Техс];

Рис. 27.4. Строка с точкой останова

Снять точку останова удобней также последними двумя способами.
Точка останова у нас есть, снова нажимаем кнопку "Запустить".
Программа начинает свою работу нажимаем кнопку "Внпонї".
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Теперь программа не вывела ошибку а приостановила свою работу и
вывела на передний план Редактор кодов с выделенной серым цветом
строкой, которая в данный момент готовится к выполнению:

о . Ътї
ЧП Іїгенерпмїен опноон:

ФЧ1
о . ас.АрреоЦ{'1ПҐ'+ІпсТо5сс(і)+'='+Г1оесТо5сІ{1ПҐі]1:

. ели:

Рис. 27.5. Строка, которая будет выполнена далее

Тут очень важно понимать, что программа была остановлена ДО
выполнения этой строки, а не ПОСЛЕ неё. То есть, в настоящий момент
переменной і еще не присвоено значение -З. Далее, мы можем
выполнять с отладчиком различные действия, которые собраны в
разделе главного меню "Запуск". Обычно требуется пошаговое
выполнение программы. Для этого можно использовать команду
"Запуск -За Шаг в обход" (или ~*~їР83>), "Запуск -За Шаг с входом" (или <Р?>)
или "Запуск -За Шаг с выходом" (или -=їЅ11ії[+Р8>). 'Шаг в обход" означает,
что если в коде будет встречен вызов какой-нибудь функции или
процедуры, отладчик выполнит их и остановится на следующей после
вызова строке. При выборе 'Шаг со входом", отладчик таюке пошагово
будет выполнять и вызываемые функции-процедуры. "Шаг с выходом"
подразумевает, что если в строке нет вызовов функций, то остановки
происходят, как при "Шаг в обход". Если в строке есть выражение, то
остановка происходит вначале перед строкой, затем перед вычислением
каждой функции, чтобы мы имели возможность просмотреть значения
параметров, передаваемых в функцию.

У нас вызовов функций нет, поэтому мы можем воспользоваться как
<їР7З=-, так и -=їР8`а (чаще всего используют <Р8їІ-=~ - Шаг в обход).

Итак, нажмем <Р8?>, и отладчик выполнит строку с точкой останова, и
выделит серым следующую строку Снова нажмем <їР8ї>, и снова будет
выделена эта строка - был выполнен шаг цикла. Нажав несколько раз
<Р8>, мы добьемся появления на экране всё той же ошибки, которая
заблокирует дальнейшее выполнение программы. Становится понятно,
что цитол нормально выполняется несколько проходов, после чего всё же
возникает ошибка. Включаем логику: внутри цикла у нас изменяется
ТОЛЬКО ПЕРЕМЕННЕІН ЗНЕІЧИТ, ОП_П›“ІОІ-'Ш КЕІК-ТО СВНЗЕІНЕІ С НЕЙ. А КЕІК УЗНЕІТЬ,
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как именно?

Здесь нам на помощь приходит еще один полезный инструмент
отладчика - наблюдение за значениями переменных. Сбросьте
программу ъомандой "Запуск -3:* Сбросить отладчик". Теперь снова
нажмите тоаопку "Запустить", а потом снова кнопку "Воїтопї". Отладчик
снова приостановил выполнение программы на строчке с циклом,
однако не спешите нажимать -=~'1Р8>. Для начала, добавим наблюдение
над переменной ї. Делается это командой "Запуск -> Добавить
наблюдение", которая была недостултна, пока программа не начала
выполняться. В строке "Выражение" укажите переменную ї, и нажмите
"ОК":

Выражение: І і

Включить '- - _: .ї= Ш
Ґ--г|.іп\_

Рис. 27.6. Установка наблюдения за переменной

Теперь отладчик наблюдает за значениями переменной і, но нам от
этого не легче - мы-то не видим этих значений! Чтобы их увидеть,
нужно вывести на экран окно Списка наблюдений. Делается это

'-"пкомандой "Вид -> Окна отладки -> Окно наблюдении или "горячими
клавишами" <СїтІ+АІт+їЛ`-=-_

Расположите оюло ниже Редактор года, на место Окна сообщений. В
этом окне вы сможете видеть выражение - нашу переменную і, и её
текущее значение. Чтобы показать работу с отладчиъом более наглядно,
давайте добавим еще одно выражение, за которым будем наблюдать.
Выберите "Запуск -> Добавить наблюдение" и в строке "Выражение
укажите не просто переменную, а выражение

10/'ї

которое у нас должно вычисляться внутри цикла. В окне Списка
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НЕІОЛІ-ОДЕНИЯ ВЬІ УВНДИТЕ И ПЕРЕМЕННУІ-О 1, И ВЬІРЗЖЕННЕ, Е1 ТЗРОКЕ ИХ

ЗНЕІЧЕНИНІ

@\ =::- _. _.
Выражение Значение

і 1
1ЕІ,І'і Ш

Рис. 27.'?. Окно Списка наблюдений

Посъольку переменной і еще не было присвоено значения -З, то в
колонке значений вы, скорее всего, увидите 1, которым по умолчанию
была проинициализирована наша переменная. Соответственное
значение будет и у выражения. Теперь мы готовы двигаться дальше.
Нажимаем <Р8ї>. В Списке наблюдений сразу же изменилась картина -
і теперь равно -З, а выражение -З,ЗЗЗЗ...

Нажимаем <Р8> ещё раз. Снова значения изменились, теперь і = -2,
а выражение = -5. Мы понимаем, что цикл работает, и два его шага
были сделаны. Нажимаем <Р8> еще два раза. Сейчас переменная
содержит ноль, а значение выражения указывает "іпзї". Однако строка с
вычислением еще не была выполнена, не забываем об этом. Снова
нажимаем <Р8>, и снова получаем ошибку А в значениях переменной и
выражения видим слово "ема1оасіп<;", что переводится, как "оценка".
Теперь мы наглядно видим, что в строке

5[.Аррепс1(`10/"+Іп[ТоЅ1:т(ї)+'='+Р1оаїТоЅ'о^(10/ї));

возникает ошибка, тогда переменная і равна нулю. И тут уже несложно
догадаться, почему эта ошибка возникает - потому что происходит
попытка деления 10 на 0.

Это можно проверить, пропустив выполнение вычисления, тогда і=О.
Закройте окно с оїшлбкой, сбросьте отладчик. Снова нажмите толопку
"Запустить", и кнопку "Вокопї". Снова выведите окно Списка
наблюдения. Нажимайте ~=їР8З=-, пока і не станет 0, а выражение - інї.
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Теперь, в Окне наблюдений щелкните правой кнопкой мыши по строке
с переменной і, и в всплывающем меню выберите команду
"Вычислиты'Изменить". В открывшемся окне вы увидите строку
"Выражение", где будет указана переменная і. В поле "Результат" будет
указано значение 0. А в строке "Новое значение" нам нужно указать
значение, которое мы желаем принудительно присвоить переменной.
Тут укажем 1 и нажмем :~=1Еп[егї> или кнопку "Изменить". В поле
"Резуньтат" значение должно смениться на 1. Снова нажмем -=-1Р8>,
значение і изменится на 2, оншбки не будет. Нажав <Р8> еще несколько
раз, мы доберемся до конца программы и увидим сообщение, тоторое
она и должна была вывести по нашему замыслу:

* - 1о,г-з=-з,зззззззззззззз
11) щг-е=-5

1о,г-1=-1о
1о,г1=1о
1л,ге=5
1о,га=а,аааааааааааааа

Рис. 27.8. Результирующее сообщение программы

Как видите, вычисление, где і равна нулю, было пропущено.

Встроенный отладчик имеет и друтие инструменты, с которыми вы
сами сможете со временем освоиться, экспериментируя с ними.
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Создание справочной системы

Лекция носит факультативный характер. Мы рассматриваем все этапы
разработки справочной системы, осваиваем программы МУП и МЅ
НТМЬ Не1р Шогкзлор, разрабатываем справочную систему; подключаем
его к проекту Ьакатоз.

Цель лекции

На лекции осваиваются приемы разработки справочной системы и
подключения этой системы к проекту Ьакагцз.

СО ЗДЕІНІ/ІЕ СПРЕІВОЧНОЙ СИСТЕМЫ

Любой серьезный проект должен быть снабжен подробной справочной
системой, позволяющей пользователю разобраться с тем, как работает
ваша программа. Ведь если бы не "хэлпы", мы с вами вряд ли смогли
самостоятельно освоить какую-нибудь сложную программу И в этой
лекции мы научимся создавать справочные системы и подключать их к
проекту Напомню, что хоть Ьакатое и является кросс-платформенной
средой разработки программ, мы осваиваем работу с ним под
управлением ОС Щїїпооше. Если вы пользуетесь Ьакагиз в среде Ьїпих,
Ппїх или другой не їдїілсїоукз ОС, то реъшмендации из этой лекции вам
вряд ли подойдут. В этом случае, вам придется поискать данный
материал самостоятельно.

Итак, справка может быть двух форматов: *.111р и *.сІ1ш. Оба формата
разработаны корпорацией Мїстоеоїт. Формат НЬР является устаревїшлм,
хотя и встречается до сих пор, но в настоящий момент наиболее
распространенным форматом справки в среде И/ілсіоукв является СНМ,
его и рассмотрим.

СНМ (Мїстозоїї Сошргеззетї НТМЬ Неїр, Мїсговоїт Сошрїїесї НТМЬ Неїр,
СНМ) - формат файлов контекстной справки, разработанной Мїсгозоїт в
1997 году в качестве замены формата Иїїтії-Іе]р - НЬР. Файл СНМ
является сжатым набором НТМЬ-страниц, своего рода, электронной
книгой, и может содержать весь набор 1/\їеЬ-страниц: текст, таблицы,
рисунки, ссылки, медиа-файлы, и прочее, что делает такую справочную
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систему мощным инструментом. Все входящие в СНМ-справку файлы
сжаты алгоритмом ЬЕХ, что делает справку более компактной.

В Интернете я нашел упоминание, что в состав Ьахагцв входит
инструмент для создания СНМ-файлов. И в самом деле, я нашел этот
инструмент по адресу (папки установтол Ьахагоз у меня создавались по
умолчанию):

С :`\1ах.ашэ`кооІ5\с11п11оаІ<ег

По этому адресу я нашел проект, который по идее, нужно
скомпилировать, и получить готовый инструмент. Впрочем, достаточно
взглянуть на окно проекта, чтобы понять, насколько данный инструмент
примитивен. Говорить серьезно о создании с его помощью справочной
системы не приходится. А значит, нам нужно найти другой инструмент.

Этот инструмент должен быть:

І бесплатным;
І достаточно мощным для создания справок любой сложности.

И тут на ум сразу приходят две программы: НТМ2СНМ и Мїстоеоїї
НТМЬ Неїр Шогкейор. Первая написана русским программистом
Ярославом Кирилловым, обладает русским и достаточно дружелюбным
интерфейсом. Функционально она проигрывает Мїсгозоїг НТМЬ Неїр
Шогквйор. Кроме того, компилируемые программой СНМ-файлы
получаются несколько большего размера. Однако если требуется простая
небольшая справка, то лучшего инструмента вам не найти. Мы не будем
рассматривать программу НТМ2СНМ, поскольку она достаточно
проста, вам нетрудно будет освоить её самостоятельно. Рассмотрим
более сложный инструмент - Мїсгоеоїт НТМЬ Неїр Шогкеїтор. Как видно
из названия, программа разработана корпорацией Мїстовоїт, является
бесплатным, свободно распространяемым продуктом. Скачать её можно
с сайта производителя, я нашел её по адресу: ссылка:
Ьїгри'!ип›кук.п1їсгозої[.сопкеп-не/сіоигпїоасі/гіеїаїїв.а5рх?їс1=21138

Или же вы можете скачать этот инструмент с моего сайта, который
задумывался для поддержки этого курса: скачать:
Ьїгр:/'іоїєі_їпшїт.гш'с1ерагонеттїіее/рїакашв/28Лтш1П1еІр.гат

4??



m

В.ІО. Ачкасов Программирование на І_а:аш5

Это НТМЬ Не1р їдїогкзоор версии 4.74.8702 - программа для создания
справочной системы.

НТМЬ Неїр '\Аїог1<511ор (Ь1тж.ехе) - программа, обладающая достаточно
больлшми возможностями, хотя и непростая в эксплуатации, и не имеет
русского интерфейса. Программа позволяет создавать все необходимые
файлы справки, из которых затем компилируется единый проект.

Давайте вообще, разберемся, что представляет собой СНМ-справка. По
сути, это электронная интерактивная тшига, позволяющая использовать
содержание, индексы (тэги), полнотекстовый контекстный поиск,
избранные статьи справки. И всё это создается на основе отдельных
НТМЬ-файлов. И вот теперь мы подходим к другому вопросу: что такое
НТМЬ? НТМЬ - Нурет Техї Магїшр Ьапднаде - Язык разметки
гипертекста, основа, на которой строятся все *Лео-сайтьт, те самые веб-
странички, которые мы загружаем в свои браузеры. Получается, чтобы
создавать справочную систему требуется изучить ещё какой то НТМЬ? В
общем, да, если вы будете использовать толька встроенные средства
НТМЬ Неїр Шогкейор. Веб-страничку можно написать в любом
текстовом редакторе, хоть в Блокноте, если вы знаете разметку НТМЬ.
Однако конечно, есть и более простые пути.

Существует множество визуальных редакторов, которые позволяют
сохранять содержимое в виде НТМЬ-файлов. В первую очередь
приходит на ум офисная программа МЅ Ё/Чотсї. Да, она таюке позволяет
создавать НТМЬ-файлы, однако не советую её использовать: внутри
таких файлов очень много лилллих тегов - мусора. Кроме того, ссылки
на изображения в НТМЬ-файлах должны быть представлены тегом
ілто, например:

еїшё зтс="Іо3о.рп3">

а МЅ Мїогсї вставляет изображения в коллекцию В паре в.

Другим вариантом в Интернете нередко советуют программу из того же
офиса МЅ РгоптРа3е. Что ж, в первых версиях эта программа
действительно, была хороша: достаточно простая, позволяла создавать
веб-странички визуально, не требовала от пользователя знаний НТМЬ.
Однако со временем, Рто1кРа3е (как и другая продукция Мїстозоїт) всё
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более усложнялась, в неё добавлялись всё новые, неизвестно кому
нужные функции, и теперь МЅ РгооїРа3е - неповоротливый монстр, для
изучения которого потребуется достаточно увесистый учебник.

Есть и третий, более удачный вариант. На просторах Интернета
существует много визуальных НТМЬ-редакторов, не требующих знаний
НТМЬ. Есть и платные программы, и бесплатные. Есть довольно
сложные системы, вроде Мастошесїїа Огеашигеаует, позволяющие
строить целые сайты, есть программы попроще.

Для создания НТМЬ-файлов я весьма рекомендую простой и
бесплатный визуальный НТМЬ-редактор с русским интерфейсом ИЧП.
Этот редактор вы можете скачать с сайта разработчика: ссылка:
1тїгр:/!пун.шохї11а-п15еїа.ог3/

или с моего сайта: ссылка: Ькр11/1ахатизрго3.[1о'її1е5!пун.таг

Это НХЛ) 1.0 - Визуальный НТМЬ редактор (`ШТЅП./ЧУС-редактор, от
англ. Мїїіаї Чон Ѕее І5 'ч'ч'1таї їоо Сеї, "что видишь, то и получишь"). Этот
редактор не требует знаний НТМЬ, достаточно прост в освоении и
имеет подробную справку на русском языке:
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*Б Рисунки [1'іІе:І...›'іта5ез.І1ІтІ] - Нтш __
Щайл фавка Вид Вртавка Щормат Іаблица Щнстръ.-'менты Ёправка

._. . ' 51 і Щ.;_,› . . _. І І эру.,_ 1 і | 1 К 'н 4-М пп 1 1..-*
Создать Открыть Опубликовать Просмотр Лкорь Ссылка Изображение Таблица Формы Орфография

фОбычныйтекст 'ті ч_Ё Дтдд Ц ЁЁЕЁЕ Ё Ё ЁЁ Рё-4%

ф{нет кбасс; фПропорциональный 'Ё ї П % ЁІЁІЁ ўг.-гдгё “Ё Ё,

Рисунки І Ё

| вазы |
її

Рас смотрим более подробно возможности НТМ1, Неїр Шоткзбор. Используя етот инструме нт, можно,
КБК УЖЕ ГОБОРИЛОСЬ, СОВДЕІТЬ СПРЭБОЧНЪПСЭ СИСТЕІЧІЬТ Б ВИДЕ! СЪСОІЧІПНЛИРОБЕІННОГО фбійдїа ИЛИ

специального 1?-Ґеб-угзла. Файлы, составлюощие разделы зтой системы, содержат тексты, графику и
друтие злементы, которые могут появляться в разделах справки. Другие файлы, также шлшощиеся
ЧЕШТЬІ-О ОПРЕБОЧНОИ СИСТЕМЫ, СОДЕРЖЗТ Е-ІНфОрІ'.'ІЕ1ЦНІ-О, НЁООХОДНІЧІЪТІ-О ДЛЯ ОРГЫННЗНЦНН БНЕПІНЕГО

облика системы, организации поиска нужных разделов и друтих манипуляций с ней. НТ1*.='11, Неїр
їїчтотї-ыїтор позволяет создать оглавление, индексы и файл проекта, объединяющий все файлы
справочной системы. В процессе компиляции файла проекта и всек файлов, связанных с ним, НТЪЛЦ,1-Е-Врх

Неїр Ччтотї-сзїтор создает единый файл справочной системы, выполнкч одновременно операцию
сжатия. Сжатие Н'ПчІ[.-файлов и файлов друтих типов позволяет существенно зкономитъ требуемое
дисковое пространство.
Г с. .-щинтуит

__: НДЦ І-'ІОНДПЬН ЫЙ ОТНРЬІТЬІІ-4 ЬІНІ-'ІВЕРСНТЕТ

@|5ыцны|,“ї| І Ё НТГ'-'1І.-теги І Код І Ё--_, Предварительный просмотр І

-=:І:1о сІу:=-

Рис. 28.1. НТМЬ-редактор Мун

Рассматривать создание веб-страниц в этом редакторе мы не будем, там
всё достаточно просто и прозрачно, а лекция и без того получится
большой. Замечу только, что имена НТМЬ-файлам лучше давать
латинскими символами и не использовать пробелы, то есть, вместо
"Команды меню.Ьот11" файл будет лучше назвать "Сошгпапс1зМепи.11ш11".
Дело в том, что если вы будете размещать в каких то страницах
руководства ссылки на друше страницы справочника, то НТМЬ Неїр
\*'ч'ог1<з11ор может дать неверные результаты с именами файлов на
русском языке. Пробелы в имени файла тоже могут сослужить плохую
службу

Теперь вернемся к нашей справке. Надеюсь, вы сохранили проект
Блокнота-шифровальщика из 18-й лекции? Для этого проекта мы и
будем создавать справочную систему: Прежде всего, нам нужно
разработать структуру будущей справки. Содержимое справки
представляет собой древовидную структуру в которой могут быть тозиги
и страницы. Книга в НТМЬ Неїр їдїогкзїтор - это раздел, который имеет
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подразделы, такие книги могут быть вложенными. Страница - это
конечный раздел, ъоторый не имеет подразделов. Наша программа не
настолыю сложная, поэтому и структура будет достаточно простой:

Назначение программы
Команды меню

Файл
Правка
Формат
Кодирование
Справка

Обратная связь

Здесь мы имеем две страницы: "Назначение программы" и "Обратная
связь", а также книгу "Команды меню", которая в свою очередь,
содержит ещё 5 страниц: "Файл", "Правка", "Формат", "Кодирование" и
"Справка".

Таким образом, нам придется сделать 8 НТМЬ-файлов, отдельно на
книгу и на каждую из страниц. Я не буду приводить полные листинги
этих файлов - содержимое справюл будет зависеть от вашей фантазии,
но некоторые показательные теги я приведу Вот, например, как я
указывал ссылки на существующие страницы руководства:

=ї1::о::1уї=
В программе Оосїеїбё-ооїс имеются следующие пункты менюдеїбта
=::ц1::=

*152-'~' а 11ге%"13ї1е.ї1І::ггь1"ї=~=ї='айл-'ї›“аї==їЛії=
*152 а 1тте%"Ртал1~са.111ттп1"ї=:Правка-“ї›“а`д=~=ї т
еїїіа- а1кеЁ"1:оттпа1і.111:1тт1"=-Ёї3'ормат=1'Ґа`д==ї '3-
еїїіа- аїпвй"'Ёосїет.1к1т1ї"ї*Кодирование а3=тїэ"1іа-
-452- а 1тте%"Ѕргая1са_11т;л11"ї:Справкаїїаа іїіа

=:,*ц1:=-
=їЛзос1у`д=

Рис. 28.2. Демонстрация ссылок на друтие страницы ружоводства

Код я привёл в виде изображения, чтобы теги примера не
конфликтовали с тегами самой лекции. Причем текст НТМЬ-файла
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открыт в простом Блотототе, чтобы увидеть теги в ІЧХШ, нужно открыть
вкладку "Код" в нижней части рабочего окна.

А ТЕІК У МЕНЯ ВСТЕІВЛЯЕТСЯ ИЗООРНЖЕНИЕЁ

--. Ш .-'

еііттд з1:у1е="влс1т11: 54ІЁ`1рх;1теі5111:: 3б?`рх;" а11="Вид редактора с заши фрованным текстом"
т;іт1е="3 а_тли фрованн ы й текст" зтс="Ъ.їуТезп. ЗР 'ІЁг"а*11эта

і *Ч зо ап зл.г1е="Е`олт-зітлїе: і1:а1іс;"а дога

Рис. 28.3. Демонстрация ссылок на изображение

В РЕЗУЛЬТЕІТЕ ДОЛЖНЗ ПОЛУЧИТЬСЯ ПРИМЕРНО ТВКЕІЯ СТРЕІНИЧКЗ СО

ВСТЕІВЛЕННЬІМ ИЗООІЁІЕІЖЕНИЕМІ

ЬЕЁІ
'І

Ё: Экспресс-панель ¦Ч¦ Ш Команды меню "І-Ёоднр... а

-- ІІ 1 Ёдокальный 1 Іо-:аІлозІ:,ГС:,ҐЕ-:|цсаІ:і-:=л,Ґ1В-ІІІ1,їНеІр,кІо=:|ег.лІ:г'Ё1їпц

Коли-тиндьт меню "Кодт-тров:1ние"'

0 [Пт-тфровять - Шифрует текст в редакторе. Шифрование производится по
внутреннему алгоритму и зависит от указанного 1-оп-оча Даже при наличии
программы текст невозможно будет расшифровать, не имея кпточа

І Десш-тфрпвлть - Расшифровка текста в редактор е. Если зашифров анный текст
хранится в файле, его пердварительяо нужно загрузить в редактор. Для
расшифровки требуется знать пароль - ключевое слово или фразу.
Расшифрованный текст можно просто прочитать, не сохраняя, либо сохранить в
новый файл (Файл-Сохранить как...), либо перезаписать в сулцествующий (Файл-
Сохранить).

Файл Правка Формат Кодирование Справка

бб8?БІїІ??'?А8 5111136 2Е85 бЕ-143132 8238716 5В3 ОВВГ5 51:б0Т"СЕС СВ ЁЁАЁЁЕЗБ1 бЕЁ
СЕОПЕЕЁІБПЕВІЁІОТВ385бП88ІЁІ0ГБ 1ІҐ1393Е58]Ё1ЕС8?'Е1 0624651 54533ГІІЕАСбВ44¦
853 ЁЗСЅВ ЁЗВОЗ 1б?`1?СВ5ОА82 ЁСБР 976 бР2-48130 О? ЗС бВС3Сб1ААСАС?Е-456
ЗС 6С 68 ЗЕСЗВ 8501:СІї'5 _"-ЭВЁОАЁВЕР ВЕАЕЁВВВЕ ІВЁЕБВВВ ВІБВ4 ВЕВВВ 65 СА-4О
ЕРбї1828б11Ё'~.ЕСВ'?`9ТЕ003А395бСБ2А11ЁЗБЕІОЕЕЁ-ЦА?123СЕВ5553893Е13Р`бЁ
П-ЁҐ1П Ь Н'1Ґ'1'І':-”1*'ъ.-*І 5.-“Ч -С1':- -І 'П'.-”"і'П'І"~.*'1 'І .-“Ч |'| 'П*"11Ё"І':-”'.' :'| *'1“1Ґ'“ь _-'І ППП'І':-'Ґ:-”'І”1'”1'”'.“1"ІЁ'-іҐ.с"ІЁ' _-'І _-1 Ґ1'І"н.*'1 _-*І Ґ1-Ё1':-ПҐ'“ьСІҐ'1'

Рис. 28.4. Внелший вид странички с изображением

Надеюсь, смысл вы уловили, и правильно сделали все 8 Ьппї-файлов (у
меня есть ещё 9-й файл - изображение МуТех[.]р3).
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Наш Блокнот-пшфровальщик находится в папке 18-01, если вы
следовали моим рекомендациям. Создадим в этой папке еще одну папку
Не1р, где будем собирать нашу справочную систему У меня получился
такой адрес:

С:\Ес111саІіоп\18-О1\Не1р

Я поместил туда 8 111:т1-файлов:

І Сос1ег.ІШ111
І Соп1п1апс1вМепп.Ьпп1
І Рі1е.Ь1:п11
І Рогшаг.І1ш11
І 1\Іав11асІ1епіе.11п111
І ОЬгаІЅ\гуав.І1Ш11
І РгауІ<а.Ьш11
І Ѕрга\гІ<а.І1І:го1

и картинку МуТех[.ІРС, которую я вставлял в страничке Сосіег.І1Ш11(см.
рис. 28.4).

Теперь все приготовления сделаны, можно загружать программу НТМЬ
Не1р Иїогквлор и заняться, наконец, созданием СНМ-файла. Загрузив
программу, выберите команду меню "РіІе -> 1\Іевя", или щелкните кнопку
"Нет" на Панели управления. Перед вами появится следующее окошъш:

51:-есііу шла! го сгеаге:

Тон!
Н Т М І_ Ріів
Т-аІ:1Ів оі Сопгвпгз
Іпоен

Сапові 1

Рис. 28.5. Окно выбора объекта в НТМЬ НеІр \^їогІ<511ор

Итак, здесь вы можете выбрать для создания следующие объекты:
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І Рго]есІ - Проект в целом. Это нам выбирать еще рано, сначала
нужно будет сделать Таблицу Содержания.

І Текг - Простой текстовый файл.
І НТМЬ Рі1е - Файл НТМЬ, веб-страничка. Однако, как уже

говорилось, возможности этого редактора весьма скромны, и
чтобы им пользоваться, требуются знания шпертекстовой
разметки.

Ф ТаЫе оҐСопІеп[5 - Таблица Содержания, файл формата ННС (Нурег
Неір Сошешз). Здесь откроется редактор, в котором нужно будет
ввести содержание контекстной справки, точно таіюе же, как
разработанная нами ранее древовидная структура. И нужно будет
связать каждую книгу и страницу со своим НТМЬ-файлом.

0 Ішіек - Создание индексного файла, или файла указателей. В этом
файле собираются ключевые слова, фразы, по которым затем
строится индекс. Сейчас в Интернете таюке ключевые слова
нередко называют тэгами. Файл имеет формат ННК (Нурет Не1р
Кеушогсї).

Создание Таблицы содержания

Как говорилось выше, вначале нужно будет сделать Таблицу
содержания, поэтому выбирайте объект ТаЬ1е ої Соптегкз.

В оюзе НТМЬ Не1р Ё/\їог1<з11ор будет открыт объект ТОС (ТаЬ1е ОТ Соптеотз):
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еір \'ІІ'огІ1вІ1пр - [Цпііііеєі ТПС1]
Еііе Ёоіі: Шеш Івзі: Тооіз Щіпсіош Ц-эІ|:«

шва жж вт
Ё
Ё
Ё
к
Ж.

*І-

4

'Р

*І-

Рис. 28.6. Таблица содержания в НТМЬ Неір \/\їогІ<5Ьор

Значимыми для нас являются нетюторые кнопки на левой боковой
панели инструментов. Самая веркняя кнопка - Свойства таблицы
содержания. Две следующих кнопки позволяют добавить в таблицу
Іозигу или страницу, это то, что нам сейчас понадобится.

Нажмите кнопку "іпзеп а ра3е" (названия кнопок появляются, если
некоторое время подержать над ними указатель мыши) для добавления
страницы. В поле "Еппу Щіе" требуется указать то название раздела,
которое будет отображаться в таблице. У нас это будет "Назначение
программы" (без кавычек, конечно). Затем нужно нажать кнопку
"І-'їШ(1!Е(1іІ", чтобы указать соответствующий разделу НТМЬ-файл.
Откроется еще одно окно "Ратіз ог ПНД", в котором требуется ввести имя
НТМЬ-файла или его Интернет-адрес. Можно воспользоваться юзопкой
"Вгочгзе" для выбора файла, но тогда файл будет указан вместе с его
ОТНОСИТЕЛЬНЬІМ ЕІДРЕСОМ, НЕІПРНМЕР, ТНК:

485



m

В.Ю. дчкасов Программирование на Ьавашз

..`\..\Ес1иса1;іоп`~.18-О1ї1-Іе1р`\1\1авпасІ1епіе.ІШп1

У нас с вами все файлы проекта справочника будут накодиться в одной
папке, поэтому относительный адрес туг не нужен. Удалите его, оставив
в строке "Рііе ог ПЕЬ" только имя соответствующего разделу НТМЬ-
файла, у меня это:

І`~1акпасЬепіе.1'1[п1І

Нажмите кнопку "ОК", и тогда окно добавления раздела Таблицы
содержания будет выглядеть так:

'3'3Г'І'ЭІ-511 ф доуапово І

Епїгу Шо: дуаііоізіа іпїогпт-аїіоп Іурвз:
1

фНЕІ$НЕІЧЕ=НІ-113 П|ІІІІІГ|ІІЕІІЧ'1Г'г'ІІ:›-І

два-.. | даіь.. І дьтаяьф

ЕіІвз.Ґ|_|Р¦І_з аг'м:І Нчвіг іпҐогп'|аІіоп [урок

І`~.ІагпаоНвпіе=_ЫтІ

діївгпаіег І_І Н І.:

| |Ё::ЁЁЁ'ЁЁ':€ЁЁЁі:ЁЁ:-ЁЁІ

ПК | Птмвна

Рис. 28.'?. Добавление раздела в Таблицу содержания

Нажмите "ОК", и раздел будет добавлен в Таблицу содержания.

Теперь нажмите юзопку “Іпзеп а Ьеасїіпд", потому что в этот раз нам
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нужно добавить не страницу а книгу "Команды меню". На запрос
уверены ли вы, что желаете добавить тозигу в таблицу содержания,
ответьте утвердительно. Процесс добавления книги абсолютно такой
же, как и страницы. Укажите название раздела "Команды меню" и
укажите НТМЬ-файл, соответствующий этому разделу Не забудьте
удалить относительный адрес, если вы воспользовались кнопкой
"Вговгзе" для выбора файла.

Когда вы укажите всё, что нужно, и подтвердите все запросы, книга
будет добавлена в Таблицу содержания, но окажется ВЬІШЕ
предыдущей страницы! А в нашей древовидной структуре она должна
быть во второй строчке. Тут на помощь прикодят четыре кнопки со
стрелками. Первые две позволяют перемещать объект выше и ниже, а
вторые - влево и вправо. Таким образом, мы можем не только
установить раздел на нужную строчку Таблицы, но и передвинуть его
на нужную позицию древовидной структуры. Ведь в третьей строчке у
нас должна быть страница "Файл", которая будет вложенной в книгу
"Команды меню", а стало быть, должна быть сдвинута вправо.

Проделав эту операцию нужное количество раз, добавьте все остальные
страницы в Таблицу содержания:

вір Щ'огІчвІ1пр - [Цптітівгі ТПС1]
ш|ЕіІв Ёоіі: Шел-з Іазі: Тооіз Щіпсіош Цаір

Ща ам ал
Ё ЕП Н-ЁІЗНЕІЧЕІННЕІ П|ІІЕІГ|ІІЕІГ'~'1Гт'ІЬІ

___ Командьі манго
Щ Ё*і Файл
Ё Ё Правка

Ё '=Р'ормат
Т 1 Кодирование

Ё*
Ж- і Справка

Ё ПЁіратна:=| 1:: вя вь-
'І

Рис. 28.8. Разделы Таблицы содержания

Не забывайте убирать относительный адрес НТМЬ-страниц.
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Когда закончите работу нажмите нижнюю кнопку "Ѕауе Ше" на левой
панели инструментов для сокранения Таблицы содержания. Имя
таблицы можете оставить без изменения, 'ТаЫе ої Сопгеп[з.1111с", но
убедитесь, что сокраняете его в ту же папку, где уже накодятся НТМЬ-
файлы справки. Впрочем, эта самая папка уже должна быть указана в
окне сохранения Таблицы, если вы добавляли НТМЬ-страницы юзопкой
"Вговгзе".

Создание файла проекта

Командой главного меню "Ріїе -> Сіозе а1І" закройте созданную ранее
Таблицу разделов. Затем выберите команду "Ріїе -із Нету" или нажмите
кнопку "Г~Іеиг" на Панели инструментов, чтобы начать создание нового
объекта. В этот раз мы создаем Проект, поэтому в окне выбора объекта
укажите Рго]ест.

Появится окно мастера создания проекта, и вначале вам будет
предложено конвертировать существующий проект устаревшего
формата '~Аїі11Не1р. Мы с вами создаём проект "с нуля", поэтому флажок
"Сопуеп "ч\їіпІ-Іе1р рго]есг" не устанавливаем, а сразу нажимаем "Далее".

На следующем шаге вам будет предложено ввести имя файла проекта
или выбрать существующий файл. Тут проще всего нажать кнопку
"Вгоигзе", убедиться, что открыта папка "І-Іе1р", в которой у нас кранятся
все файлы проекта справюа, в поле "Имя файла" указать имя файла
проекта. Тут есть одно замечание: результирующая справка будет иметь
такое же имя, как и файл проекта, а имена справочных файлов обычно
совпадают с именами программы. Файл программы у нас называется
Со<1еВоок.еке, значит, вписываем имя Сос1еБоо1<; и нажимаем "Открыть".
Вы вернетесь в окно с именем файла, это имя будет указано вместе с
адресом, а имя файла проекта автоматически получит расширение ННР
(Нурет Не1р Рго]есг). У меня получилось так:

С:\Ес1пса1;іоп\18- 01\Не1р`ЫС ос1еВоо1<.1111р

Нажимаем "Далее", и откроется следующее окно мастера. Тут нам будет
предложено указать, какими файлами проекта мы уже располагаем. У
нас с вами есть НТМЬ-файлы с разделами и файл Таблицы содержания,
устанавливаем соответствующие флажки:
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ІҐ уоы Ната аіпзасіу огвагвсі Ґііаа Нтаі уоы шар!
Іо іпоіц-:Ів іп уоог ргоівоі, зрвойу Ьовгп І::вІоІ.-нп

ІЁ НТІ'-1І_ Наір ІаІ:›Ів оі догкапіз [.НІ'н:]
Ґ НТІ'-›1І_ Наір іпоак [.І1Нк]

в

1
Рис. 28.9. Окно мастера создания проекта - указание существующих
объектов

Нажимаем "Далее". На следующем шаге будет предложено указать файл
Таблицы содержания. Нажмите "Вго\~*ве" и выберите файл таблицы
(ТаЫе оїСопгет1тз.І1Ьс). Нажимаем "Открыть", адрес и имя файла Таблицы
попадет в поле мастера. Нажимаем "Далее".

На следующем шаге нам предлагается ввести все НТМЬ-файлы проекта.
Можно добавлять их по очереди, а лучше все файлы разом. Нажмите
кнопку "Ас1с1", откроется отшо открытия файлов. По умолчанию, должна
быть открыта папка "І-Іеір". В окне вы увидите 8 НТМІ:-файлов.
Выделите первый из них, затем, удерживая кнопку <Ѕ11іі[>, щелкните по
последнему Все 8 файлов окажутся выделенными. Нажмите "Открыть",
и все эти файлы попадут в окно мастера:
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Ераоіїу шітага уош Ыгп Ґііаз ага Іооаівсії

Еоовг. І1Іп':І
ЁоттапозЫвпо.НІтІ
РіІв.І1ЬгпІ
Ро|гпаЬ.І1Ьп'|І
НавпаоНвпів_НІгп|
І:ІЬгаЬ5 туааітггпі
Р'га'-жа.І'|ЬгпІ

вт І

-іыазап | Далее:- | Еітмана |

Рис. 28.10. Окно мастера создания проекта - указание существующих
НТМЬ-файлов

Нажимаем гшопку "Далее", затем "Готово". Всё, проект создан.

Создание индексов

НЕІШЕ1 СПРЕІЕКЕІ ПОЧТИ ГОТОВЕ1, МЬІ у}КЕ МОЖЕМ СКОМПИЛНРПВЕІТЬ

результирующий файл справки, однако не мешает добавить в неё
некоторые дополнительные функции. Индекса то у нас еще нет!

Индекс - это файл с расширением ННК (Нурет Неір Кеуигогсї),
содержащий ключевые слова и фразы, и ссылки на страницы справки, к
которым они относятся.

Сейчас в Интернете много сайтов - библиотек, блогов, новостнык
сайтов и т.п. - где вы можете найти информацию по так называемым
тегам. Вы же видели поле, куща вводят искомые слова и фразы, и кнопку
"Найти" рядом? Те ключевые слова, которые вы туда вводите, в сфере
Интернета называются тегами, а в проекте справкн - индексами.
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Одна страничка справки может иметь множество ключевых слов. С
другой стороны, одно ключевое слово может ссылаться на множество
страничек справки. Грамотная организация индексов сильно облегчит
конечному пользователю работу со справкой, тут всё зависит от вашей
фантазии и знаний психологии пользователя.

В окне НТМЬ Не1р Шогкзоор открыт файл проекта, в левой части окна
вы видите три вкладгш: "Рго]ес[", "Соптепгз" и "Іпоех". Чтобы начать
создание индексов, нужно перейти на вкладку "Іпсїех". Поскольку
индексный файл в проекте еще не указан, то будет выведен запрос -
создаем ли мы новый индексный файл, или подключаем
существующий? Мы создаем новый файл, поэтому оставьте выделенной
радиокнопку "Сгеате а пеиг іпсїех Ще" и нажмите "ОК". Вам будет
предложено ввести имя индексного файла, причем по умолчанию будет
предложено имя І1к:1ех.Ы1}<. Не вижу особого смысла менять это имя.
Убедитесь толыо, что в поле "Папка" по-прежнему открыта наша папка
"Не1р", индексный файл нам нужно сохранять тоже в неё. Нажмите
"Сохранить", и индексный файл будет создан.

Пока еще он пустой - индексов нет. Займемся их созданием. Вообще,
следует продумать заранее, какие ключевые слова к какому разделу
справки привязать. У меня получилось так:

Таблица 28.1. Примерный список ключевых слов и фраз для индексного
файла

Файл и название
Ключевые словараздела

Сос1ег.І1Ш11

Команды МЕНЮ кодирование, дет-юдирование, пшфровать,
, Н дешифровать, расшифровать, текст'Кодирование

СошптапсІ5Мепп.І1Ш:|1
пункты меню, файл, правка, формат, кодирование,

Команды меню справка

Рі1е.І1от11
файл, работа с файлом, создать, открыть,

КПМННДЬІ МЕНЮ сохранить, статистика, выход
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"Файл" сохранить, статистика, выход

Рогп1аІ.11ш1І

формат, шрифт, цвет, перенос по словам,
Команды меню __,автоматическии перенос текста
"Формат"

І'~ІавпасІ1епіе.Ьоо1

С сі В І-1, б - б ,Назначение о е оо локнот пшфровальщик, локнот
пароль, ключевое слово, версия

программы

ОЬгатЅууах.І1[п1І
обратная связь, сайт, е-птаії, электронный ящик,

Обратная связь автор

Ргаука.ЬШ11

правка, отменить, вырезать, копировать, вставить,Команды меню
"Правка" удалить, выделить всё, буфер обмена

У вас имена файлов и названия разделов могут отличаться. Кроме того,
возможно, ваша фантазия подскажет, как расгштрить список ключевых
слов.

Со списком разобрались, пристулзаем к созданию индексов. В окне
НТМЬ Неір Шогкзоор должна быть открыта вкладка ”Іпоех". Обратите
внимание на кнопки левой боковой панели инструментов, они почти
таю-»те же, как у Таблицы содержания. Нас интересует вторая кнопка
"Іпвеп а кеу*уч.готс1", на ней изображен ключ.

Нажмите на неё. Откроется огшо добавления индекса. Ключевое слово
или фразу нужно вписать в поле "Кеушогс1", затем нажать кнопку "АСШ".
Будет открыто окно, в котором нужно выбрать раздел, на который будет
ссылаться данное ключевое слово. Если это слово встречается в разных
разделах, то придется создавать несколько индексов: с одним ключевым
словом, но разными ссылками на разделы. Для больших справочных
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Итак, ключевое слово указали, раздел справгш в поле "І-ІТМЬ тійез"
выбрали - поля "РіІе от ПВД" и 'Т1г1е" должны заполниться
автоматически. Нажмите "ОК", и новый индекс появится в окне
добавления индекса:

'3'3Г'І'ЭІ-511 ф доуапово І

Ёвушогсі: дуаіІаІ:1Ів іпїогптаїіоп Іурвз:

'кодирование

Еоіс. ' Е¦_вгпоув ф

ЕіІвзШІ:¦І.з апсі Ызвіг іпїогтаііоп Іурвз:

І'ї.оманпы мвнто "Кодиова|-тив"
І:о::Івг-НІп1І

дігвгпаів І_ІР¦І_:

| даадєаіь... |

ПК | Птмана

Рис. 28.11. Огоіо добавления ключевого слова

Ещё раз нажмите "ОК", и на вкладке "Іпсїех" появится ключевое слово
"кодирование". Ничего сложного, кроме того, что подобную операцию
придется повторять многократно, для каждой пары "Ключевое слово -
Ссылка на раздел". Так что запаситесь терпением, и введите все ваши
ключевые слова и фразы.

Каждый раз вам будет выводиться запрос - следует ли создавать новый
индекс на верху списка - отвечайте утвердительно, мы этот список
отсортируем потом. Если вы случайно ошиблись, можете нажать
третью сверху кнопку с изображением карандаша для редактирования
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индекса, или четвертую - для удаления, только этот ошибочный индекс
должен быть выделен.

Не знаю, как у вас, а у меня получилось 46 ключевых слов и фраз! Не
мешало бы рассортировать их в алфавитном порядке. Для этого служит
третья снизу Ішопка "Ѕоп Ікеушогсїз а1р11аЬе'тісаПу" с буквами А и 2 и
стрелкой вниз - нажмите её, и список будет отсортирован. Если вам
доведется работать с большой справкой, индексы можно создавать не за
один подход, а добавлять их время от времени. Но потом всё же не
забывайте их снова сортировать, иначе индексы будут выглядеть
неряшливо.

П ПВсё, работу с индексами закончили, нажмите нижнюю кнопку Ѕауе Ше
для сохранения индексного файла.

СО ЗДЕІНИЄ ПО ЛНОТЕКСТОВОГО ПО ИСКЕІ

Индексы могут существенно облегчить пользователю поиск нужной
справки, однако всё же полнотекстовый поиск для этого используют
чаще. Полнотекстовый поиск - это когда пользователь вписывает
искомое словоіфразу, а справочная система ищет это словоіфразу по
всей справке. Индексы при этом не используются, то есть, найти можно
любое слово, не только проиндексированное.

За удобство использования полнотекстовото поиска приходится платить
некоторым замедлением поиска, однако на современных ПК это
замедление почти незаметно.

Включить полнотекстовый поиск очень просто. В отше НТМЬ Неір
Шогкзоор откройте вкладку "Рго]ест". Самая верхняя ююпка левой
боковой панели инструментов - "Соапде рго]ест оргіопв" [Изменить
параметры проекта). Нажмите её, перейдите на вкладу "Сог11рї1ег" и
включите флажок "Сотпрі1е 8111-техт зеатсо іпїотп1атіоп":
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Прііппн

Б-эовгаіф Рііва вговіїііазф

Щічіів оогпріііпо, -:ІізрІау

І? Ыоівз |_ Егоогвзв

Доптраіііэііігу: |1.'1 ог Іатаг ;|

_ Щоп'І іпоІш:Ів Ґоіовгз іп оотріівсі їіів
_ Бы оквпічапово овоогпііаііоп

7 Ёгваів а І:1іпагу[п1:Івк
_ Сгваів а Ізіпагу ІІЁІЕ [оовок [Ізіз Ґог а могу Іагов ТПП]

Рис. 28.12. Окно изменения параметров проекта

Кроме того, стоит прямо сейчас указать, какая страница справки будет
открываться по умолчанию. Для этого перейдите на вкладку "(Зепега1", и
в поле "Веїаціт Ше" выберите нужный файл. Я, например, выбрал
1\іІа2.пас1'1епіе.11Ш1]. Не забудьте нажать тозопку "ОК", чтобы подтвердить
изменения.

Создание вкладки "Избранное"

Вкладка "Избранное" в справочной системе может послужить
достойным завершающим штрихом. В эту вкладку пользователь будет
иметь возможность добавлять те разделы справют, к которым чаще всего
обращается. Создается эта вкладка тоже достаточно просто.

На вкладке "Рго]ест" НТМЬ Не1р Шогквоор, на левой боковой панели
инструментов, третья кнопка сверху - ююпка "Ас1с:І/“Мосїіїу игіпсіоиг
сїебпіііопз" (Добавиты'Изменить определение оъша). Справка ведь
выводится в окне, мы своё окно пока не создавали, пользовались тем,
что создается по умолчанию, а потому к настройкам окна доступа не
имеем. Вот нам и нужно создать своё окно справки. Нажмите на эту
кнопку Вам будет предложено ввести имя нового окна. Имя может быть
любое, например, Рауогітез.
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Как только вы введете имя и нажмете "ОК", откроется окно Едїіпсіоуу
Турез с настройками нашего нового окна. Для добавления вкладки
"Избранное" нам нужно перейти на вкладку "На\л3а[іоп Рапе" и включить
флажок "Рауогітез таЬ":

--- - ¦ . огв 1 Розігіоп І Ріівз 1

Ш І Е -во ТІЭЩБ-51 |'3'Г`І 'ЭПБ Іу ва :-кап в Ку ва

Щіпсіош Іурв: |Рамо|і!вз :|

І? Шіпоощ шііо паміоаііоп рапв, Іоріо рапв, апсі Іэитіоп

Ыаміоаїіоп рапв иІісІІІ1: | Ё

Ргорвгііва

Ґ Црао шііо оауіоаііоп рапа оІ-:вв«:І Й дшо тупо

|_ Ёцтогпатіоаііу зНои.м'І-тісів паміоаїіоп рапв

ТаЬз
Цвїаыііс Ьао:
Ііїопіепв і|

П 5ЁагоН ІаІ:1
Ґ доуапово

Ні"

Рис. 28.13. Включение вкладки Избранное

Кроме того, перейдите на вкладку "Рііез" и в поле "1Эеїап1т" также укажите
файл справки, который будет открываться по умолчанию.

Нажмите "ОК", и на этом наша работа с проектом завершена. Не
забудьте сохранить проект командой меню "Рііе -> Ѕауе рто]ест" или
кноптой с изображением дискетки.

КОМПИЛЯЦИЯ СПРЕІВКИ
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Наш проект закончен, осталось скомпилировать саму справку - файл
Сос1еВоок.с11п1 Делается это очень просто: выберите команду главного
меню "Рііе -За Соглрі1е...". Вам будет предложено выбрать файл проекта,
для которого компилируется справка, по умолчанию будет открыт наш
проект

С :\Есіосасіоп\18- О1\Не1р`ыС ос1еВоо1<.1111р

Это нам и нужно. Рекомендую включить флажок "Ѕауе аП Шев Ьеїоге
соптріііпд" (Сохранить все файлы перед компиляцией). После чего
можете нажать тшопку "Сошрііе".

Если вы всё сделали правильно, в правой части окна выйдет отчет о
проделанной компиляции:

\НпгІсвІ1пр -[[1131]
І=|Ів Еок 'и'івкІ Твзі: ТооІз 'к1'іпсІокІ Нвір

о \в\ =к\к~| вг|
Рюіевг ]|;,;.г,|;.дд±$] |П.;|дд ] Ыіогозойі-І`Пч1І_І-ІвірСогпріІвг4..7"4.8?П2

Еотр іЬіІі!у=1.`І от ІаІ:аг
,Ё Еогпріво ГіІо=І2о::Іа8оок.оНп':

[ПРТ Ш451 Согтчріііпо о:ЫЕоыовтіоп"~_18-ІІІ1ЫІ-ІвІрЧ,СоовВоок.оНт
а!

піЁППІЕ Е й|Е:=ТЕ|ыЕ: ЕІҐ |:ІІІІ"|ЁЕПЁЅ.Ы'|І3 Е;|:| П-'|і|-'||_,|[Е5д |:| 5|3|:|:|П|:15

Еівїащ ШіпоокІ=Ра уогііев 1 |] Т.;.рі.35
Паїаш [оріо=5ргаука.І1ІтІ ПЗ |_|;||3д| |іп[<;5

ї Оівріау оотріів рго9гвзв=|Чо 'І |г|1;.3гг| 51; |іг||-4
РЦІІ-Кен! зеап::Н=`Ґез 1 Щгдрніщ

ї Іпсівн ГіІа=Іп~:І-ап-:.НІ1І<.
П |_аг19ца;|в=П:-:419 Русский
_ Сговтоо о:*,Ег!ыовІіопП8-П1*,НвІр*,Е2ос:іо8оок.оЪ1т, 88,388 оутвз
Ё І"'-'-'"'Ш'1"-'-'51 Соглргаввіоп овогаввао ТіІв оу18,Б5Е оуівв.
і Іїамогігаз =""

он

їГІІ_Е51

Рис. 28.14. Отчет о компиляции

КВН ВИДИТЕ, ОПІИООК В ОТЧЕТЕ НЕТ, УКЗЗЕІНО КОЛИЧЕСТВО ТЕМ, ЛОКЗЛЬНЬІХ И

ИНТЕРНЕТ-ССЬІЛОК, ИЗООРНЖЕНИИ. ПІЁІНВДЕІ, НЕ ВСЕГДЕ1 ЭТИ КОЛИЧЕСТВ8

СООТВЕТСТВУІ-ОТ ДЕИСТВИТЕЛЬНОСТИ, НО ТУТ УЭК НИЧЕГО НЕ ПОДЕЛЕІТЬ.

Также указано, что был создан файл СосІеВооІ<.с11ш размером 99,386
байт. На этом работа с проектом завершена, можете закрыть НТМЬ Не1р
Шоткяоор.

Затем можете в Проводником или файловым менеджером открыть
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папку НеІр с проектом справюі, и запустить файл Сос1еВооІ<.сІ1п1 прямо
оттуда:

Скрьпь Печать Парщцетрь

ЁЦЦВПНШННБ фыказатель] Поиск 1 Избранное 1

С (1 В К- 0 Є 00 УЄ1'-
|Ё| Файл

1.0
Шв Кодирование
Ё Справ ка

[Ё обратная связь Программа Со-::1еВоо1-: ("Блокнот-шифров альЩик")
предназначена для создания, редактирования,
ШН ЕІЗРОБЕІНИЯ Н ДЁШН ФРОБЕННН 'ТЁКОТОБ Н ТЕІ-ССТФБЬІН

файлов любой длиньт.
Для раешифр овки ранее зашифр овавного текста
требуется знать пароль - ключевое слово или фразу,
который [которая] был использован при шифрации
текста. Таким образом, наличие программы еще не
гарантирует расшифровку текста - для етого нужно
31-ІЁТЪ ПЕІІЗІОЛЬ.

Во всём остальном программа Сооебоок аналогична
стандартному "Блокноту" Унїшчіоига.

*

Рис. 28.15. Работающая справочная система

Как видите, справка открывается, на ней присутствуют все 4 вкладки:
"Содержание", "Указатель", "Поиск" и "Избранное". Можете
поэкспериментировать с этими вкладками.

Есть пару замечаний. Первое: для показа этой справки система
задействует инструменты программы МЗ Іпгегпет Ехріогет, но на каждой
Учїіпсїоигз эта программа установлена, так что беспоъоиться тут нечего.
Второе: справка самостоятельно запоминает последнее положение и
размеры, которые установил пользователь. При последующем запуске
справки эти положение и размеры будут восстановлены, что сильно
облегчает нам работу

Включение справки в проект Ьаиатоз

Надо сказать, механизм подключения справочной системы к проекту в
Ьахагоз ещё сыроват, и информации по этому вопросу немного. Одни
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советуют использовать несколько десятков строк кода, другие говорят,
что это не помогает... В официальной документации (на английском
языке) Ьакагнв советуют использовать компоненты
ТНТМЬНе1рВа”са]оаве и ТНТМЬВ1:ои*велНе1рї]іеие:с с вкладки
Ѕузгепт. В качестве примера предлагают проект

С :\1авашз`кехатпр1ез\Ье1рЬ[тп1

Этот пример, почему то, выводит справку в браузере, установленном в
системе по умолчанию. Затем мне всё же удалось запустить справку
однако справка открылась в окне просмотра Ьахагоз, а не системы. Это
окно, как оказалось, с кириллицей "не дружит" - вместо русских букв
выходили прямоугольнички.

В конце концов, мне удалось найти достаточно простой способ
подключить к проекту справочную систему о нем я вам сейчас и
расскажу

Прежде всего, скопируйте файл справки Сос1еВооІ<.с11от в папку с
проектом программы. Можно было бы оставить его и в папке Не1р,
особой разницы, откуда запускать справочник нет. Однако когда все
файлы программы находятся в одной папке, то эту программу проще
подготовить к распространению.

Далее, откройте проект программы в Ьавагпз - запустите файл
Соє1еВоок.1рі из папки с проектом, у меня это С:\Егіпсатіоп`н18-01.
Откроется Ьаиатпз с проектом программы. В Редакторе кода убедитесь,
что открыта вкладка "Маіл" - вкладка главного окна. Перейдите на
редактор форм. Откройте редактор главного меню (дважды щелкните по
компонентуМаіпМепп1).

Нам нужно добавить еще один элемент в раздел меню "Справка".
Выделите этот раздел, выделите его элемент "О программе", щелкните
правой кнопкой мынпа и выберите команду "Вставить новый пункт
(перед)". Появится новый пункт меню. Выделите его, свойство Ыетпе
переименуйте в Неірнеір, в свойстве Серсіогт напиьшате
Справка, а в свойстве Ѕ1оолсСпс выберите горячую клавишу <1Б`1>.

Сгенерируйте для этого пункта меню событие ОпС1і-::]<, код которого
будет довольно простой:
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ргосеовге ТіМаіл.НеІрНе1рС1ісІ<(Ѕепс1ег: ТОЬ]ест);
Ьевіп

//вызываем справку:
\^\їіпЕхес('11Іт.ехе Сос1еВооІ<.с11пт',Ѕ\/\ї_ЅНО\›'~І);

епсї;

Процедура ШіпЕ:>«:ес вызывает внеппаее системное приложение Ыъехе
(системный просмотрщик справок) с загруженным файлом справки
СосІеВоок.с1Ш1 Однако \=*~1і11Ехес сразу же работать не будет - эта
процедура прописана в модуле У\їіпс1оигз, который нужно добавить в
раздел пеее. Добавьте, сохраните проект, перекомпилируйте его и
запустите. Нажмите <Р1> или выберите команду меню "Справка -2*
Справка" - наша справка должна загрузиться.

Если вы захотите распространять эту программу вам для этого будет
достаточно двух файлов: Сос1еВооІ<.ехе (сама программа) и
Соє1еВоо1<:.с1Ш1 (справка).
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Создание инсталлятора

Лекция носит факультативный характер. Здесь мы рассмотрим создание
инсталляционного файла для нашей программы, изучим работу с
системой Іпоо Ѕешр.

Цель лекции

На лекции осваиваются приемы разработки инсталляционного файла
нашей программы.

ЗЕІЧЕМ НУ)КНЬІ ИНСТЕІЛЛЯТОРЬІ

Наш курс подходит к концу Мы написали множество проектов,
научились делать справку и подключать её к программе, но хотелось бы
ещё какие-то из проектов опублитювать в Сети! А что для этого
требуется? Установочный файл. Кстати, если вы будете писать
программы на заказ, то создание инсталлятора почти наверняка будет
обязательным условием проекта.

Казалось бы, можно обойтись каким-нибудь популярным аршватором
вроде !.^.!'і1тКАР., сделать на нем самораспаковывающийся ЅРХ-архив,
прописать, какой файл программы куда должен быть распакован.
Однако так вы получите лишь примитивный инсталлятор, в котором
пользователю не предоставляется никаких возможностей выбора, а это
плохо - даже если пользователь при установке программ обычно
использует все настройки "по умолчанию", нажимая только кнопки
'Далее" или "Нехт", ему нравится осознавать, что от него что-то зависит,
что он имеет возможность выбора.

Предположим, ваш проект достаточно сложен, содержит десятки
файлов. Вы желаете, чтобы пользователь имел выбор способа
установки вашей программы: куда устанавливать, нужно ли создавать
ярлыки на рабочем столе и в панели быстрого запуска? Устанавливать
ли полную версию, выборочную или минимальную? Регистрировать ли
программу в реестре или создать ІІЧІ-файл? Кроме того, пользователь
может когда-нибудь захотеть эту программу удалить со своего ПК, а
значит, нужно предусмотреть и обратный процесс - деинсталляцию.
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ВСЕ ЭТИ ОПЕРЕІЦИИ СДЕЛЕІТЬ В ООЬІЧНОМ НРЁОЧВНТОРЕ ОЫЦЕТ НЕВОЗМОЖНО,

ИЛИ, ПО КРЕІННЕИ МЕРЕ, ЧРЕЗВЬІЧЕІИНО СЛОЖНО. ЗЕІТО ЭТИ ЖЕ ОПЕРЕІЦИИ ЛЕГКО

СОЗДЕІЪОТСН В СПЕЦИЕІЛЬНЬІХ ПРОГРЕІММНХ-ИНСТНЛЛНТОРЕІХ, КОТОРЬІЕ ЕЕЁОДЯТ В

Группу УТИЛИТ ПРОГРЕІММИСТЕІ. О НИХ И ОЫЦЕМ ГОВОРИТЬ НЕ1 ЭТОЙ ЛЕКЦИИ.

Обзор инсталляторов

Некоторые среды разработюа программ имеют в своем составе
инсталляторы. Так, в состав Ое1р11і входит бесплатный инсталлятор
Іо5[а11 Ѕ1тіе1с1 Ехртезз, который, кстати, можно скачать с сайта
производителя. Считается, что если в состав ІІЭЕ входит инсталлятор, то
для создания инсталляционного файла (или СО) лучше пользоваться им.
Іпз1;аП ЅІ1іеШ Ехртезз, например, имеет очень удобную функцию
включения в инсталляционный пакет 'движка" баз данных ВОЕ,
который, впрочем, уже устарел, и теперь практически не используется.
Ничего другого выдающегося у ІпзгаП Ѕ11іе1с1 Ехртеза не наблюдается,
поэтому даже ІЭе1рШ-программисты предпочитают более "продвинутые"
инсталляторы.

Ьахатоз вообще не имеет в своем составе подобной утилиты, однако
существует множество инсталляторов сторонних разработчиков - как
платных, так и бесплатных, с помощью которых Ьахатпз-программист
может создать инсталляционный файл или даже загрузочный СІЭШЧІ).

Какие ещё инсталляторы существуют? Их множество: Ѕешр Растогу,
Чізнаі Ѕгшїіо І1тзта1!ег, Ыиіївогт Іпзта11 Ѕузтепт, Ѕшап Іо5[а11 Макет и много-
много других.

Особо хотелось бы выделить один из самых популярных бесплатных
инсталляторов, обладающих широкими возможностями - Івло Ѕешр. Это
система создания инсталляторов для Ёдїіпооигз-программ. Іпоо Ѕешр
появился в 199? году и является не просто бесплатным, но и открытым
проектом (Ореп Ѕоотсе), превосходит многие коммерческие установщики
по функциональности и стабильности. Мы будем рассматривать
создание инсталляторов на основе Іпоо Ѕешр.

Іппо Ѕешр можно скачать с сайта производителя, официальная
страничка: ссылка: Іттгр:ї/идау\г.]г5оїо.уате.ог3/ізі11їо.р11р
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Или же, вы можете скачать эту программу с моего сайта: скачать:
Ьггр:/.г'о1с1.іпшіг.тш'с1ерагонеоо'зе/р1авагоз/29/ізешр-5.5.4.таг

Следует заметить, что при написании курса рассматривалась версия
Іпоо Ѕешр 5.5.4, а они достаточно часто обновляются. Так что на сайте
производителя, возможно, вы найдете более свежую версию.

Файл лицензии

Обычно при установке какой либо программы, пользователю вначале
предлагается прочитать и принять лицензионное соглашение
(лицензию) программы. Пользователь читает (или чаще, не читает)
лицензию, устанавливает радиокнопку с надписью "Я принимаю
условия" (или что-то аналогичное), после чего становится доступной
кнопка "Далее". Наверное, наш инсталлятор должен таюке выводить
какую то лицензию? Где её взять, или как её сделать, не будучи
юристом?

Тут совет простой: найдите скожую с вашей программу и используйте
текст её лицензии, переделав лишь название программы, копирайта
(того, кому принадлежит авторское право), номер версии, и т.п. То есть,
если вы собираетесь опубликовать в Интернете вашу программу как
бесплатную (1'Ёгеешаге)_, то и лицензию копируйте у другой бесплатной
программы. Поскольку все лицензии имеют примерно одинаковые
предлагаемые условия и используют одинаковую терминологию, то
ничего странного в данной хитрости нет. Создайте обычный текстовый
файл с текстом лицензии, например, в стандартном Блоююте. Мы
рассмотрим создание инсталлятора для нашего Блокнота-
шифровальщика из лабораторной работы лекции На 18, поэтому и файл
с лицензионным соглашением должен быть об этой программе.
Назовите файл Ьісепзеігхт (так обычно называют файлы с лицензией), а
текст этого файла может быть примерно таким:

"Со(1еВоок" (Блокнот-штгтфровальщик)

Сорутідїл (с) 2014, В.Ю. Ачкасов

Версия 1.0 (Ёгееигаге)
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До установки и/или использования этого программного обеспечения,
внимательно ознакомьтесь с условиями этого лицензионного
соглашения и ограниченной гарантии.

ЛИЦЕНЗИОННОЕ СОГЛАШЕНИЕ

АВТОРСКОЕ ПРАВО

Программное обеспечение "Со(1еВоок", включая документацию и друтие
дополнительные материалы, защищено законами и международными
соглашениями об авторских правах, а также другими законами и
договорами, регулируюшнми отношения авторского права. Данное
программное обеспечение лицензируется, а не продается.

Всеми авторскими правами на программу "СобеВооІ<" владеет только её
автор - Вячеслав Юрьевич Ачкасов. Все права, не предоставленные
здесь явно, сохраняются за автором. Автор оставляет за собой право
отменить действие данной лицензии в любой из следующих версий
программы.

ИСПОЛЬЗОВАНИЕ И РАСПРОСТРАНЕНИЕ:

Текущая версия "Сос1еВооІ<", документация и сопутствуюшне файлы
могут свободно использоваться, а также копироваться, передаваться и
распространяться любыми способами при соблюдении следующих
условий:

- Файлы должны распространяться в неизменном исходном виде. Это
должен быть исходный архив, сформированный автором. Не
допускается взимание платы за распространение "С ос1еВооІ<" без
письменного разрешения автора.
- "Сос1еВоо1<" не может быть продан или перепродан, включен в состав
друтого программного обеспечения, использоваться в службе
поддержки коммерческого предприятия, или использоваться для иного
способа получения прибыли, без письменного разрешения автора.
- При цитировании, перепечатке или другом использовании любых
фрагментов документации или файлов, входящих в "Сос1еВоок", ссылка
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НЕ1 ЭБТОРЕІ И ИСТОЧНИК ЦИТИРОВЕІНИЯ ООЯЗЕІТЕЛЬНЕІ.

- ВЬІ НЕ МОЖЕТЕ ИСПОЛЬЗОБЕІТЬ, КОПИРОВЗТЬ, ЭМУЛИРОВВТЬ, СОЗДЕІВЗТЬ

НОВЫЕ ВЕРСИИ, СДЕІВЕІТЬ В НЕІЕМ ИЛИ БРЕНДЫ, ПРОДЕІВЕІТЬ, ИЗМЕНЯТЬ,

ПЕРЕДНВЕІТЬ ПРОГРЕІММУ ИЛИ ЛІ-ООЬІЕ ИЗ ЕЕ СОСТЕІВЛНЪОІ_Ц[/ІК, ИНЕІЧЕ, ЧЕМ

ОПРЕДЕЛЕНО НЕІСТОНЦ_[[/ІМ ЛИЦЕНЗИОННЬІМ СОГЛЕІШЕНИЕМ.

- Вы не можете декомпилировать, дизассемблировать, изучать код
программы друтими способами, кроме случаев, когда такая
деятельность явно разрешается законом, несмотря на это ограничение.
- ЛІОООЕ ТЕІКОЕ НЕЛЕГЗЛЬНОЕ ИСПОЛЬЗОВЕІНИЕ ОЗНЕІЧЕІЕТ ЕІВТОМНТИЧЕСКОЕ И

НЕМЕДЛЕННОЕ ПРЕКРЕІЩЕНИЕ ДЕИСТВИЯ ННСТОНЩЕГО СОГЛЕІШЕНИН И МОЖЕТ

ПРЕСЛЕДОВЕІТЬСН ПО ЗЕІКОНУ

ГАРАНТИИ

"СобеВоо1<" распространяется по принципу "КАК ЕСТЬ". Любые
последствия, финансовые и друтие потери, могущие наступить
вследствие использования "Сос1еВооІс" самой по себе иіили совместно с
другим программным обеспечением не могут являться поводом для
предъявления катоах-либо претензий к автору и официально
уполномоченным распространителям.

Установка иїили использование "Сос1еВооІ<" означает, что вы понимаете
положения настоящего лицензионного соглашения и согласны с ними.
Если почему-либо вы не согласны с этим лицензионным соглашением,
вы не имеете права устанавливать или использовать данное
программное обеспечение и вам необходимо удалить файлы
дистрибутива "СобеВоо1<" с ваннх устройств хранения информации и
прекратить их использование.

Соруті,С:;1л (с) 2014, В.Ю. Ачкасов

Разумеется, вы можете изменить этот текст - добавить или удалить
какие либо разделы, изменить фамилию правообладателя на свою,
добавить собственные данные для обратной связи (е-птаії, ваш сайт). Но
в целом, текст файла с лицензионным соглашением должен выглядеть
примерно так

Создание инсталлятора в Іпоо Ѕешр
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МЬІ РЗССМОТРИМ СЗМЬІИ ПРОСТОИ СЛУЧЗИ СОЗДННИН ИНСТЗЛЛЯТОРВ.

ББ-ҐКВЕІЛЬНО, В НЕСКОЛЬКО КЛИКОВ МЬІПІИ. ОДННКО ВОЗМОЖНОСТИ ІППО ЅЕҐЦР

КУЦЕІ ПІИРЕ. ПРИ НЕООХОДИМОСТИ, ВЬІ ОСЕОИТЕ ИХ СЕІМОСТОНТЕЛЬНО С

ПОМОП_[ЬІ-О ДОСТЕІТОЧНО ПОДРООНОИ СПРЗВШЧ (ПРЭВДВ, На ЕІНГЛИИСКОМ ЯЗЫКЕ,

ЁОТЯ В ИНТЕРНЕТЕ МОЖНО НЕІИТИ И РУСИФИЦИРОВЕІННЬІЕ ВЕІРИЕІНТЬІ).

Итак, для создания инсталлятора нам прежде всего потребуется создать
папку с файлами программы, пусть это будет

С:\Сос1еВооІ<

В эту папку нам нужно будет скопировать три файла:

1. Со8еВооІ-{.ехе - Исполняемый файл программы
2. СооеВооІ-;.с11пт - Файл справочной системы
З. Ьісепзеїгхт - Файл с лицензионным соглашением

Конечно, количество и состав файлов зависит от проекта - некоторые
проекты могут иметь десятки, а то и сотни файлов. Нам же для данного
проекта достаточно будет этих трех файлов.

Загружаем Іпоо Ѕешр. Выходит следующее отшо приветствия:
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Шеісоптв

І'нІек' І“іІе
Щ І:ІСгеаІ:е а пен еп1рІ:у з-:гірІ: І“іІе

С}Сгеа[е а пеш зсгірт Гііе ызіпо Ызе їсгірт '=.І'ч'іеап:|

Ореп Ґііе

._|1 ОЁ-ЁаіёНЕ-ЕёїіёаёабаїЁїёіїіаііійёё

Моге Гііез. ..

ШЩоп'І:зІ'|окІІ:І'|із сІіаІо-;| аоаіп | Ок І \ Сап-:еІ І

Рис. 29.1. Начальное окно Іпоо Ѕешр

Здесь мы можем выбрать следующие пункты:

В секции "1\Іеу›г бІе":

І Стеате а ттевг ешрту зстірт Ше - Создание нового пустого скриптового
файла. Дело в том, что каждый проект создания инсталлятора в
Іпоо Ѕешр - это набор скриптов, внутренних команд, которые
описывают сценарий создания инсталлятора и используемые
настройки. Если вы изучите эти скрипты, то сможете создавать
инсталляторы любой сложности. Но на данном этапе нам это не
нужно.

'І Стеате а пен зстірт Ше нзіпд [ое Ѕстірт \Аїіхатс! - Создание нового
скриптового файла с использованием Мастера Сценариев. Это то,
что нам сейчас нужно, включите эту радиотоаопку

Есть еще раздел "Орен Ше" с пунктом Орел ап ехізііпд зсгірг Ше - Открыть
и использовать существующий файл сценариев. Этот пункт может вам
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ПРИҐОДИТЬСН, ЕСЛИ ВЬІ ЗЕІХОТИТЕ ИЗМЕНИТЬ СУІ_ЦЕСТВУІ-ОІ_ЦИИ СЦЕНЕІРИИ.

Итак, включаем Сгеате а пеиг зсгірт Ше пзіпд бте Ѕстірт Шіхато и нажимаем
"ОК". На следующем шаге будет выведено приветствие Мастера
сценариев, тут просто нажимаем тозопку "Ыехт". Флажок Стеаіе а ттеиг
ешрту зсгірт Ше вктючать не нужно.

Далее выйдет оюао с основной информацией о приложении:

Іппп Ѕешр Ѕсгірі \І\І'і:аг:І Ё

дррІісаІ:іпп ІпҐш'п1аІ:іоп
Ріеезе зресіРу зогпе Ізазіс іпІ=оггпеІ:іоп еІ::оІ_|І: уоцг аррІі::еІ:іоп.

дррІісаІ:іпп паше:

Ііїосіебоок ІІ

дррІісаІ:іоп їегзіоп:

11-П 1
дрріі-:аІ:іоп рІ.|ІзІізІ'|ег:
Гб-ікасов НЮ. :І

!
дррІісаІ:іоп Щеозіге:

\ -їбаск Ще:-:Іг:=~ Сапсеі |

Рис. 29.2. Окно основных настроек

Здесь нам нужно указать следующие настройки:

І Арр1іса1:іоп паше - Название приложения, в нашем случае
Со(1еВооІ-;.

І Арр1ісабоп уегзіон - Версия приложения, в нашем случае 1.0.
1 Арр1іса1:іоп р11Ь1і51тет - Кому принадлежит авторское право, тут
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можете указать свою Фамилию, Имя и Отчество.
І Арр1ісабоп \~*еЬзї[е - Официальный сайт программы. Если такого

сайта нет, оставляем поле пустым.

Нажимаем 'Т\!ех'т". Далее будет выведено окно папки проекта:

дррІі1:аІ:іпп І=оІ|:Ів-г
Ріеазе зресібг І“оІ-:Іег іпРоггпаІ:іоп аоооі: уоцг арріі-:аІ:іоп.

дррІісаІ:іоп ЦезІ:іпаІ:іоп Ізазе ГпІсІег:

чт
И 1
дрріісаііоп Гпійвг паше:

і СосІеЕ=оок і

дІІо=.-ч цзег І:о ррапре !:І1е аррІісеІ:іоп РоІ::Іег

ОІ:І'|ег:

|:| ТІ1е арріі-:аІ:іоп оое5п'І: пее-:| а Го!-:Іег

ф --їбаск ЩехІг:=- Сапсеі І

Рис. 29.3. Окно папют проекта

В поле "Арр1ісат_іоп сїезсіпабон Ьазе Ґоісїет" мы должны указать, куда по
умолчанию будет устанавливаться наша программа. По умолчанию, это
папка С:`\Рто3гагл Рі1ез. Так и оставим: если пользователь укажет другой
путь, то программа установится туда, иначе - в С:\Ртор,тапт Рііез.

В поле "Арріісабон Ґоісїет патне" требуется указать папку куда будет
скопирована программа. В нашем случае получается, что полным
адресом установки программы будет С:\Рто3таш Рі1ез\Сос!еВоок.

Флажок "А!1оиІ взет то сїтанде г11е арріісабоп Ґо1с1ег" во включенном
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ПОЛОЖЕНИИ ҐІОЗВОЛИТ ПОЛЬЗОВНТЕЛІ-О ИЗМЕНИТЬ ПЕІПКУ УСТННОВКИ

ПРОГРЗММЬІ, ПРЕДЛОЁЖЕННУІ-О ПО УМОЛЧЕІНИЪО. ПРЗВИЛН КОРОШЕГО ТОНЗ

ЭТОГО ТРЕОУІ-ОТ, Т.-ЗК ЧТО ОСТЕІВЛНЕМ ФПЗЖОК ВКЛІ-ОЧЕННЬІМ.

Флажок "ГЬе аррйсабоп с1оезп'т пеесї а Ґо18ет" (Это приложение не
нуждается в папке) означает, что программе не требуется собственная
папка, значит, она будет установлена по адресу С:`8Аїіг1с1оигз. Это иногда
делают для системных утилит, но наша программа в папке нуждается,
так что флажок должен быть выключен.

Нажимаем "1\Іех[". Далее будет выведено окно, в котором будет
предложено указать главный файл программы, а также добавить
остальные файлы (и папки), которые должны быть установлены:

дррІісаІ:іпп І=іІв5
Ріеазе зресіїу І:І1еҐіІезІ:І':аІ:аге рагі: оі* уоцг арріі-:аІ:іоп.

дррІісаІ:іоп щаіп ет-:есцІ:аЬІе ПІе:
ЁСТ!СосІ.е8_ооІб,Соо.е8оо_к.ехе 1 І Е;р;нд:5о,,, ]

дІІои1 цзег І:о зІ:агІ: І:І'|е аррІісаІ:іоп аГІ:ег 5еІ:цр Ізаз Ґіпізізесі
|:| ТІ1в аррІісаІ:іоп с|ов5п'І: Ітаме а гпаіп вхвшІ:аЫе Гііе

ОІ:І':ег аррІісаІ:іоп Ёііез:

доу:ааааааа,еаааааа.!ьа й |;"у.;.'.3'кд;5.';';';'“"'@]
. С : 'І,Со-:ІеЕ¦оо к'І, Цсепзе . І:хІ:

[ ааа гена. .. ]

[ ааа Ц от 11 ета 1
Рис. 29.4. Указание файлов (и папок) проекта

В поле "Аррйсабон шаіп ехеситаые Ше" нужно указать главный файл
программы. Нажмите кнопку "Втомгзе" и найдите этот файл, как на
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рисунке (все файлы создаваемого инсталлятора мы поместили в папку
С:\Сос1еВооІ<, если вы помните).

Кнопка "Аосї б1е(з)" позволяет добавить остальные необходимые файлы.
Нам нужно добавить файл справтот (обязательно), и файл лицензии
(если желаем, чтобы инсталлятор его тоже скопировал при установке),
как на рисунке.

Кнопка "Абсі іЁо1с1ег" позволяет добавлять вложенные паптот в папку
программы. У нас таких папок нет, так что этого мы не делаем.

Флажок "А]!о*ш цвет то зтагт т11е арр1ісат_іоп айет Ѕешр Ітаз бпізїтегї" (Позволить
пользователю запуск приложения после установки) оставляем
включенным, в этом случае, после установюа выйдет запрос о запуске
приложения.

А вот флажок "Т1те арр1ісагіоо с1оезп'т Ьауе а птаіо ехесЩаЫе Ше" (У
приложения нет главного исполняемого файла) нам включать не нужно.

Нажимаем "Нехт". Далее будет выведено окно папки стартового меню:
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Іппп Ѕешр Ѕсгірі \І'ІІ`і:аг›:І

дррІісаІ:іпп Ісопв
Ріееае аресіїу шІ':ісІ': ісопа аІ'1оцІс| Ье сгееІ:е::| Рог уоцг аррІісеІ:іоп.

дррІіс.еІ:іоп 5ЬегІ: Мепц І`оІі:Іег паше:

Ёїоовбоок І

дІІои' цзег І:о -;І':апое І:І1е 5І:агІ: Мепо Го!-:Іег пате
|:| дІІо=.-ч цзег І:о ::ІізаІзІе 5І:агІ: Мепц ГоІ=:Іег сгеаІ:іоп

Сгеате ап Цпіпзгаіі ісоп іп Ыте 5[аг[ Мепы Ґоіоег

ОН'|ег птаіп ехештаіэіе ісопз:

дІІоІ.-ч цзег то сгеаге а сіезкіор ісоп

о.'.'.а.а..ааа..ага..-5гкак..а..а.чіа!аЬаааааіаааі

\ -чбаск Щех[3:=- Сапсеі І

Рис. 29.5. Окно папки стартового меню программы

Здесь, в поле "Аррйсатіоп Ѕтап Мепо Ґо1бег паше" (Имя папки стартового
меню программы) требуется ввести имя папки стартового меню, в
которой будут располагаться ярлыки программы. Обычно название этой
папют совпадает с названием программы, но при желании, можете его
изменить.

Флажок "А11оиг изег то сїтапде т11е Ѕтагт Мепи Ґо1с1ег паше" (Позволить
пользователю изменить имя папки Стартового Меню) лучше оставить
включенным, так требуют правила хорошего тона.

Флажок "А]1оу~: цвет то бізаые Ѕтап Мепц Ґоігїет стеабоп" (Позволить
пользователю отключить создание папки Стартового Меню) включать
не нужно - мы ведь котим, чтобы папка Сос1еВоок присутствовала в
Стартовом Меню!

Флажок "Стеате апІ1нетпет зїюттсиї іп Ше Ѕтап Мепп їоШет" при включенном
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состоянии добавляет в папку Стартового меню ссылку на официальный
сайт программы, если таковой существует. Если вы помните, мы не
указывали сайт программы, поэтому данный флажок не доступен.
Однако если официальный сайт программы существует, и мы его
указали, то данный флажок нужно будет включить, это приведет к тому,
что в папку Стартового меню с программой будет добавлены ссылка на
сайт программы.

Флажок "Стеате ап Ппінзта1! ісоп іл т11е Ѕтатт Мепц Роігїет" при включенном
состоянии создаст команду деинсталляции программы. Правила
хорошего тона просто требуют, чтобы данный флажок был ВКЛЮЧЕН!

Последние два флажка позволяют пользователю выбрать, будут ли
создаваться ярлыки программы на Рабочем столе, и на панели быстрого
запуска. Оба флажка желательно включить, так пользователю будет дано
больше свободы выбора.

Нажимаем "1Чех[". Далее будет предложено указать файл(ы) с различной
информацией:
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Іппп Ѕешр Ѕсгірі \І'ІІ'і:аг›:І

дррІісаІ:іпп [ІшсцгпепІ:аІ:іпп
Ріееее аресіїу шІ':ісІ': ::|ошп1епІ:аІ:іоп Гііеа -:.І':ооІсІ Іэе аізоьчп Ізу 5еІ:І_|р оцгіпо
іпзІ:аІІаІ:іоп.

Ідісепзе Рііе:

ЙС: 'І,СосІеЕооІ-а'І,І.ісепзе . І:х1:' 1

[пІ=огп1аІ:іоп ГіІе зізошп І::еГоге іпзІ:аІІаІ:іоп:

і _! І 1
ІпҐогп1аІ:іоп ҐіІе зІ':ок'п аН:ег іпзІ:аІІаІ:іоп:

і _! І знает! 1

[ -аааск шахта- сапееі І

Рис. 29.6. Окно выбора файлов с дополнительной информацией

В поле "Ьісепзе Ше" предлагается указать файл с лицензией, она будет
выведена в окне инсталлятора в процессе установки программы.
Нажмите "Вгоигзе" и выберите наш файл лицензии, как на рисунке.

В поле "Іпіїогглабон Ше зооигп Ьеїоте іпз[а1Іа'сіоп" предлагается указать
текстовый файл с информацией, которая будет выведена в окне
инсталлятора ПЕРЕД установкой. Если у вас есть советы об установке,
которые желательно вывести пользователю, можно оформить их в виде
текстового файла и указать этот файл в данном поле. У нас такой
информации нет (да обычно её вообще не указывают), оставляем поле
пустым.

В поле "Іптотптаъіоп Ше зітоилт аїгет іпзта11абог1" предлагается указать
текстовый файл с информацией, которая будет выведена в окне
инсталлятора ПОСЛЕ установки. Таъюй информации у нас также нет.
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Нажимаем 'Т\Іехт". Нам будет предложено выбрать язык:и установюа:

5еІ:цр І.апццач;|ев
Ріеезе зресіРу ш|':ісІ': 5еІ:ор Іепооаоез зІ':оІ_|І=:| Ье іп::|І_п:!е=:|.

Ідапдцадез:

_ Ріппізй ^ І Ёеіесі: аІІ ]
_ Ргеп-:І1
: |5Е¦|-'П-'ап І ]

: Бгеек
: Неізгеиг
: Нцпрагіеп
: Ігаііап
: Ііарапезе
: І:-Іогкіеріеп
: РоІізІ'| -
: Рогйцоцезе
Е 
_ 5егЬіап Сугііііс Ё:

\ -їбаск Щехігїа Сапсеі |

Рис. 29.?. Окно выбора языков установют

Список возможных языков впечатляет. Учитывая, что у пользователя
может быть английская версия їдйпбоуаз, оставляем включенным
английский язык, и, конечно же, включаем русский. Имейте в виду что
это язык инсталлятора программы, а не язык интерфейса самой
программы! Первое окно инсталлятора в любом случае выйдет на языке
операционной системы. Затем пользователь может выбрать другой
язык, и следующие огоаа инсталлятора будет уже на нем.

Снова нажимаем "1\Тех[". В следующем огне, в поле "Сизтогл сошріїет
онтрот Ґо1сІет" нам потребуется указать папку; в которую будет помещен
результат компиляции проекта - собственно, сам инсталляционный
файл. Укажем папку

С:\Оп[Сог:1еВоок (папка уже должна существовать):
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Іппп Ѕешр Ѕсгірі \І'ІІ'і:аг›:І

Еоптрііег 5еІ:І:іп;|з
Ріееее аресіїу аогпе Іэазіс согпрііег ееІ:І:іп:;|з.

СозІ:огп соптрііег оІ_|І:рцІ: Ґоіоег:

ІС:\гІ1цІ:Со1:ІеЕ=ооІ~а 1 І Еідокве... ]

Сопчрііег оцІ:рыІ: Ізазе [іІе пате:

ІСо1:ІвЕ=оок-1-8

СозІ:оп': 5еІ:цр ісоп ҐіІе:

! _! І знает! 1
5еІ:ор раззшогсі:

! _!

! аааек сагоа |

Рис. 29.8. Окно конечных параметров установки

В поле "Сошрііег онтрот Ьазе Ше паше" нужно будет ввести имя
инсталляционного файла нашей программы. Можно оставить его по
умолчанию - зешр, можно изменить на іпз[а1!, но сейчас всё чаще
инсталляционный файл содержит название и версию программы (как
это принято в Ппіх-подобных ОС). У меня это имя Сос!еВоо!<-1-О.
Расширение *.ехе будет добавлено автоматически, тут его указывать не
нужно.

'^-'нЕсли у вас есть графический ІСО-файл с "иконк_ои , которую вы желаете
применить к вашему приложению, то можете выбрать этот файл в поле
"Сизтопт Ѕешр ісон Ше". Если вы это сделаете, то новая "иконка"
программы будет отображаться и в папке Стартового Меню, и на
Рабочем столе, и в панели Быстрого запуска. У нас такого файла нет, мы
его не указываем, значит, будет использована "иконка" по умолчанию -
стандартная иконка Ізаватив-программ - изображение синего отпечатка
лапы гепарда.
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И, наконец, в поле "Ѕешр раззигото" можно указать пароль запуска
установки. Кто не знает пароль, не сможет установить программу Эту
возможность можно использовать для создания платных программ - кто
заплатил за программу тому высылаете пароль, чтобы он смог
установить её. Однако не стоит возлагать на эту возможность больншх
надежд. Скорее всего, первый же оплативший программу пользователь
выложит этот пароль в Интернете, и друтих оплат вы не дождетесь.
Кроме того, концепция зоатевгате подразумевает, что вы даете
пользователю пробный период, например, 15 дней, после которого он
либо должен заплатить за программу либо удалить её с ПК. Не зная
пароля, пользователь не сможет и опробовать программу Так что не
указываем никакого пароля (тем более, что наша программа имеет
лицензию Ёгееигате, то есть, бесплатная), и нажимаем "!”~Іех[".

В следующем окне запрашивается, нужно ли включать в проект #с!еЁпе-
директивы. Это своего рода, константные имена команд. Оставляем
флажок "Уаз, нзе #с!еЁпе соглріїет сїігесбуез" включенным, и нажимаем
"Нехт" в последний раз.

Выйдет завершающее окно мастера. Нажмем кнопку "Ріпізо", и проект
инсталлятора будет создан. Однако это еще только проект, а не сам
инсталлятор. После работы мастера выйдет запрос:

Іппп Ѕвшр Спгпріівг '=

Ч ' _ _ __д__,:/4 '!.-'ъ-'оцІеІ усы Ііке І:о -:огпр|Іе І:І1е пе!-ч аспрі: пош?

Нет І

Рис. 29.9. Завершающий запрос: нужно ли компилировать новый
скрипт сейчас?

Нажмите "Да". Далее выйдет запрос, нужно ли сохранять скрипт
проекта перед компиляцией? Скрипт проекта - это обычный текстовый
файл с расширением ІЅЅ, в котором хранится вся та информация,
которую мы вводили в мастере. Если есть вероятность, что вы будете
этот проект компилировать еще раз, имеет смысл нажать "Да" и
сохранить скрипт.
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Далее будет предложено ввести имя скрипта, назовем его, как и
программу - Сос1еВоок. По умолчанию, будет открыта папка с
остальными файлами программы. После сохранения скрипта
произойдет компиляция проекта, окно Іппо Ѕешр будет выглядеть так:

СИ Сшіебпоіс - Іппп Ѕешр Сптрііег 5.5.4 [а]
Еііе Ёеііі: їіекг Ёцііеі Вцп Іооіз Цеір

ы.з!Щ1й=зоШ_.-гъ5!.з›'-гг
І: Ѕслірс ндепелесесї Іоу 1:11е Іпно Ѕесцр Ѕслірс `Шіве.т:с1. 1:
; ЕЕЕ ТНЕ ПОСПНЕНТАТІОЫ ГОЕ ІІЕТАІЬЕ ОН СЕ_ЕР.ТІІ~ІСт ІІ~П~Ю ЕЕТПР ЕСНІРТ ГІЬЕЕ!

Ёсіеі іпе І-Іунр рІ'-Іелте "ІІІо=:1еЕіооЪс"
Ёоеііпе Нукррїегвіоп "1.8"
Ёісіеі іпе І-Іу.д.ррР1.1]о 1 ів!1ет: ".д.чке.сов Б .І-ІІІ . " і дн]]"Ё'КТнЁ-Ь] 'Ё'Ё]]'н Птн _
Ёсїеі 1 пе Ну.ї1.р;рЕ :-: еІ'-Івтое "132 но с1еБо но Ъ: . е:-: е "

[Ѕеіпр]
: ЫОТЕ: Тое твіце оі Аррїо цніццеіу іоепсіііев соів ерріісвсіоп.
: По пос цве 1:11е ваше .д.ррІс1 '-.-'е.].1.1е іп іпв1:е.].].нет:в іот: о1:11ет: е.рр1ісе.1:іопв.
; [То :;гепет:е.'се ет пен БТІІП, сііс!-: Тооів | Степегасе С'тТ_ТІІІІ іпвісїе 1:11е ІПЕ.]
Арр Іо.={ -ІЧЕЕІЧЕЕС 1-ПЕЧГ-ЧСЧГ-$152 .і1.-5Б.і1..іІ..іІ.З'Т-'Е 11.8 1Е}
Ар рІ'-Іа1т1е={ #1-Іу_іІ.р рІ~Іел1е І:-
.д.рр'і.Ге1:віоп={#1-Іу.д.ррЧ.їет:віоп} Ч

_ :\.--..тт_-_1ч.т_...__ г.Ц1г__з...--т.т_ _1 г.Ц'Іг_ _ _ _ _..

і і Ё
Рагзіпо [І=іІез] зесІ:іоп, Ііпе 35 ак
Рагзіпо [Рііез] зес!:іоп, Ііпе З? __ ,.|СгеаІ:|п:;| зешр Іез

Сотргеззіпо: С:'І,СосІеЕ¦оок'І,іІо::Іе8оок.ехе
Согпргеззіпо: С:'І,Со::!еЕ¦оо!<'І,СосІеВоок.сІтт дднньур О Кп.1\-Іпнуїяцнн
Соптргеззіпо: С:'І,Соое8оо!о,І_ісеп5е.гхт
Сотргеззіпо 5еІ:І.|р рго:;|гап1 ехесцІ:аІзІе
І_ІрсІаІ:іп1;| '-.-'егзіоп іпГо

*** І=іпізІ'|есІ. [12:3З:18, ІІІ8:ІІІ2,28-4 еІарзесІ] *І
Согпріівг ОцІ:рІ.|!: | ІІІІеЬш;| ІІІІІоЦ:1оЬ

1: 1 Іпзегі:

Рис. 29.10. Окно Іппо Ѕешр после компиляции

В верхней части расположены директивы скрипта - сценарий создания
инсталлятора. В нижней - информация о компиляции. Теперь, если вы
заглянете в вышдную папку (С:\ОитСосІеВоок), которую указывали
ранее, то обнаружите там файл инсталлятора Сос!еВоо!<-1-О.ехе.
Причем, если три файла проекта занимают 1,9 Мб, то файл инсталляции
будет занимать всего то менее 980 Кб. Сжатие получилось более чем
вдвое!

Теперь можете запустить инсталлятор и протестировать его работу:
установите программу посмотрите, что находится в папке С:\Рго3гапт
Рі!е5`жСог1еВоок (если не изменяли папку установки), посмотрите,
создалась ли папка Сос1еВоо!< в Стартовом меню, каюае там команды
(должны быть две команды: "Сос1еВоо!<" и "Деинсталлировать
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Сос!еВоок"). Удалите программу попробуйте установить её на другом
языке.

Примечание: программа для создания инсталляторов Іппо Ѕешр
настолько популярна, что для неё сторонними разработчиками
создаются различные расширения. Так, могу посоветовать распларение
Іппо Ѕсгірг Ѕшсїіо, которое является надстройкой над Іпоо Ѕешр. Іпоо Ѕстірт
Ѕшоіо имеет более понятный интерфейс (причем есть возможность
УСТЗНОВНИ РУССКОГО ИНТЕРФЕИСЗ), УПРОЩЕННУЪО ПОСЛЕДУЪОІЦУІ-О РЕІООТУ С

ДИРЕКТИВЕІМИ СКРИПТЕІ.

Наш проект Сос!еВоок окончательно завершен, теперь можете дарить
его друзьям и одноклассникам, размещать в Интернете, применять
полученные знания в других проектах. Надеюсь, данный курс был вам
полезен. Удачи в программировании!
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