Cwiczenie 2 - Whasciwosci komponentéw

Cwiczenie ma za zadanie nauke edycji wiasciwosci komponentow i utrwalenie umiejetnosci
we wstawianiu oraz rozpoznawaniu elementow. Poznanie wiasciwosci Visible.

1. Utworzenie nowego projektu

1. Nalezy utworzy¢ nowy projekt (PROJEKT->NOWY PROJEKT->APLIKACIJA), jesli
jeszcze nie jest utworzony.

2. Na formatke proszg wstawi¢ trzy przyciski BUTTON z zaktadki STANDARD.

Przycisk BUTTON1 ma mie¢ napis (zmien wiasciwos¢ CAPTION) Alarm.

4. Wszystkie przyciski rozmie$¢ rownomiernie. Dostosuj do nich wielko$¢ formatki
FORMI. Jako tytut programu wpisz Program 2 i swoje imig i nazwisko.

5. Cato$¢ ma wyglada¢ nastepujaco:
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2. Edycja wiasciwosci komponentu BUTTON1 - Visible
1. Nalezy zmieni¢ napis na przycisku BUTTON2 na Widoczny (wlasciwosé
CAPTION).
2. Nastgpnie wybrac jego zdarzenie OnClick i klikna¢ w puste pole z nazwa.
3. Ewentualnie klikna¢ szybko na ten przycisk BUTTON?2.
4. W kodzie programu pojawi si¢ nowa procedura. Wprowadz do niej linijke:

procedure TForm1.Button2Click(Sender: TObject);
begin

Buttonl.Visible:=true;
end;

5. Podobnie trzeba zrobi¢ z przyciskiem BUTTON3. Zmien napis na nim na
Niewidoczny (wlasciwo$s¢ CAPTION).

6. Nastepnie wybra¢ jego zdarzenie OnClick i klikna¢ w puste pole z nazwa.

7. Ewentualnie klikna¢ szybko na ten przycisk BUTTON3.

8. W kodzie programu pojawi si¢ nowa procedura. Wprowadz do niej linijke:

procedure TForm1.Button3Click(Sender: TObject);
begin

Buttonl. Visible:=false;
end;

9. Dodaj przycisk BUTTON zamykajacy program. Napis na nim to Close lub Koniec.




10. Program ma mie¢ wyglad:
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11. Skompiluj program. Usun ewentualne btedy. Uruchom i przetestuj dziatanie aplikacji.

3. Edycja wiasciwosci okienka EDIT

1. Wstaw do programu okienko edycyjne EDIT1 z paska STANDARD.

2. Wprowadz poprawki do procedur przyciskow BUTTON2 i BUTTON3, tak by
réwniez ukrywaty i ponownie pokazywaty okienko EDIT]I.

3. Skompiluj program. Usun ewentualne btedy. Uruchom i przetestuj dziatanie aplikacji.

4. Edycja wiasciwosci pola CHECKBOX

1. Wstaw do programu pole CHECKBOX1 z paska STANDARD.

2. Wprowadz poprawki do procedur przyciskow BUTTON2 i BUTTON3, tak by
rowniez ukrywaly 1 ponownie pokazywaly pole CHECKBOXI1.

3. Skompiluj program. Usun ewentualne blgdy. Uruchom i przetestuj dziatanie aplikacji.

5. Edycja wlasciwosci paska przesuwania SCROLLBAR

1. Wstaw do programu pasek przesuwania SCROLLBARI1 z paska STANDARD.

2. Wprowadz poprawki do procedur przyciskow BUTTON2 i BUTTON3, tak by
réwniez ukrywatly i ponownie pokazywaty pasek przesuwania SCROLLBARI.

3. Skompiluj program. Usun ewentualne blgdy. Uruchom i przetestuj dziatanie aplikacji.

6. Edycja wlasciwosci etykiety LABEL
1. Wstaw do programu etykiet¢ LABEL1 z paska STANDARD.
2. Zmien napis na niej na Widoczne.
3. Wprowadz poprawki do procedur przyciskow BUTTON2 i BUTTON3, tak by napis
na etykiecie LABELI byt taki sam jak na przyciskach.
e Do wlasciwosci CAPTION etykiety LABEL1 nalezy przypisa¢ wlasciwosé
CAPTION przyciskow BUTTON2, BUTTON3.
4. Skompiluj program. Usun ewentualne btgdy. Uruchom i przetestuj dziatanie aplikacji.

Zadania

Zadanie 2.1
Napisz program rozpoznajacy nazwy poszczegolnych cyfr.
Do programu wstaw 10 przyciskow BUTTON. Nadaj im kolejne numery od 0 do 9.
Wstaw etykiet¢ LABEL. Bedzie ona wyswietlala nazwy stowne poszczegolnych koloréw.
Zmodyfikuj kod procedur poszczegdlnych przyciskdéw, tak by nacisnigcie przycisku z cyfra 1
towarzyszyto pojawienie si¢ stowa jeden itd.



Zadanie 2.2
Napisz program rozpoznajacy nazwy znakow szczegolnych.
Do programu wstaw 12 przyciskéw BUTTON. Nazwa ma by¢ graficzne wyobrazenie znaku
specjalnego.
Wstaw etykiete LABEL. Bgdzie ona wyswietlala nazwy stowne poszczeg6lnych znakow.
Zmodyfikuj kod procedur poszczegdlnych przyciskéw, tak by naci$nigcie przycisku ze
znaniem (@ towarzyszyto pojawienie si¢ stowa ma 1pa itd.
Wykorzystaj ponizsza tabelke.

Tabela 1 - Wyobrazenia i nazwy znakéw specjalnych

! Wykrzyknik # Hasz & | Ampersand ~ | Tylda
@ Matpa 04 | Procent * | Gwiazdka ” Cudzystow
¢ Apostrof ? Pytajnik - | Pauza ( Nawias

Dostosuj wielkos$¢ czcionki (whasciwos¢ FONT — SIZE) i wielko$¢ przycisku (wlasciwosci
WIDTH 1 HEIGHT) do wielko$ci znaku.



