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El6sz6 a jeqyzethez

A jegyzet a Lazarus nevi fejleszt6i kdrnyezet révid ismertetését tizi ki céljaul. Vagyis nem egy
telies, atfogd iras, hanem a legfontosabb komponensekrdl, s azok lényeges elemeirdl szdl.
Bemutatjuk a gyakori tulajdonsagokat, sz6 lesz az eseményekrdl, és érintélegesen egy kis objektum-
orientalt programozasrdl. Igyekeztiink érthetéen, Iényegre téréen fogalmazni, és példakkal segiteni a
megértést.

A Lazarus egy ingyenesen hasznalhatd, és terjesztheté program, forditéja egy Turbo Pascal
klon, a FreePascal, tehat a programkdd szintaktikaja megegyezik az eddig tanultakkal. Tovabba maga
a program is egy klon, méghozza az ismert fejlesztdi kérnyezeten a Delphi-n alapszik. A jegyzet
megirasahoz éppen ezért felhasznaltuk a Delphi program sugojat, valamint Marco Cantu ,Delphi 7
mesteri szinten” cim(i kényvét. igy az olvasé talalkozhat olyan részekkel a jegyzetben, hogy bizonyos
Lazarus-beli elemek ugyan ismertetésre keriltek, de megjegyzésként odairtuk, hogy nem vagy
hibasan mikodik. Ennek oka az volt, hogy a Lazarus folyamatos fejlesztés alatt all, stabil verziéja még
nem jelent meg, de az Ujabb véltozatokban természetesen igyekeznek a fejleszték kijavitani a hibakat,
hianyossagokat. Sajnos meég igy is gyakori a program 0&sszeomldsa, sokszor érthetetlen
hibalizeneteket ad. Mindazon altal a Lazarus a Delphi-hez képest tobb szempontbdl is elére mutat,
példaul tdbb platformon elérhet6 (Linux, OS X, Windows, stb.).

Ez a fejleszt6i kornyezet 4GL tipusu (Fourth-generation programming language), igy
segitségével nem csak konzolos (lasd Pascal), hanem vizualis kezel6feliilettel rendelkezd
programokat készithetiink. Maga a programiras is egy ilyen vizualis felllettel torténik, mely elére
megalkotott elemeket, ugynevezett komponenseket tartalmaz. Ezaltal leegyszerisoddik sok feladat
megoldasa (pl. adatok bekérése, fajlok megnyitasa), és felhasznlalé-baratabb alkalmazasokat
irhatunk.

A jegyzetet a Lazarus 0.9.14 és 0.9.16 béta verzidja alapjan készitettik, s fOként a
Programozas Mddszertan 3 és 4, valamint az Informatika Alkalmazas Mddszertana 1 és 2 targyakhoz
ajanljuk. Reméljik, hasznosnak taldlod majd, s a Lazarus-ra val6 atallast kissé zokkené mentesebbé
tesszik szamodra.

Sok sikert kivannak a jegyzet iroi!
Linkek:

A fejleszt6k honlapja

A Lazarus letoltése
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A fejlesztbkornyezet bemutatasa

A jegyzet ebben a fejezetében a Lazarus felépitésével, fontosabb beéllitasaival, figgvényeivel
és eljarasaival fogunk foglalkozni, de sz6 lesz még néhany tipusrdl is. Mint emlitettik, a Lazarus
forditoja a Free Pascal, igy sok olyan elemet hasznalhatunk fel programjaink készitése soran, melyet
Turbo Pascal-ban mar megismertiink (f6bb tipusok, mint példaul Integer, String, fuggvények, mint a
Copy, vagy akar az egész tipusu valtozékat nével6 és csokkentd eljarasok, az Inc és a Dec). De a
Lazarus nem csak kulalakra lesz mas, hanem alapvetéen valtozik meg programkészités maddija, és
ehhez uj eszkdzdket is kapunk.

« Konvertaldk és eqyéb fliggvények, eljarasok
 Afajlkezelés valtozasai

A komponensek altalanosan

* A Lazarus kezeléfelllete

¢« Hatul nagy az exe

<+ Konvertalok és eqyéb fiiggvények, eljarasok:

1) Konvertalék:

llyen Uj eszkdz tobbek kozott, néhany beépitett fliggvény és eljards. Ezek nagy részét a
gyakori tipusok kozott konvertald fliggvények alkotjak. Szintaktikai felépitésik megegyezik:
Flggvénynév(mit:BemenetTipus):KimenetTipus. Természetesen mindig eléfeltétel, hogy a bemenet
helyes legyen! A konvertalo fliggvényekbdl leggyakrabban a ,széveg-egyéb” és az ,egyéb-szbdveg”
tipustiak hasznalatosak, ugyanis a grafikus felllet miatt a kiiratas és beolvasas csak szOveges
formaban torténhet, nem ugy, mint a karakteres fellleti (konzolos) Pascalban. Ezek kozul
valogattunk ki néhanyat:

Fuggvény szintaktika Leiras

StrTolnt(Const s:String):Integer Szovegbdl alakit egész szamma.

StrToFloat(Const s:String):Extendedm Szdvegbdl alakit valos szamma.

Csak datumot és/vagy idét tartalmazo
szbvegbdl alakit datum-idé tipusuva.
Csak datumot tartalmazé szdvegbdl
alakit datum-idé tipusuva.

Csak id6t tartalmazé szdvegbdl alakit
datum-idé tipusuva.
IntToStr(value:Integer):String Egész tipusu adatot alakit sz6veggé.
FloatToStr(value:Extended):String Valos tipusu adatot alakit széveggé.
Datum-idé tipusu adatot alakit datumot
és id6t is tartalmazo szOveggé.
Datum-id6é tipusu adatot alakit csak
datumot tartalmazé széveggé.

Datum-idé tipusu adatot alakit csak id6ét
tartalmazo széveggé.

StrToDateTime(Const s:String):TDateTime[Z]

StrToDate(Const s:String): TDateTime

StrToTime(Const s:String): TDateTime

DateTimeToStr(DateTime:TDateTime):String

DateToStr(Date:TDateTime):String

TimeToStr(Time:TDateTime):String

1: Az Extended (kiterjesztett) tipus egy el6jeles valos szamtipus, a legb&vebb ilyen a Lazarus-ban. A szokasos Real tipusba
is be lehet olvasni ezzel a fliggvénnyel, hiszen az Extended nagyobb intervallumot foglal magaba.

2: A TDateTime valdjaban egy valos szam, az Extended-nél kisebb, a Real-nél viszont bévebb Double tipusu. A szam egész
része az 1899. december 30. 6ta eltelt napok szama. A negativ szamok értelemszerlien az alapdatum elétti idépontokra
hivatkoznak. A szam tort része mutatja az idét. Példaul a 38961,75 értékének megfelelé6 datum és idépont: 2006.
szeptember 1. 18 6ra, a nap haromnegyede.

2) Egyszeri felugré ablak (ShowMessage):

Gyakran fordul eld, hogy szeretnénk a program futasa kdzben értesiteni a felhasznalét
valamilyen informaciérol, amit megtehetink ugy is, hogy egy felugré ablakban jelenitjiik meg ezt a
tajékoztatast. llyen ablakot a ShowMessage eljarassal is Iétrehozhatunk. Az eljarasnak csupan egy
bemeneti paramétere van: az a széveges informécio, amit kbzolni szeretnénk a felhasznaléval.
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Frobaprogram

@ Kigpézhez nyamja meqg az "0k gombiot!

Az ablakot meghivé eljaras forraskaodja:

procedure Probaablak;
begin

ShowMessage ('Kilépéshez nyomja meg az "OK" gombot!');
end;

3) Ablakok bezarasa (Close):

Egy programablak kodbél térténd bezardsahoz kell meghivnunk ezt az eljarast. Ha a
féablakot (lasd a formoknal) bezarjuk, magat a programot is bezarjuk, mig ha egy mas tipusu
ablakot, akkor az alkalmazas tovabbra is futni fog. Hasznalata egyszerl, csak meg kell hivni a
Close eljarast minden paraméter nélkul.

procedure TForml.ButtonlClick (Sender: TObject);
begin

Close;
end;

4) Késleltetés (Delay és Sleep):

Gyakran az okoz problémat, hogy a szamitégéplnk tul gyorsan szamol ki valamit, igy csak a
végeredményt latjuk, a folyamatot nem. Példaul, ha egy populaciégenetikai szimulaldés programot
irunk, aminek a grafikonja az aktualis évben él6 egyedek korbeli 6sszetételét abrazolja, a program
masodpercenként ugorhat akar évszazadokat is a modell bonyolultsdgatdl figgéen. A megoldast a
késleltetés eljaras jelentheti. A Lazarus-ban két ilyen eljaras talalhaté: a Sleep és a Crt unitban levé
Delay. Kb6z8s bennik, hogy mind a kettdnél egy egész szam tipusu paramétere van az eljarasnak,
mégpedig az, hogy mennyi ideig kell a programnak varakoznia. Ezt az értéket milliszekundumban
kell megadnunk. A Delay esetében 0-65535 milliszekundum lehet varakozasi id6, mig a Sleep-nél a
megadhato id6 0-4294967295 milliszekundum.

Alabb egy olyan program forraskod részletét latjuk, ami egy gombnyomasra 10 masodpercig
varakozik, majd kiirja, hogy ,Letelt az id6”:

procedure TForml.ButtonlClick (Sender: TObject);
begin

Sleep (10000) ;

ShowMessage (' Letelt az idé.’);
end;

A fdjlkezelés valtozasai:

A Pascalhoz képest aprébb valtozas tortént két fajlkezeld eljaras nevében és a szdveges fajl
tipusanak nevében. A megnyitott fajlok bezaraséra a Close helyett a CloseFile, egy fajl és nevének
Osszekapcsolasara az Assign helyett az AssignFile eljarasokat kell hasznalnunk. Az egyszeri
szoveges fajl tipusanal Text helyett TextFile-t kell irni. A valtozasokat alabb egy példaval is
illusztraltuk:
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Procedure Pelda (Var f:TextFile; Const fNev:String);
Begin
AssignFile (f, fNev) ;
{$i-}
Reset (f);
{$1i+}
If IOResult=0 then begin
ShowMessage ('Sikeres megnyitas!');
CloseFile (f);
end
else ShowMessage ('Nincs ilyen nevd fajl!');

End;

<+ A komponensekrél altaldnosan:

Ebben a programozoéi kornyezetben programjaink alapjait, épit6koveit alkotjak majd a
komponensek. Korabban egy konkrét feladatkorh6z tartozéd tipusokat, eljarasokat, fliggvényeket
unitokba csoportositottuk, igy valdsitva meg azok ujrahasznosithatésagat. A komponensek is ezt a
célt fogjak szolgalni specialis felépitésik révén. Minden ilyen alkotéelemnek sajat felhasznalasi
terllete van: egyesek megjelenitésre, masok adatbevitelre vagy éppen vezérlésre szolgalnak.
Tovabba tartoznak hozzajuk olyan tulajdonsagok és figgvények, melyek e specidlis feladatok
elvégzését teszik lehetévé. Alapvetden kétféle komponensrél beszélhetiink: lathaté és nem lathato.
Ez azt jelenti, hogy egy részik az alkalmazas futdsakor is megjelenhet a programablakban, mert
tartozik hozzajuk vizualis felllet, amely ezt lehetévé teszi. Masik részik ilyennel nem rendelkezik,
igy 6k kézvetlendl nem lathatok.

A Lazarus a leggyakrabban felmerll6 és komplexebb problémak megoldasahoz is tartalmaz
elére elkészitett komponenseket. Mi ezek kdzil emeltink ki néhanyat, melyek sajat tapasztalataink
szerint fontosak. A jegyzet tovabbi részében a Lazarus altal hasznalt csoportositast kévettik, most
azonban feladatkoérik alapjan gydjtjik 6ssze Oket:

% Szbdvegbeviteli komponensek « Parbeszédablakok
» Egyszeri szovegbeviteli mezd » Megnyitéablak
» Cimkeézett beviteli mez6 » Ment6ablak
» Maszkolhaté beviteli mezé +» Vezérlésre alkalmas komponensek
» Jegyzettdmb » Fémenu
> Tablazat » Felugré mend
+ Megjelenitésre hasznalt komponensek » Gomb
» Cimke » Képgomb
» Folyamatsav » Gyorsgomb
> Allapotsav > Vélasztégomb
» Fastruktura » Jelblénégyzet
> Képkezeld és rajzolo » Listadoboz
+ Csoportositasra valé komponensek » Lenyild lista
» Csoportmez§ » Eseménylista
» Valasztégombos csoportmezé » Csuszka
> Jelolénégyzetes csoportmezd » Fel-le gomb
» Tobblapos form
> Képlista
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< A Lazarus kezel6feliilete:

1) E6ablak:

A Lazarus alapértelmezésben 6t ablakkal indul. Kézulik az egyik a féablak, ahol a menusor, a
vezérldgombok és a komponenspaletta is talalhato:

#. Lazarus Editor v0.9.14 beta - project1 g@

File Edit Search Mew Project Bun  Components  Tools  Environment  Windows  Help
O = - 5 1 F§ | =tandard | Additional | Common Controls | Dislogs | Misc | [L¢ 1%

83 bl ag|y FRxamaxr ¢ 5

A File-mentben a programoknal altalaban megszokott menipontokat talaljuk: Uj elemek
létrehozasa (esetiinkben ez unitot, és formot takar). Ezeket a ,NewE ”-ra kattintva a felugré ablak
listdjabdl is elérhetjik. Ezeken kivdl itt tudunk uj alkalmazast is 1étrehozni a ,Program/Application”
részre klikkelve. Az elkészitett programok kimentésére a ,Save All” (Ctrl+Shift+S) menlpontot
valasszuk, igy egyszerre menthetjik minden elemet (unit, project). A késdbbiekben persze elég
lehet csak egy unit mentése a sima ,Save”-vel (Ctrl+S).

A Run-meniiben megtalalhatjuk a Pascalbdl is ismert, futtatassal kapcsolatos meniipontokat.
Egy fontos menupontra hivnank fel a figyelmet, ez a ,Reset debugger”. Mivel a Lazarus-nak még
nincs stabil verzidja, olykor el6fordulhat, hogy sziikség van a nyomkdvetd program (debugger)
Ujrainditdsara. Ennek hatasara az éppen futd (tehat vizsgélt, nyomon kdvetett) program leall.

A Windows-menlben tudunk a Lazarus ablakai kozt véltani.

A menUsor alatt taldlhaté, fulekkel tagolt rész a komponenspaletta. Innen valogathatjuk majd
ki az ,épitbelemeket”, melyekb8l majd programjaink felépllnek. Szintén a menlsor alatt, a
komponenspaletta bal oldalan talalhatok a vezérlSgombok, melyekkel a menl gyakran hasznalt
elemei érhetdk el (pl. a z6ld haromszdg a Run, a harom egymason 1évé floppy a SaveAll).

2) Object Inspector (komponensfigyeld):

Egy masik programablak a komponensfigyel§, mely két részre tagolodik. A felsé részen a
formra helyezett komponenseket tekinthetjuk meg fastruktiraba rendezve. Az als6 fele tovabbi
harom részre oszlik: Properties (tulajdonsagok), Events (események) és Favorites (kedvencek). Az
elsd kettbnek fontossaguk miatt egy kilon fejezetet szenteltiink. A kedvencekbe az elébbi kettd
gyakran hasznalt elemeit valogathatjuk ki.

@szerkezetben h&drom

= Drml: TFarm]1 komponens, valamint
[Z]Buttonl: TButton - komponengfigyeld
[S]Edit1: TEdit als6 részének harom

[S]Labell: TLabel fiille.

Properties | Events | Favarites

3) Formtervezd:

A formtervezdvel alakithatjuk ki programunk ablakainak arculatat ugy, hogy komponenseket
helyezink el rajta, majd azokat a kivant helyre mozgatjuk, esetleg moddositjuk egyes
tulajdonsagaikat. Kattintsunk a kivalasztott komponensre, majd a formra: igy mar is elhelyeztik az
elemet. Ezutan mar egérrel hiuzva mozgathatjuk a formon, a komponensfigyel6ben pedig
szerkeszthetjik, médosithatjuk beallitasait.
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4) Kbdszerkesztd (Source Editor):

Itt irhatjuk a programkédot. A Lazarus, ahogy a Pascal is, szinekkel segiti az olvashatosagot.
Ezeket az Environment-menu ,Editor options” mentelem Color fulén tudjuk beéllitani. A ,Color
schemes”-nél el6re bedllitott szinsémak kozul valaszthatunk. Még Pascal-séma is van:

1 Editor options Q

Geneial | Display | Keyp Mappings| Color |Code Tools

ObjectPascal |v| Language:

[Pascal Classic [v| Color Scherms:

el e dph fpd [STFite-estemseriz:

Elernant: [

Set elemert: to delaul ]
Agsembler

Cornmart [
Drective .

Dizabled break point Tl alibutes
E:::Hﬁibrsakpmn Faraground colar

Enecution point [ — [ s b alt eoler
Id=ntfier
Irvalid breakpaint Background

Nurnber [¥] U g cisfault colee
Reseryved ward

Sel all slements 1o cefault ]

i
Tent block []Bald
[T V1alic

[] Underline

A Lazarus ezen kivil automatikus kédkiegészitéssel is segiti munkankat. Ez azt jelenti, hogy
ha elkezdjik beirni valamely valtoz6, konstans, rekordmezd stb. nevét, és megnyomjuk a
Ctrl+Space kombinaciot, akkor felugré ablakban felajanlja a lehetséges folytatast:

Procedure Felda:
Yar =czaml:Integer:
szami:Real:;

szoved: String;
Begin
sz

TAr gzram? : Real
inifwvar SEOvEey : 3tring

en i
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5) Messages:

Ebben az ablakban mutatja a Lazarus a kédban talalhaté szintaktikai hibakat, esetleg
feleslegesnek vélt elemekre hivja fel a figyelmet (pl. ottfelejtett, de mar nem hasznalt valtozok), de a
forditasi folyamat allapotardl is itt kapunk tajékoztatast. Példaul, ha az el6z6 példat kiegészités
nélkil megprobaljuk leforditani, akkor ezt lathatjuk:

Messages

nitl pas(33,4) Errar: Identifier nok found "sz
nitl pas(39,17 Errar: Ilegal expression
ikl pas(4a) Fakal: There were 2 errors campiling module, stopping

Azonban, ha sikeresen lefordult programunk, akkor a ,Project [projektnév] successfully built.”
Uzenetet kapjuk.

« Ha tul nagy az exe:

A Lazarus éltal l1étrehozott futtathaté fajl mérete egy ,ures” program esetében is tullépi a 6MB-
os méretet, ami igen nagynak mondhatdé, s ez a komponensek szamanak ndvekedésével
természetesen tovabb emelkedik. Ez féként akkor jelenthet gondot, ha programunkat e-mailben
szeretnénk tovabbitani. Megoldas lehet a problémara egy kis alkalmazas, mely ugy tdmdriti be az
exe-fajlt, hogy az tovabbra is futtathaté marad. A programot innen le tudod télteni. A zip négy fajlt
tartalmaz, melyeket tdmoritsiink ki egy mappaba. A hasznalatara tébb méd is van, mi az altalunk
legegyszerlibbnek véltet mutatjuk be: a Start menubdl valasszuk a ,Futtatas” menupontot, majd a
megjelend ablakba irjuk be a tdmorité program és a tdmoritendd exe elérési utjat. Példaul, ha a
tomoritd fajljait a ,C:\ExeTomorito” mappaba tettik, és alkalmazasunk futtathatd fajlja (exe-je) az
~E:\EnProgramom\program.exe”, akkor az ablakba a kovetkezd szdveget kell beirni:
,C:\ExeTomorito\tomorEXE.bat E:\EnProgramom\program.exe”

Futtatas @

- Adja meq a program, a mappa, a dokumentum vagy az
E} internetes erdforras nevet, &s a \Windows meanyitja azt,

Megnyitas: | CExeTomoritolbomorEXE . bat e \EnProgramom’ | w

[ K, H Mégse ][ Talldzas. .. ]

C:\WINDOWS\system32\cmd. exe A= |

Ratio Format
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Az objektum orientalt programozas lényege

Ahogy a cim is sugallja, nem célunk teljes, atfogdé fejezetet irni a témardl, mert az
objektumorientalt programozéas (OOP) joval tulmutat e jegyzet céljain. Persze, ugy is tudjuk hasznalni
a Lazarus-t, hogy nem ismerjuk az objektumokat, de a nyelv megértéséhez, és teljes mértékl
kiaknazasahoz elengedhetetlen bizonyos foku jartassag a témaban. A fejezet el6bb bemutatja, mi is
Oroklédés, és tobbalakusag. Az objektumkdzpontusagot a vizualis fejlesztékornyezet kdveteli meg,
mivel minden programablak egy objektum (nem is akarmilyen, de err6l majd késébb), és egy ilyen
ablak minden alkotéeleme is egy osztalytipus egy példanya.

<+ Objektum vaqgy osztaly:

Osztalynak nevezzik egy adattipus belsd adatainak, és miveleteinek (tagfiiggvényeinek, ez
csak egy elnevezés, lehet eljaras is, s még késdbb lesz réluk szd) egyuttesét. Pongyolan ugy is
fogalmazhatunk, hogy a rekordnak egyfajta kib&vitése, s igy aztdn nem meglepd, hogy hasznélata
is hasonlo lesz. Itt 6sszefoglaltuk a két tipust:

Rekord Osztaly

Type TRekord=Record Type TOsztaly=Class
mezol:Tipusl; mezol:Tipusl;
mezo2:Tipus2; mezo2:Tipus2;
E E
end; Function TagFgvl (E) :Tipusl;
E
Procedure TagFgv2 (E);
E
end;

Az osztélyok eljarasait, és fiuggvényeit meg is kell irni:

Function TOsztaly.TagFgvl (E) :Tipusl;
Begin

{utasitasokE}
End;

Procedure TOsztaly.TagFgv2 (E);
Begin

{utasitasokE}
End;

Objektumnak nevezzik az adott osztaly egy példanyat. Az alabbi tabldzatban a rekord illetve
az objektum elemeire torténd hivatkozast hasonlitjuk 6ssze:

Rekord Osztaly

Type TRekord=Record Type TOsztaly=Class
mezol:Tipusl; mezol:Tipusl;
mezo2:Tipus2; mezo2:Tipus2;
E E
end; Function TagFgvl (E) :Tipusl;
E
Var elem:TRekord; Procedure TagngZ(E);
valami:Tipusl; E
E end;

elem.mezbl:=valami;

Var elem:TOsztaly;
valami:Tipusl;

E

elem.mezdél:=valami;

valami:=elem.TagFgvl (E) ;
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Megjegyezzuk, hogy ha ,benne vagyunk” az adott objektumban, jelen esetben az ,elem”
neviliben, akkor gyakorlatilag sajat magara hivatkozunk, amit megtehetink a ,self’ széval is, vagy el
is hagyhatjuk az objektum megnevezését, hisz mar ,benne vagyunk”. Példaul:

Procedure TOsztaly.TagFgv2 (E);
Begin

E

elem.mezol:=E

{vagy} ,

Self.mezol:=E

{vagy}

mezol :=E
End;

Abrézolds:

Az objektumtipusu valtozok valdjaban mutatdk, amik a memdaridban elhelyezett objektumokra
mutatnak, amiknek hasznalat el6tt memériat kell lefoglalni. Ez lehetévé teszi, hogy ugyanarra az
objektumra tébben is mutassanak, viszont igy bonyolultabb az objektumok I|étrehozasa, és
megsemmisitése.

Objektum sziiletése:

Tehat ha deklaralunk egy uj (valamilyen osztalytipusu) valtozét, egy mutatoét hozunk létre. De
az objektumnak még le is kell foglalni a memdriat. Ehhez egy kulénleges tagfiiggvényt (un.
konstruktor) fogunk hasznalni. Hasznalhatjuk a Lazarus beépitett konstruktorat, vagy irhatunk mi is
egyet, ha kulénleges kezddértéket szeretnénk. A beépitett konstruktor az egyes mezdket a tipusuk
szerinti alapértékre allitja, s hasznalata egyszer(. Példaként, ime egy kddrészlet:

Type TPelda=Class
end;

Var elem:TPelda;

Procedure Megalkot;
Begin

elem:=TPelda.Create;
End;

*

A sajat konstruktor irasa pontosan ugy torténik, mint egy belsé eljarasé, csak a Procedure sz6
helyett Constructor-t irunk.

Objektumok megsemmisitése:

Alapszabaly, hogy amit egy programban létrehoztunk egyszer, azt meg is kell semmisitenink
(természetesen, ha a programot bezarjuk, annak 6sszes lefoglalt helye felszabadul). Ehhez is egy
kulénleges tagfiiggvényt (destruktor) fogunk hasznélni. Ezt a célt szolgaldé beépitett eljarasai is
vannak a Lazarus-nak: Free és Destroy. A Destroy sajnos nem ellenérzi az objektum mutatéinak
,nem-nil’-be mutatasat, s ez problémakat okozhat. Ezt elkerllhetjiik, ha helyette a Free-t hivjuk
meg inkabb, mely ezeket ellenérzi, és ezutan meg is hivja a Destroy-t. Sajnos ez még nem elég,
mivel csak az objektum helyét szabaditottuk fel, és a mutaté még mindig értékes helyre mutat. Ez
nem olyan érthetetlen, mivel egy objektum nem tudja (nem is tudhatja), hogy mely valtozé(k)
mutattak ra. Tehat a teljes megsemmisités igy néz ki:

Procedure Megsemmisit;
Begin

elem.Free;

elem:=nil;

{vagy}

FreeAndNil (elem) ;
End;
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A sajat destruktor irasa szintén olyan, mint egy belsé eljarasé, csak itt a Destructor sz6t irjuk
a Procedure helyére. Ezt azonban nem ajanljuk, mert egy ilyen megirasa csak felesleges munkat
ad nekiink, és igen bonyolult lehet. Hasznaljuk nyugodtan a beépitett destruktort.

Tagfiiggvények:

A tagfliggvényeknek két tipusa van: az eljaras (procedure) és a fliggvény (function). Azért
nem mondunk négyet, mert a konstruktor és a destruktor is eljaras. A deklaralasuk a meghatarozasi
részben (interface), a tipusdefiniciénal torténik a kévetkez6 mddon: a tagfiggvény tipusa, neve,
paraméterei, esetleg visszatérési értéke, ha flggvényrél van szd. A kifejtési részben
(implementation) a deklaralt tagfiiggvenyeket meg kell irni. A tagfliggvény neve elé oda kell irni az
osztaly nevét is, ugyanis két osztalyban lehet két ugyan olyan nevi tagfiiggvény.

Type TOsztaly=Class

B
Procedure TagFgvl (paraméterek) ;
E
Function TagFgv2 (paraméterek) :TipusFgv2;
E
end;
E
Procedure TOsztaly.TagFgvl (paraméterek) ;
Begin
{utasitasokE}
End;

Function TOsztaly.TagFgv2 (paraméterek) :TipusFgv2;
Begin

{utasitasokE}
End;

A Lazarus tamogatja az eljarasok és a fuggvények ugynevezett tulterhelését is. Ez azt jelenti,
hogy két fliggvénynek vagy eljarasnak ugyanaz a neve, de paramétereiben eltérés van. llyenkor a
deklaracio moégé oda kell irni az overload kulcsszot. Ezt a tulajdonsagot tagfiggvényeknél is
hasznalhatjuk, példaul igy:

Type TOsztaly=Class
E
Procedure TagFgvl (bel:Tipusl); overload;
Procedure TagFgvl (be2:Tipus2); overload;
Procedure TagFgvl (be3:Tipus3; bed:Tipuséd4; ki:TipusKi); overload;
E
end;

Betokozas:

1) Alényeq:

Nem feltétlendl hasznos, ha minden elemét latjuk egy osztalynak. A betokozas lényege, hogy
adunk-e hozzaférési jogot az adott mezbnek, tagfiggvénynek, vagy sem. Neégy tipusét
kulénbdztetjuk meg a hozzaféréseknek, public (nyilvanos), private (privat), protected (védett),
published (k6zzétett). Mi az elsé kettdvel fogunk foglalkozni.

2) Public:

Az ilyen fajta elem az osztaly-meghatarozason, és kifejtésen kivul is latszik. Pongyolan
megfogalmazva mindenki lathatja.

3) Private:

Csak az osztaly-meghatarozashoz tartozé kéd latja, és tudja moddositani, lekérdezni.
Természetesen egy nyilvanos tagfliggvénynek (ami ugyanabba az osztalyba tartozik) lehet ez a
valtozoja, és 6 is modosithatja, kiilénben nem is lenne sok értelme.
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Példaul: készitink egy adatbazist, amiben eltaroljuk azokat az allatokat, amikkel mar
taldlkoztunk. Tartalmazza ez az adatbazis tébbek koézott az allat csaladjat, és él6helyét. Ha minden
mezbét szabadon valtoztathatunk, akkor a felhasznald felvihet az adatbazisba egy olyan halat is,
amely a szarazféldon él.

A megoldas: a mezbk beolvasasahoz, és irdsahoz tagfiggvényeket hasznalunk, igy
ellendrizni tudjuk, hogy mit ir be a felhasznald, és elrejthetliink elble elemeket is, amikhez nem
szeretnénk, hogy hozzaférijen. Ennek szellemében a mezdket altalaban védetté tesszik, a
tagfliggvényeket viszont nyilvanossa. Természetesen ez nem térvényszeri. De vigyaznunk kell,
hiszen ha nem vagyunk korilltekintéek, és minden mez6h6z kilén beolvasd, és megjelenitd
tagfiggveényt irunk, a betokozas értelmét veszti.

Hasznalatahoz a tipusdefiniciés részben a kivant mezék és tagfiggvények elé, be kell irni a
megfeleld kulcsszot (public, private), amelynek hatasa addig tart, amig egy masik ilyen kulcsszét be
nem vezetlnk. A fentebb emlitett példa igy nézhetne ki:

Type TAllat=Class

private
csalad:String;
elohely:String;

public
Procedure Beolvas (csalad,elohely:String);
Procedure Kiir;

end;

*

De miért is j0 ez? Ha mar megirtunk egy osztalyt, irtunk mar hozza programot is, ami
megfeleléen mikddik, akkor ezutan jon a hatékonysag. Ha megvaltoztatjuk a belsd abrazolast az
osztalyban, és a programunk, ami ezt felhasznalja, ismerte a mez6neveket, és nem
tagfliggvényekkel, hanem direktben fért hozzajuk, az egész osztalyt, és a programot is at kell
irnunk. Viszont, ha a program nem latta a mezdket, csak tagfiiggvényeken keresztiil hasznalta 6ket,
csak e tagfuggvényeket kell atirnunk, magat a programot nem. Ha az el6bbi példat atirnank, és
nem szdveget, hanem felsorolas tipust hasznalnank, ugy csak a mezo6k tipusat és az azokat

hasznalé tagfliggvényeket kell médositani.
Oréklédés:

Lehetséges, hogy a mar kész osztalyunkat kissé médositva fel szeretnénk hasznalni. Erre a
legegyszeribbnek tlin6 megoldas a kodrészlet atmasolasa tlnik, és a masolatot valtoztatjuk.
Viszont ez sok problémat felvet, amib8l csak a helybeli hatékonysag a legkisebb, mivel igy az
esetleges hibdkat megkétszerezziik, és két helyen kell ugyanazt kijavitani. Erre nyujt megoldast az
oroklédés. Elég leirni, hogy kitél szarmazik (a modositott tipus ,class” kulcsszava utan zardjelben
odairjuk, hogy kitél szarmazik), és azt, hogy milyen valtozasok vannak benne.

Type TModositott=Class (TEredeti)
E//a médositasok
end;

Ha medgfigyeljik, a Lazarus is igy tesz minden form esetében. Van egy ,6s” form
meghatarozas, és ezt egésziti ki mezbkkel (altalunk beirt elemek vagy komponensek, melyeket mi
helyeziink a formra), és tagfiggvényekkel (események, amik a komponensek miveleteihez
kapcsolddnak, és olyan tagfiggvények, amiket mi irunk). A formokrél részletesebben egy késébbi
fejezetben olvashatsz.

Az 6roklédés kapcsan szdba jon egy érdekes tipusatadas, ami elsd pillanatra szokatlannak
tlnik, mivel a Pascal-alapu nyelvekben az értékadas erdsen tipusfiggd. Még, ha két konstrukcio,
példaul rekord ugyanolyan mezdkbdl all, egy ilyen tipusu véltozét nem adhatunk értékil a masik
tipusu valtozénak.
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Type TValami=Record
x,y:Integer;
end;
TBarmi=Record
x,y:Integer;
end;
E
Procedure Pelda;
Var v:TValami;
b:TBarmi;
Begin
valami.x:=2;
valami.y:=3;
barmi:=valami; //erre a Lazarus hibat jelez
End;

Viszont, ha definialunk egy osztalyt (TEredeti), és szarmaztatunk bel6le egy masik osztalyt
(TModositott), akkor egy TEredeti tipusu valtozonak értékil adhatunk egy TModositott tipusu
valtozot:

Type TEredeti=Class
E
end;
TModositott=Class (TEredeti)
E
end;
E
Procedure Pelda;

Var eredeti:TEredeti;
modositott:TModositott;
Begin
eredeti:=modositott;
End;

« Toébbalakusdqg:

Lényege, hogy egy szarmaztatott osztalyban Iévé tagfiiggvény felllbiralhat egy ugyanolyan
nevl, azonos paraméteri, az ,6sosztalyban” lévé tagfiiggvényt. Azaz, ha van egy osztalyunk és
szarmaztatunk bel6le egy masik osztalyt, a masodik osztaly mindegyike tartalmaz egy bizonyos
tagfiggvényt. Az 8sosztalyban ezt a figgvényt virtudlisnak nevezzik, a meghatarozasa mdogé egy
virtual kulcsszoét irunk. A szarmaztatott osztalyban ezt felbiralhatja a masik fiiggvény, ami mogé az
override kulcsszot irjuk:

Type TEredeti=Class
E
Function Fgv:TipusFgv; wvirtual;
end;

TModositott=Class (TEredeti)

E

Function Fgv:TipusFgv; override;
end;

Azt, hogy melyik fuggvényt kell meghivni, az hatarozza meg, hogy milyen véltozéval hivjuk
meg. Tehat, a ,valami.Fgv”’ flggvényhivas attél figg, hogy az a ,valami” milyen objektumot
tartalmaz. Elébb lattuk, hogy eléfordulhat, hogy ,valami” TEredeti tipusi mégis TModositott
objektumot tartalmaz.
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& Zarszo:

Ebben a fejezetben, nagylépésekben atnéztik az OOP alapelveit, és a megvaldsitasanak
szerkezetét, ami nem azt jelenti, hogy teljes lenne a kép, de ebben a par oldalban nem is lehet.
Azonban reméljik, felkeltettlik az érdekl6désedet, és néhany problémanal eszedbe fog jutni, hogy
objektumok megvaldsitva mennyivel logikusabb, atlathatébb lenne a megoldas, mivel az
objektumok hasznalata lecsdkkenti a globalis valtozok szamat, igy atlathatébba valik a programkad.
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A lathaté komponensek tulajdonsagai (Properties)

A jegyzet e részében, ahogy a cim is mutatja, a lathaté komponensekkel fogunk foglalkozni.
Mivel ezeknek sok ko6zds tulajdonsaguk van, igy ezeket nem részletezzik ki minden egyes
komponensnél, hanem itt foglaljuk 6ssze 6ket. Persze az itt bemutatott tulajdonsagok nem talalhatok
meg mindegyiknél, pusztdn csak gyakori el6fordulasuk miatt kerlltek kildnvalasztasra.
Természetesen a sajatos és szamunkra fontos tulajdonsagra mindegyiknél ki fogunk térni.

< Align (eqyenesbe hozas):

Egy komponens tartalmazd objektumaban valé helyét hatarozhatjuk meg ezzel a
tulajdonsaggal oly médon, hogy melyik oldalhoz igazodjon.

Erték Jelentése

Alulra teszi a komponenst, és a szil6 (tartalmazo) tovabbi méretezésénél is

alBottom
alul marad.
alTop Felllre teszi a komponenst, és a szlil§ (tartalmazo) tovabbi méretezésénél is
fent marad.
alClient A komponens kitdlti a rendelkezésére allé helyet. Ha egy masik komponens

mar lefoglalt helyet, akkor értelemszeriien csékken a fennmarado hely.

Ha hasznaltunk mar valamilyen align-t, és valtoztattunk a Left vagy a Top
alCustom | (l&sd késObb) tulajdonsagokon, akkor alCustom-ra valtva ezek fognak
érvényesulni.

Balra teszi a komponenst, és a szul§ (tartalmazd) tovabbi méretezésénél is

allLeft
a baloldalon marad.
: Jobbra teszi a komponenst, és a szil6 (tartalmazd) tovabbi méretezésénél is
alRight :
a jobboldalon marad.
alNone Nem hatarozunk meg specialis igazitast.

< Anchors (horgonyok):

Az Align-nal viszonylag primitiven ugyan, de meg tudtuk hatarozni, hogy a tartalmazé
objektum méretének valtozdsaval valtozzanak-e a komponensek helyzetei, és ha igen hogyan.
Ennél egy fokkal finomabb, ha horgonyokat helyezink el. Ez annyit tesz, hogy minden
komponensnek meg tudjuk mondani, hogy melyik oldalhoz igazodjon. lgazodason azt értjik, hogy
ha a tartalmazd objektumot méretezziik egy iranyba, akkor a komponens is atméretezédik
ugyanabba az iranyba, ugyanakkora mértékben. Alap érték, hogy a Top (fels¢) és Left (bal)
horgonyok vannak lgaz értékire allitva. Természetesen barmilyen kombinacio elképzelhetd. Egy
Memo-nal példaul, hasznos lehet, ha mind a 4 horgonyt igazra allitjuk, mert ez esetben a form
névekedésével minden iranyban névekszik a Memo.

<+ AutoSize (automatikus méretezés):

Igaz és Hamis értékek kdzott valthatunk. Igaz-ra allitva a komponens méretét automatikusan
igazitja a tartalmahoz (gomb esetében a felirathoz, képkezeld esetében a betdltétt képhez, stb.).

Megjegyzés: sajnos tapasztaltuk, hogy nem minden esetben miikédik.

<+ Caption (felirat) és Text (széveq):

Az adott komponens tartalmaként fogalmazhaté meg. Ha a komponens tartalmaz bevitel
részt, akkor altalaban van Text mezéje, ez tartalmazza a felhasznal6 altal a beviteli mezébe irt
szoveget. Ha a komponensen csak megjelenitésre szolgald szdveg van, akkor a Caption
tulajdonsaggal allithatjuk annak tartalmat.
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% Color (szin):

Altalaban a komponensek hattérszinét valtoztathatjuk ezzel a tulajdonsaggal. Szerkesztés
kdzben egy legorduld listabdl valaszthatunk szint, mig kodbol torténd modositaskor egy masik
lehetéséglink is van: BGR formatumu megadasra. Itt nem tévedés a forditott irasmoéd (a
megszokott ugye az RGB), ugyanis Lazarus-ban kék-zold-piros a sorrend, és elé kell tenni a $00
kodot ($00BGR — ennek okat itt nem targyaljuk). Tehat mondjuk a harom alapszin: $00FF0000
(kék), $0000FF00 (zold), $000000FF (piros).

«» Constraints (korldatok):

Ha az Align-t és az Anchors-t rendszeresen hasznaljuk, érdemes ezzel az &sszetett
tulajdonsaggal is megismerkednlink! Eléfordulhat, hogy a tartalmazé objektum nagyitasanal a
komponensek olyan méretet érnek el, ami mar nem praktikus. Ezt elkerilhetjik, ha itt beallithatjuk a
komponens maximalis/minimélis magassagat, szélességét. A megadott értékek pixelben értenddk.

« Cursor (egérmutatd):

Bedllithatjuk, hogy milyen legyen az egér mutatdja, ha az adott komponens félé visszik. Az

egyes jelentéseket a Windows-bol kdlcséndztiik a konnyebb érthetéség kedvéért.

Erték Jelentése

crAppStart Munka a hattérben
crArrow Normal kijeldlés
crCross Pontos kijelolés
crDefault Alapallapot
crDrag Huzas (nem mikodik)
crHandPoint | Hivatkozas kijeldlés
crHelp Sugokijeldlés
crHourGlass | Foglalt
crHSplit Vizszintes elvalasztas
crlBeam Szoévegkijeldlés
crMultiDrag | Tébb elemes huzas (nem mikddik)
crNo Nem érhet6 el
crNoDrop Nem huzhatd (nem mikédik)
crSizeAll Athelyezés
crSizeNESW | Atlos atméretezés (EK-DNY)
crSizeNS Fuggdleges atméretezés
crSizeNWSE | Atlos atméretezés (ENY-DK)
srSizeWE Vizszintess atméretezés
crSQLWait SQL-foglalt
crUpArrow Alternativ kivalasztas
crVSplit Flggdleges elvalasztas (nem miikodik)

<+ Enabled (engedélyezettséq):

Ertékét Igaz vagy Hamis kodzt valaszthatjuk. Ha Igaz-ra allitottuk a komponens nem lesz
elérhetd (példaul, egy gombra nem lehet rakattintani).

«» Font (betiikészlet):

A komponensen megjelend szoéveget formazhatjuk a segitségével.

megtehetjik a Windows-ban megszokott parbeszédablak segitségével.

« Height (magassdgq) és Width (szélesség):

Ezt

kénnyedén

Ezzel a két tulajdonsaggal lehet méretezni a komponensiinket, s értékeik pixelben értenddk.
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« Top és Left (bal fels6é pont-koordindtak):

Ertékiik szintén pixelben értends, segitségével az adott komponens helyét hatarozhatjuk meg
az 6t tartalmazo komponensben. A Top a tetejétél, a Left pedig a bal széltél valé tavolsag.

<+ Hint (dtmutatas) és ShowHint (dtmutaté engedélyezése):

A komponenshez segit6 informaciét rendelhetiink (Hint), mely akkor jelenik meg, ha az egeret
folé visszik, és a ShowHint tulajdonsagot Igaz-ra allitjuk.

<+ Name (komponensnév):

Mivel minden komponens egy objektum, igy van neki azonositoja, amivel hivatkozni tudunk
ra. Ez a Name tulajdonsag. Ertéke a Pascalban is megszokott azonosité-formatumu lehet.

« Parent-tulajdonsdqgok (sziilé6tulajdonsdagok engedélyezése):

Tobb ilyen tulajdonsaggal talalkozhatunk. Ké6zds bennik, hogy logikai értékiiek. Ha Igaz-ra
allitijuk a komponensink ilyen tulajdonsagait, akkor mintegy 6rokli 8ket a szUl6tél. Példaul, ha egy
cimkénél engedélyeztilk a ParentFont-ot, akkor az 6t tartalmazd komponens betltipusanak formai
bedllitasai lesznek ra is érvényesek, hacsak a komponens sajat tulajdonsdgat nem maodositjuk
kilon. Ekkor viszont, értelemszerlien a megfeleld Parent-tulajdonsag Hamis értékire valt!

«» TabOrder (Tab-sorrendbeli hely):

Amikor a ,Tab” billentyit megnyomjuk, a kijel6lés atmegy egy masik komponensre. A
TabOrder ebben a hierarchiaban elfoglalt helyet tartalmazza. A 0. lesz az alapértelmezésben
(vagyis a program indulasakor) kijelélt komponens. Az utolsonak kijeldlt elemnél, ha megnyomjuk a
.1ab’-ot, a 0. elemre ugrik vissza. A Lazarus a sorrendet a formra kertlés sorrendjében allitja be,
amit mi magunk meg is valtoztathatunk, ha atirjuk ennek a mezének a tartalméat. llyenkor a Lazarus
a tobbi komponens értékét automatikusan atéllitja.

<+ TabStop (Tab-kirekesztés):

Vannak olyan komponensek, melyeket nem szeretnénk elérhetévé tenni a ,Tab”
hasznalataval. Ehhez nem kell méast tenniink, mint Hamis-ra allitani ezt a tulajdonséagot.

« Tag (cédula):
Ez egy Longint tipusu valtozod, tehat egy 4 bajtos szam. Minden komponensnek van ilyen

mezdje, de el6re meghatarozott célja nincs. Tetszésuink szerint felhasznalhatjuk barmire, amit jonak
latunk.

+ Visible (ldthatésdg):

A komponens lathatésagat allithatjuk be vele.
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Az leggyakoribb események (Events)

Egy fontos részhez érkeziink, az eseményekhez. Szinte minden komponenshez tartoznak
ilyen eljardsok, melyek elére meghatarozott programbeli térténésekkor hajtédnak végre. llyenek
hasznalataval érhet§ el példaul egy atlagos boéngészdben, vagy szdvegszerkesztbében az, hogy
gombok megnyomasanak hatasara a program valamilyen cselekvést hajtson végre (pl. beallitott
kezdblapra visszatérés egy bongész6 esetén, vagy a Word igazitasai). Ebben a fejezetben olyan
eseményekrdl esik sz6, melyek sok komponensnél megtalalhatdk, és hasznalatuk gyakori.

Az események kozos jellemzéje, hogy egy ,Sender” TObject tipusi paramétert kapnak,
mellyel lekérdezhetd, hogy mely komponens hivta meg az adott eljarast. Ennek oka, hogy tébb
komponens eseménye lehet ugyanaz az eljaras. Példaul elképzelhetd, hogy egy gomb lenyomasakor
és egy menuelem kivalasztasnal ugyanazt a miveletsort hajtja végre a program.

Minden egyes esemény létrehozhatd oly médon, hogy az object inspector-ban a fastrukturabdl
kivalasztjuk azt a komponenst, melyhez eseményt szeretnénk hozzarendelni, az Events filre
kattintunk, majd a kivalasztott esemény soranak jobb oldalan a ,E ” feliratd gombra kattintunk. A
Lazarus automatikusan beilleszti a form tipus-meghatarozasaba az eljaras fejlécét, és el6késziti a
kifejtést (az implementation részbe kodrészletet illeszt a fejléccel és egy ,begin-end” parositassal).

< OnClick (kattintaskor):

Az egyik leggyakrabban hasznalt esemény, melynek utasitasai akkor hajtodnak végre, ha a
felhasznald az egér bal gombjaval kattint az adott komponensre. Példaul, ha azt szeretnénk, hogy
egy gomb megnyomasara kilépjen a programunk:

procedure TForml.ButtonlClick(Sender: TObject) ;

begin
Application.Terminate;
//az RApplication-nel magdra az alkalmazdsra hivatkozunk, a Terminate
//eljaréas leadllitja a futéaséat.

end;

7
*

*

OnEnter (kivalasztaskor) és OnExit (elvaltaskor):

Az OnEnter esemény akkor hajtédik végre, ha a fokusz (vagyis a kivalasztas) rakerll a
komponensre (,ralépink”), mig az OnExit akkor, ha elvéltunk réla (,elhagyjuk”). Egy egyszeri
példa, hogy két gomb feliratdt valtoztatjuk attél figgben, éppen melyik a kivalasztott.
Kodtakarékossag céljabdl csak két eljarast irtunk meg, mindkettét az elsé gombhoz (Button1). A
masik gomb (Button2) esetében az object inspector-ban csak kivalasztottuk a megfeleld
eljarasokat. Az eljarasokban a mar emlitett Sender paraméter segit eldénteni azt, hogy ki (tehat
melyik gomb) hivta meg az adott eljarast.

procedure TForml.ButtonlEnter (Sender: TObject) ;

begin
If Sender=Buttonl then Buttonl.Caption:='Ramléptek! :)'
else Button2.Caption:='Ramléptek! :)';
end;

procedure TForml.ButtonlExit (Sender: TObject);

begin
If Sender=Buttonl then Buttonl.Caption:= 'Elhagytak... : ('
else Button2.Caption:= 'Elhagytak... :(';
end;
__ Példaprogram [Z]@ __I Példaprogram g@
Ramléptek! ;] Elhagytak... o[

Elhagytak. [ <;Lr|_|1‘-> i amidpiok
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» OnKeyPress (billentyii lenyomdsakor):

Az ilyen eljardsok mindig kapnak egy plusz ,key’ nevl paramétert, ezért szintaktikajuk a
kovetkez8képp néz ki: OnKeyPress(Sender: TObject; var key: Char). Ez az esemény ASCI| kéddal
rendelkezd billenty(k, és billentyllk kombinaciok hasznalatakor fut le. A lenyomott billenty( a ,key”
paraméterrel kérdezhetd le, és modosithaté is akar. Példaként adunk egy megoldasi lehetéséget
arra, hogy egy editbox-ba ne irhasson be szdveget a felhasznalo:

procedure TForml.EditlKeyPress (Sender: TObject; wvar Key: Char);
begin

If not (Key in ['0'..'9',#8]) then key:=#0;
end;
//a #0 az Ures karakter, mig a #8 a backspace kdédja. Utdbbi azért
//szliikséges, hogy a lehessen tordlni

<+ OnMouseDown (eqérgomb lenyomdsakor):

Ezek az eljardsok négy tdbbletparamétert kapnak, és szintaktikajuk a kdvetkez6képp néz ki:
OnMouseDown(Sender: TObject; Button: TMouseButton; Shift: TShiftState; X, Y. Integer). Akkor fut
le az esemény, ha a komponensen van az egér mutatdja, és a felhasznalé kattint az egér bal, jobb,
vagy kézépsd gombjaval. Az esemény akkor is lefut, ha az egérgombbal kattintast a ,Shift”, ,Alt”
vagy ,Ctrl” billentylikkel kombinaljuk. A Button paraméterrel kérdezhetd, hogy melyik volt a hasznalt

egérgomb:
Erték Jelentése
mbLeft Bal egérgomb.
mbRight Jobb egérgomb.
mbMiddle | K6zéps6 egérgomb.

Az X és Y az egér mutatdjdnak koordinatai a komponensen.
A Shift paraméter mutatja az egérgombok, az ,Alt”, ,Shift” vagy ,Ctrl” billentylk allapotat:

Erték Jelentése

ssleft Bal egérgomb nyomva van tartva.
ssRight Jobb egérgomb nyomva van tartva.
ssMiddle Kbzéps6 egérgomb nyomva van tartva.
ssDouble | Az egérrel duplan kattintottak.

ssAlt Az Alt billenty lenyomva.
ssShift A Shift billenty( lenyomva.
ssCtrl A Ctrl billentyl lenyomva.

A Shift paraméter egy halmaztipus, melybe belekerllhetnek ezek az elemek. Lekérdezni
nyilvan ugy tudjuk, hogy benne van-e valamelyik elem a halmazban. Példaul, egy cimke dupla
kattintasra irja ki, hogy ,dupla-katt”:

procedure TForml.LabellMouseDown (Sender:TOBject; Button:TMouseButton;
Shift: ShiftState; X, Y: Integer);
begin
If ssDouble in Shift then Labell.Caption:='dupla-katt';
end;

<» OnMouseUp (eqérgomb felengedésekor):

Paramétereiben megegyezik az el6z6 eseménnyel, csakhogy ez az egérgomb, vagy a
kombinaci6 felengedésekor fut le.

<+ OnMouseMove (eqér mozgatdsakor):

Az ilyen eljarasok szintaktikaja igy néz ki: OnMouseMove(Sender: TObject; Shift: TShiftState;
X, Y: Integer). Az esemény akkor hajtédik végre, ha a komponens folétt mozgatjuk az egeret.
Példaul, kiirathatjuk egy cimkére, hogy hol van épp az egér a formon:
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procedure TForml.FormMouseMove (Sender: TObject; Shift: TShiftState;
X, Y: Integer);
var seged:String;
begin
seged:='Az egér épp itt van: X: '+IntToStr(X)+', Y: '"+IntToStr(Y);
Labell.Caption:=s;
end;

7
*

*

OnCreate (Iétrehozdskor):

A komponens létrejotte utan fut le kézvetlendl. Példaul, a program indulasakor kezdéértékeket
adhatunk, vagy akar elmenthetjik a program indulasanak idejét is, ahogyan ezt példankban is
tettik (emlékezzlink vissza a konvertal6 fliggvényekre!):

procedure TForml.FormCreate (Sender: TObject);
begin
Labell.Caption:=DateTimeToStr (Now) ;
//a Now fliggvény az aktudlis rendszerddtumot és idét kérdezi le
//visszatérési értéke TDateTime tipust, amit a DateTimeToStr
//fiuggvénye segitségével konvertdlunk az elvart String tipusuva.
end;

P

__IPéldaprogram g@w

2006.08.30 1:55

OnChange (valtozaskor):

Az esemény akkor hajtédik végre, ha a komponensen a sajat feladatdt meghatarozé
tulajdonsagaban térténik valtozas. Példaul, egy szdvegbevitelre alkalmas komponens esetében,
amikor a tartalmat médositjuk, csuszka esetében, ha jeldl6t odébb tesszik.

procedure TForml.TrackBarlChange (Sender: TObject) ;
begin
Labell.Caption:=IntToStr (TrackBarl.Position)+' %';

end;
__ Példaprogram g@
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Az egy alkalmazashoz tartozé ablakoknak a program tervezése kdzben az un. formok felelnek
meg. Ezekre helyezhetjik el a komponenseket ugy, hogy rékattintunk a kivalasztottra, majd a formra
kattintunk. Itt alakithatjuk ki programunk arculatat, divatos széhasznalattal élve design-jat. A form
tulajdonképpen egy olyan 6sformon alapul6é objektum, melyet sajat komponensekkel, figgvényekkel
és valtozokkal egészithetlink ki. A Lazarus automatikusan frissiti a formunk osztaly-meghatarozasat,
amikor komponenseket helyeziink el a rajta, vagy ezekhez kiilénb6z6 eseményeket rendeliink. A
komponensek nevei (azonosit6i) automatikusan keriinek kiosztasra a tipustol és az egyforma tipusu
elemek szamatol figgben. Példaul, ha két ,TValami” tipusi komponenst tennénk a formra, akkor a
neveik ,Valami1” és ,Valami2” lenne. A neveket természetesen a Properties fejezetben ismertetett
modon meg tudjuk valtoztatni. Az alabbi képeken és forras-részleteken lathatd, hogy milyen egy dres

A Formok

form, egy olyan, amin komponenseket helyeztink el, és ez miként néz ki leforditva:

type TForml = class(TForm)
private
{ private declarations }
public
{ public declarations }
end;

Mew Ikemnl

e

Egy.form komponensekkel
(gomb, meni, cimke,
egyszerl szdvegdoboz)
kiegészitve.

type TForml = class (TForm)
Buttonl: TButton; v
Editl: TEdit;
Labell: TLabel;
MainMenul: TMainMenu;
Menulteml: TMenultem;
Menultem2: TMenultem;

private

{ private declarations }
public

{ public declarations }
end;
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Mew Ikenl

Az eléz8 formbdl
allé program
leforditva.

< A formok — Tulajdonsagok (Properties):

1) AutoScroll (automatikus goérditék):

Ha ezt a tulajdonsagot Igaz-ra allitjuk, akkor a formrol esetleg (pl. atméretezés miatt) kilégo
részeket automatikusan megjelené gorditékkel érhetjik el.

2) Borderlcons (rendszergombok):

Alap allapotban a formok fejlécének jobb oldalan harom gomb talalhatd, melyek rendre a ,Kis
méret”, ,Teljes méret” és a ,Bezaras”. Itt bedllithatjuk, hogy melyiket szeretnénk engedélyezni, de
letilthatjuk akar mindharom rendszergombot is.

Mezé Jelentése
biSystemMenu | Hamis-ra allitva mindharom gomb eltlnik.
biMinimize Hamis-ra allitva a ,Kis méret” gombot tilthatjuk le.
biMaximize Hamis-ra allitva a ,Teljes méret” gombot tilthatjuk le.
Ha a form kerettipusa (l4sd késébb) bsDialog, vagy a biMinimze és a
biHelp biMaximize is Hamis, akkor ezt a tulajdonséagot Igaz-ra allitva egy ,Sugé”
gomb jelenik meg. Megjegyzés: ez nem mikodik.

3) BorderStyle (keret tipusa):

Segitségével formunk szegélyének tipusat tudjuk beéllitani. Néhany maddositas
eredményeképp a formot a felhasznalé nem tudja atméretezni, mint egy hagyomanyos ablakot. A
lehetséges értékeket tablazatba foglaltuk:

Erték Jelentése

: A form nem méretezhetd, a fejléc jobb oldali gombjaibol csak a
bsDialog c
,Bezaras” marad.
A form nem méretezhetd, kerete nincs, s igy a felhasznald
bsNone . . .
athelyezni sem tudja.
. A form nem méretezhet6 at, a rendszergombok alapallapotban
bsSingle
vannak.
. Az alapbeallitas. A formot szabadon méretezheti a felhasznalo, a
bsSizeable .
rendszergombok alapallapotban vannak.
bsSizeToolWindow Olyan, mint a bsSizeable, de csak bezar6 gombbal rendelkezik, és
fejléce vékonyitott. (Lasd: Object Inspector)
bsToolWindow OI_yf’:m, rr’nnt a,bsSmgIe, de csak bezardé gombbal rendelkezik, és
fejléce vékonyitott.
4) Icon (ikon):

Itt allithatjuk a form bal fels6 sarkaban, a cimsor melletti kis képet.
Megjegyzés: nem miikddik.
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5) Menu (menu):

Lazarus-ban lehet8ségink nyilik mentket szerkeszteni, err6l késébb, a Standard
komponenseknél olvashatsz b&vebben. Ha tébb menl van a formon, akkor itt valaszthaté ki az

aktualis.
__I Példaprogram E]@

Mew Ikerml  Mew Ikem2  Mew Ibem3

MNew Themd |

[ew IkermS B Mew Ikemy  k Mew Ikemd

Mewy Tkernc Mew Tkernll Mew Ikem
Mew Ikermin
Mew Ikemls

6) PopupMenu (felugré menu):

Késlbb szintén lesz sz6 ugynevezett felugré menukrél. Ezek az egér jobb gombjanak
kattintasaval hivhato elé. Ha tébb ilyen meni van a formon, akkor itt kivalaszthaté az aktualis.

__ Példaprogram E]@

Mew kel Mew IkemZ  Mew Ibem3

Mew Ikeml  F

Mew Tkem3

Mew Ikemd Mew Ikem
Mew IEkeme
Mew Ikem7

7) Position (formpozici6):

A form elsé megjelenésekor a méretét és helyzetét befolyasolo tulajdonsag. Szamunkra most
négy érdekes értéke van:

Erték Jelentése

poDesigned A form mindig oftt jelenik meg, ahova a program szerkesztése
kbézben helyeztiik. Alapértelmezettként ez van beallitva.

A form elhelyezkedését az operacios rendszer hatarozza meg.

Minden egyes programinditaskor a form egy kicsivel jobbra és lefele

jelenik meg (igy példaul elkerilhetd, hogy egymason jelenjenek meg

ablakok).

Ezzel elérhet6, hogy mindig a képerny6 kdzepén jelenjen meg a

form.

A form mindig a féformhoz képest kdzépen jelenik meg. A féformot a

poMainFormCenter | Project meni, Project Options pontjaban tudjuk beallitani. A ,Forms”

fulre kattintva a formok listajanak legelsé eleme lesz a f6form.

poDefault

poDesktopCenter

Megjegyezés: poDesigned pozicionalaskor érdemes figyelni a form helyére. Ha tébb ablakkal
dolgozunk, akkor val6szini, hogy félrehizunk néhanyat, netan minimalizalunk a kdnnyebb
atlathatosagért. Viszont ez esetben a forditas utan is ott marad, és megijedhetiink, hogy valami
hiba tértéent.

«+ A formok — Hasznalatuk:

Egy alkalmazas tébb formot is hasznalhat sét, inkabb ez az altalanos. Ujabb formokat
egyszerlien tudunk létrehozni: a Lazarus File-menljében talalunk egy ,New Form” menupontot.
Erre kattintva mar is kész az Uj ablak, és egy Uj unit is, a Lazarus ugyanis minden formhoz klén
unitot készit. Uj formunkon ismét helyezhetiink el komponenseket, irhatunk fliggvényeket,
eljarasokat stb. A komponensek neveinek automatikus kiosztasa — természetesen — eldlrél
kezddédik, tehat kilon formokon létezhet ugyanolyan azonositéval rendelkezé elem, fiiggvény stb.
Mar meglévé formjaink kézoétt a Lazarus Windows-menujében vagy egérrel tudunk valtani.
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Megjegyzés: egy programhibara (bug) hivnank fel a figyelmet. Tapasztaltuk, hogy tébb form
hasznalatakor, ha formot valtunk el6fordulhat, hogy nem tudunk djabb komponenseket elhelyezni a
kivélasztott ablakon. Ekkor az F12 forrébillentylivel valtsunk a forrasra, majd ismét megnyomva
vissza a formra.

Ha létrehoztunk egy Ujabb formot, akkor azt nyilvan hasznalni is szeretnénk. Az Gjonnan
létrehozott formok Visible tulajdonsaga azonban alapértelmezésben Hamis-ra van allitva, igy Uj
programablakunk nem lesz lathatd, ha leforditjuk a programot. Ennek atallitasaval lathatova
tehetjik az Uj formokat, de igy a program indulasakor minden igy beallitott ablak lathaté lesz. Ha
azt szeretnénk, hogy hasznélat kdzben valamilyen esemény hatasara, felhasznaléi beavatkozasra
(pl. gombkattintas) aktivalédjon egy programablak, akkor ezt kodbdl tehetjik meg.

Ha egy ablakbdl a program egy masik ablakat szeretnénk lathatéva tenni, ezt elsésorban a
Show belsd eljarassal szoktuk megtenni (pl. Form1.Show). Emlitettiik azonban, hogy minden form
leirdsa egy kulén unitban van. Ezért minden ,hivé” form unitlistdjaba fel kell venniink a ,mehivandé”
formok unitjait. Példaul, ha létrehoztunk egy Form2-t (melynek unitja Unit2), melyet a mar meglévd
Form1-rél (melynek unitja Unit1) szeretnénk elérni, akkor a Form1 unitlistajaba be kell iri az 4j
form unitjat, kulénben a Unit1 eljarasai, figgvényei nem latjak a Form2-t, igy nem tudjuk meghivni a
Show-t:

unit Unitl;
{Smode objfpc}{SH+}
interface

uses
ClasResources, Forms, Controls, Graphics, Dialogs,
But

implementation

{ TForml }

procedure/ TForml .ButtonlClick (Sender: TObject);

begin
R

Ha kihagyjuk a Unit2-t a unitlistabdl, akkor a forditas kézben a Lazarus érzékeli, hogy ezt nem
tettk meg, és ismeretlen objektumként hivatkozik a Form2-re, vagyis a Messages ablakba az
sldentifier not found ,Form2”” hibalzenet kerdl.

Elképzelhetd, hogy két form kolcsondsen el akarja érni egymast. Tehat egy formrél meg
szeretnénk nyitni egy masikat és forditva, vagy csak egyszerlien egymas valtozoéit akarjak
hasznalni. Ehhez szikséges, hogy mindkét form unitjanak interface résznél talalhatd unitlistaba
felvegylik a megfelelé unitokat. El6z6 példanknal maradva a Unit1-be a Unit2-t, és forditva. Ez
azonban kereszthivatkozast eredményez: a Messages ablakban a ,Circular unit reference between
Unit2 and Unit1” hibalzenettel figyelmeztet a Lazarus, ha forditani probalunk. Ezt el tudjuk kerulni
azzal, hogy nem az interface unitlistdjaba vesszik fel a unitokat, hanem az implementation-nél:

unit Unitl;
{$Smode objfpc} {SH+}
interface

uses
Classes, SysUtils, LResources, Forms, Controls, Graphics, Dialogs;
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type
{ TForml }

TForml = class (TForm)

private

{ private declarations }
public

{ public declarations }
end;

implementation

uses Unit2;

unit Unit2;
{$Smode objfpc} {SH+}
interface

uses
Classes, SysUtils, LResources, Forms, Controls, Graphics, Dialogs;

type
{ TForm2 }

TForm2 = class (TForm)

private
{ private declarations }
public
{ public declarations }
end;
E

implementation

<:: uses Unitl;

A fenti probléma és megoldasa nyilvanvaléan nem szorosan a formokhoz kétédik, hiszen itt a
kulén unitok okozzak a bajt, nem pedig maguk a formok. Tehat a megoldas barmilyen mas unitok
kereszthivatkozasanal is segit. Azért emlitettik itt, mert gyakran fordulhat el ilyen a formoknal.

Fontos megjegyezniink, hogy a formok alapértelmezésben egyenranguak, egy kivételtdl
eltekintve, ezt hivjuk féformnak (MainForm). A féformot a Project menu, Project Options pontjaban
tudjuk bedllitani. A ,Forms” fiilre kattintva a formok listajanak legelsé eleme lesz a féform.
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7% Project Options =10l ]

&pplication  Forms Miscellaneuusl LazDu:u:I Sessinnl

Auto-create Forms: fyvailable Forms:
4 |Foml A lista l8gfelsd

Form2 eleme a program
w féablaka.

¥ “when creating new formz, add them to auto-created forms

Ok Cancel

A féform hatarozza meg, hogy mely form lesz alkalmazasunk féablaka. Ha a f6form bezarul,
akkor maga a program is kilép, ez azonban nem igaz a tobbi formra. Példaul, ha két formunk van
(Form1 és Form2, féform legyen a Form1), akkor a Form1-et bezarva kilép a program, a Form2-t
bezarva azonban nem. llyennel igen gyakran talalkozhatunk, hiszen sok program hasznalhat
példaul segédablakokat, s ezek bezarasaval nemigen szeretnénk, hogy az alkalmazasbdl is
kilépjink. Gondolhatunk itt a Total Commander masol6ablakara, vagy akar a manapsag divatos
csevegb-programok egyikre. De ne menjink messze, maga a Lazarus is tObb formot hasznal, és
példaul, a forras-szerkeszté mégsem tudja bezarni a teljes alkalmazast.
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A Standard-paletta (alapkomponensek)

Ez a komponens-paletta azért kapta a Standard nevet, mert az itt talalhatd komponenseket
szokas a leggyakrabban alkalmazni, hasznalatuk egyszer(, és mégis sok felhasznalasi lehetéségik
lehet. A paletta képe:

Standard | Additional | Common Contralz | Dislogs | Mizc || Data Contrals | Data Access | System
N R oapmm e v ¢ BB T EE L

Programjaink nagy részét pusztan ezek hasznalataval is sokrétlivé tehetjik, azonban
szépitésekre csak korlatozottan nyilik lehetéségunk. Ezek a komponensek kinézetre is egyszerlek,
féként szdveg bevitelére és kiirasdra alkalmas elemek, hagyomanyos vezérl6k (pl. menl, gomb,
radibgomb). A palettardl igyekeztiink olyan komponenseket kivalogatni, melyek valéban hasznélatra
kerilnek (kertlhetnek) a gyakorlatok soran.

A fejezetbél kiderul, hogyan készithetlink szinte minden programban megtalalhaté menusort,
sz0 lesz egy, illetve tObb soros szdvegek hasznalatarol, lenyild6 menukrél, és komponenseink
csoportositasarol is.

Osszesen tizennégy komponenst vesziink at, melyeket itt tematikusan ésszefoglaltunk, és
hivatkozasokat helyeztlnk rajuk, hogy kénnyebben elérhesd 6ket:

e Fdmenu

e Felugré menu
e Gomb

« Cimke

« Egyszerl szovegmez6

e Jegyzettdmb

o Jeldlénégyzet

¢ Valasztégomb

« Listadoboz

 Kombinalt lista

e Csoportmezé

* Valasztégomb csoportmezd
« Jelblbnégyzet csoportmezd

« Eseménylista

<& A fémenii (TMainMenu) — Bevezet6:

Segitségével egy hagyomanyos menusor szerkeszthetd a program fejléce alad. A menu elemei
Ujabb menulpontok listajahoz vezethetnek, vagy OnClick események eljardsait rendelhetjik
hozzajuk. Sok program hasznal ilyet a logikailag egybe tartozé programmiveletek csoportositasara,
ergonémiai szempontbdl elényds és az alkalmazas koénnyebb vezérlését is segiti. Ez egy
ugynevezett nem lathaté komponens, a formon valé elhelyezésére azért van szikség, hogy a
mentelemeket egybefoglalja. A formon tetszélegesen elhelyezhetjlk.

A komponens elhelyezve egy ures formon:

4. Példaprogram E] @E_

Mew Theml Mew I2'A° komponens

................... maga, és két
""""" — - menielem.
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« A fémenii (TMainMenu) — Tulajdonsdgok (Properties):

1) MenuEditor (szerkeszt8ablak):

Kattintsunk az elhelyezett ikonra kétszer, és megjelenik a meniitervez6. Nyomjuk meg a jobb
egérgombot egy elemen allva, és akkor egy lenyilé-menubél beilleszthetlink egy elem mdgé (Insert
New ltem (after)), elé (Insert New Item (before)), torélhetjik a kivalasztottat (Delete Item), almenut
hozhatunk Iétre belSle (Create Submenu). Ha a menupontok sorrendjét meg szeretnénk valtoztatni,
azt a lenyil6-menl mozgatas fel, vagy balra (Move Up (or left)), vagy a masik iranyba a mozgatas
le, vagy jobbra (Move Down (or right)) megnyomaséaval tehetjuk meg. A maradék harom
menuponttal sablonokat szurhatunk be, menthetink, vagy térélhetink. Alabb Iathaté a
menuszerkesztd, és a lenyil6-menu

£ Menu Editor [Z]@ Insert Mew Ikem after)
e B Insert Mew Ikem (before)
1=]{=1m ENu;
Mew Iteml = | Mew Ikemb Delete Ikem
Mew Trema M ainkd enul
M Thams3 Create Subrmenu
ey ¥ Mew Item? Handle Oniclick Event
Mew Items Mew Itemd » Mew Ikemln . U I: | Ft:l
ove Up (or le
Move Down {or right)
Insert From Template, ..
Save As Template, ..
< > Delete From Template. ..

A komponensfigyel6ben (Object Inspector) lathatjuk, hogy minden menielem Kkulon
komponens, sajat tulajdonsagokkal, és eseményekkel. Ha elvalaszté vonalat szeretnénk elhelyezni
két elem k6zé, illessziink be egy Uj menlelemet, és legyen ennek a felirata ,-,.

2) Images (képek):

A menl elemeihez lehetéségink van képeket tenni. Ha azt szeretnénk, hogy a
menuelemekhez ne kilén-kilén kelljen képeket rendelni, akkor hasznaljunk ImagelList-et (lasd
késébb). Ez a képekhez sorszamokat rendel, igy csak ezeket kell majd az elemek Imagelndex
mez6jében megadnunk.

< A fébmenii (TMainMenu) — Elemeinek tulajdonsdgai:

1) Checked (kivalasztottsag) és AutoCheck (autdmatikus kijeldlés):

A menlelemek nem csak eljarasok lefutasat indithatjak el, olykor visszaigazolasra is
hasznalhaté (pl. be van-e kapcsolva valamilyen szolgaltatas, vagy nem). llyenre lathatunk példat a
Word-ben is, a Nézet-menupontban a bekapcsolt vonalzét egy pipa jelzi. Ha valamelyik elem elé
ilyen jeldldét szeretnénk tenni, vagy éppen eltiintetni, ehhez allitsuk at a menltelem Checked
tulajdonsagat! Az alabbi példaban egy olyan eljarast latunk, amely a Menultem3 nevii menielem
elé tesz egy pipat, vagy vesz el, ha mar volt ott.

procedure TForml.Menultem3Click(Sender: TObject);
begin
If Menultem3.Checked=True then Menultem3.Checked:=False
else Menultem3.Checked:=True;

end;
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Viszont felesleges ra eljarast irni, mert minden elemnek van egy AutoCheck tulajdonsaga is,
amit ha bekapcsolunk, a fenti eljaras elagazasdnak utasitdsai automatikusan lezajlanak, ha a
felhasznalé rakattint az elemre.

Az alabbi példaban egy szimulaciés program menijét lathatjuk, ahol példaul a grafikont ki,
vagy bekapcsolhatjuk.

Indit

Uzzermmddak. ® Csendes
il v Grafikon
S Lépésenként

v Késlelketve

2) Grouplndex (csoportszam) és Radioltem (valasztéelem);

Az el6z6 modszerrel olyan kapcsoldkat készitettiink, melyeket egymastdl figgetlendl lehetett
ki-be kapcsolgatni. Elképzelhet§ azonban, hogy egymast kdlcsdndsen kizaré menidpontokat
szeretnénk hasznélni. Ha egy ilyen elemre kattint a felhasznald, az ,,uj” menipont lesz megjeldlve a
.régi” helyett. Példaul, ha egy szdvegszerkeszt6 programnal rakattintunk arra, hogy jobbra
szeretnénk igazitani a szOveget, és eddig balra volt, akkor a jeldlés a Jobbra menupont elé kerUl, és
eltiinik a Balra menUponttol.

A probléma megoldasahoz el6bb alkossuk meg a (logikailag) egybe tarté6zé elemekbdl alld
csoportokat, melyeket azonos, nullatoél kilonbdzé (!) Grouplindex jellemez. Példaul, ha harom
meniielem e tulajdonsagat 1-re allitjuk, akkor 6k egy csoportot alkotnak. Allitsuk be minden csoport
elemeinek AutoCheck mezéjét Igaz-ra, hogy a program magatdl allitsa be a jeloléseket. Majd az
elemek Radioltem tulajdonségat is médositsuk Igaz értékiire, ezzel jelezve a programnak, hogy
egymast kizaré6 menupontokrdl van szo.

— Form1 ! Form1
Fail Fail
(i Uj |
Igazitas * ® Balra Igazitas ¥ Balra
kizépre = kKizépre
KlEges Jobbra | I KI'ED&& ® Jobbra

3) Bitmap (ikon rendelése):

Ha csak kevés képet szeretnénk betenni a menlinkbe, nem fontos ImageListet hasznalnunk,
elég, ha minden menielemhez kilén hozzarendeljuk a képet (a Bitmap mezdben). Ezek lehetnek
ico; png; xpm; vagy bmp kiterjesztésliek. Természetesen kisméretl képekkel érdemes dolgozni.

r: Form1 E]@-\

Wezérlés

4) Default (alapértelmezett):

Az igazan fontos eseményt tartalmazé mentelemre beallithatjuk ezt a tulajdonsagot. Ekkor az
6t tartalmazo menuelemre duplan kattintva lefut ez az esemény, és a menupont felirata vastagon
szedett lesz.

Megjegyzés: ez az elvi miikbdése ennek a tulajdonsagnak, de sajnos meg kell elégedjiink a
kivastagitott felirattal.
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5) Imagelndex (képsorszam):

Ha kényelmesebb megoldast szeretnénk, mint, hogy minden elemhez kulén rendeljuk a
képet, gyljtsiik 6ssze az 6sszes képet egy Imagelist-be. Ez sorszamozza azokat, igy mar csak az
indexiiket kell megadnunk, hogy ott alljon a kép a menlelem elétt.

6) RightJustify (jobbra igazitas):

A menusorban [év6 elemeknél van értelme ezt a valtozét atallitani. llyenkor ez, és az utana
kdvetkezd 6sszes elem a menusorban jobbra lesz igazitva.

7) ShortCut (gyorsbillenty():

Ezzel olyan billentylikombinacidkat allithatunk be, melyek segitségével a menielemekhez
hasznalt eseményeket tudjuk meghivni a menid megnyitasa nélkul. Példaul, a mentésre beallithatjuk
a Ctrl+S kombinaciot, ahogy azt sok programban lathatjuk.

E\ A felugré menii (TPopupMenu):

A felugré6 menik mikodésikben szinte teljesen azonosak a fémenivel, igy csak réviden
ismertetjik hasznalatat. Az elemeket ugyanugy lehet szerkeszteni, a tulajdonsagai is azonosak, az
egyetlen eltérés csupan abban van, hogy a felugr6 meniket hozza kell rendelni valamilyen
komponenshez, formhoz. Példaul, ha az utébbihoz akarjuk hozzarendelni, akkor miutan felépitettik
a felugré meniinket, a form tulajdonsagai kdzott keressiik meg a PopupMenu mezét, és a lenyilo-
menubdl valasszuk ki azt a felugré menit, amit hozza akarunk rendelni. Ezek utan, ha leforditjuk a
programunkat, a form egy ures részére jobbklikkre el6jon a menunk.

A komponens elhelyezve egy Ures formon:

. Példaprogram E]WT/A }komponens

B ' szerkesztéjének

-%]::::::::::::: abilpkat lis egy
felugrd meniibél

érhetjik el.

Edit

Align

[ | Mirror horizontal

Mirror vertical
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<& A gomb (TButton) — Bevezeto:

A gombokat események el6idézésére hasznaljuk elsésorban, igy leggyakrabban az OnClick
eseményt irjuk meg. Ha a formra helyezett gombra duplan kattintunk, akkor a forrasban
elkezdhetjik irni azt az eljarast, amit akkor akarunk lefuttatni, amikor a felhasznald6 megnyomja a
gombot.

A komponens elhelyezve egy Ures formon:

rﬂ: Példaprogram E] @ -\

< A gomb (TButton) — Tulajdonsagok (Properties):

1) Cancel (visszavonas):

Ha ezt a logikai valtozét Igaz-ra allitjuk, akkor a gomb OnClick eseménye lefut, ha
megnyomjuk az ,Esc’-et. TObb gombnal is beallithatjuk, de kézulik a Tab-sorrendben legelsé gomb
eljarasa fog csak lefutni.

2) Default (alapértelmezett):

Ha ezt a logikai valtozét Igaz-ra allitjuk, akkor a gomb eljarasa lefut, ha megnyomjuk az
.Enter’-t. Ezt is beallithatjuk t6bb gombnal, de itt is a Tab-sorrendben legelsé gomb eljarasa fog
csak lefutni.

3) ModalResult (a végrehajtds eredménye):

Ha meghivunk egy formrol (Pl. Form1) egy masik formot (Pl. Form2), azt megtehetjik ugy,
hogy Form2.Show, vagy ugy, hogy Form2.ShowModal. Ez utdbbi egy egészértékkel visszatérd
fuggveny. Ebbdl megtudhatjuk, hogy milyen gombbal Iéptlink ki a formrél. Az aldbbi képen, baloldalt
latjuk, hogy milyen lehetséges beallitasi modok lehetnek, zaréjelben a visszatérési értékeiket. Ha
olyan gombbot akarunk hasznalni, amire nem szeretnénk, hogy bezarja az ablakot, allitsuk be az
mrNone (ez az alapértelmezett) allapotot:

r: Form2 E] @ -\
L More
Ok 1] ez [B)
Cancel [2] Ma(7]
&bart (3] A8
Retry (4] MaTaodl 9]
lgrare (5] TesToal (10]
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procedure TForml.ButtonlClick (Sender: TObject);
begin

ShowMessage (IntToStr (Form2.ShowModal)) ;
end;

A fenti kdd segitségével egy felugré ablakba irathatjuk ki, milyen gombbal zartuk be az
ablakot.

<& A cimke (TLabel) — Bevezetd:

Lazarus-ban masképp lehet szdveget kiirni a képerny6re, mint ahogy azt Pascal-ban tettik
(Write, és Writeln nem hasznalhaté, mivel grafikus rendszerrél beszéliink). Ehelyett megjelenitésre
hasznalhatjuk a cimkéket. Ezeket nem valtoztathatja a felhasznald, tartalmuk moddositasa csak
kédbol lehetséges. Kivaléan alkalmas egy szévegbeviteli komponens (pl. editbox) mellé rakni, hogy
tudja a felhasznald, hogy milyen adatra var a program.

A komponens elhelyezve egy ures formon:

rﬂ: Példaprogram E] @ -\

< A cimke (TLabel) — Tulajdonsagok (Properties):

1) Alignment (igazitas):

A cimke szovegrésze nem tolti ki teljesen a teret. Itt beallithatjuk, hogy balra (taLeftJustify),
koézépre (taCenter), vagy jobbra (taRightJustify) legyen igazitva.

2) FocusControl (kijeldlés-szabalyozas):

Egy specidlis karakterrel (,&”) megjeldlhetjik a cimke egy betijét: pl. ,Men&tés”, ami futas
kézben igy jelenik meg: ,Mentés” (,t” alahuzva). Ha megnyomjuk az ,Alt"+’ez a karakter” (jelen
esetben az ,Alt+t”) kombinaciét, akkor a kijelélés arra a komponensre kerll, amit beéllitottunk a
FocusControl mezében.

3) Layout (elrendezés):

Hasonlo, mint az Alignment, annyi kilénbséggel, hogy ez fliggblegesen igazitja a szoveget.
Feliilre rendezhetiink (tITop), k6zépre (tiCenter), vagy alulra (tIBottom).

4) ShowAccelChar (alahuzas engedélyezése):

Ha lgaz-ra allitjuk értékét akkor, amely karakter elé irjuk a ,&” karaktert, az alahuzva jelenik
meg, és mikédik az atiranyitds a FocusControl-lal. Ha a cimkében sziikségiink lenne a &
karakterre, akkor kett6ét kell beirni a Caption mezébe egymas mellé. Ha nem engedélyezziik, nem
veszi figyelembe a FocusControl-t.
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<& Az egyszerii szovegmez6 (TEdit) — Bevezeto:

Ahogy a Write-ot, és a Writeln-t sem szokas Lazarus-ban hasznalni, ugy a beolvasasra sem a
Read, és a ReadIn eljarast hasznaljuk. Szamtalan eszk6z talalhaté az adatok bevitelére, melyek
kézll az editbox (szbvegdoboz, szévegmezd) az egyik legegyszeribb. Ez egy sor szdveg
megjelenitésére, médositasara, beirasara hasznalhato.

A komponens elhelyezve egy Ures formon:

rﬂ: Példaprogram E] @ -\

< Az eqgyszerli sz6vegmez6 (TEdit) — Tulajdonsagok (Properties):

1) CharCase (karakterek tipusa):

Ezzel a mezbvel beallithatjuk, hogy amilyen betliket beirunk, azok kisbetlisek (ecLowerCase),
nagybetiisek (ecUppercase), vagy vegyesen kis, ill. nagybetiisek (ecNormal) legyenek.

2) EchoMode (visszhang-viselkedés) és PasswordChar (jelszékarakter):

Eredetileg, ha a szdvegbeviteli mezében vagyunk, akkor ott megjelenik az, amit irunk.
llyenkor az EchoMode-nal az emNormal felirat all. Ha azt szeretnénk, hogy amit beirtunk az a
képernyén ne jelenjen meg, akkor az EchoMode mez8ben valasszuk az emNone lehet6séget. Ha
csak ,*’-t (vagy mas karaktert) szeretnénk latni minden karakter helyett, akkor allitsuk be az
emPassword lehet6séget, és a PasswordChar-nal irjuk be, hogy mit szeretnénk latni a valédi
karakterek helyett.

3) ReadOnly (csak olvashato):

Ha ezt a logikai valtozét Igaz-ra allitjuk, akkor a felhasznalé nem tud majd beleirni az editbox-
ba.

<& A jegyzettomb (TMemo) — Bevezet6:

Ez a komponens — az el6z8vel ellentétben — mar tébb soros szdveg bevitelére,
megjelenitésére alkalmas. Viszont itt sem lehet a szavakat kildn formazni, csak a Memo egészére
hatérozhatjuk majd meg a bettipust, betliszint, stb.

A komponens elhelyezve egy ures formon:

rﬂ: Példaprogram E] @ -\

« A jeqyzettomb (TMemo) — Tulajdonsdgok (Properties):

1) Lines (sorok):

A Memo sorait a Lazarus egy 0-t6l indexelhetd, széveg tipusu tdémbben tarolja. Ha az Object
Inspectorban a Lines melletti TStrings-nél 1évé gombra kattintunk, megjelenik egy szévegszerkesztd
ablak, ahol beirhatjuk a széveget, amit a felhasznald a program elindulasakor a Memo-ban fog latni.
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2) A Lines leghasznosabb fiiggvényei:

Mivel tdmbrdl van sz, lekérdezhetjik a tdmb hosszat, ami a ,Lines.Count” flggvény
visszatérési értéke.

Lehet&ségiink van szbveges fajlbol kozvetlen beolvasasra, amit a
Lines.LoadFromFile(s:FileName) paranccsal oldhatunk meg. A mentést hasonléan,
Lines.SaveToFile(s:FileName) eljaras hajtja végre (FileName=String).

Hozzaflizhetink a Memo-hoz a Lines.Add(s:String):Infeger fuggvénnyel, vagy a
Lines.Append(s:String) eljarassal. A kulénbség annyi, hogy az elébbi egy olyan fuggvény, amely
visszaadja, hanyadik sorba irt bele.

3) ReadOnly (csak olvashaté):

Hasonlban az editbox-hoz ha ezt Igaz-ra allitjuk, nem irhatunk a Memo-ba.

4) ScrollBars (gérgetésavok):

Ezzel statikus (mindig lathatd) vizszintes (ssHorizontal), fuggdleges (ssVertical), ill. mindkét
irAnyba (ssBoth) gérget6savokat tudunk rendelni a Memo-khoz. Mindegyiknek van ,Auto”-s kivitele,
amivel a gérgetésav csak akkor valik érzékennyé, ha van értelme.

5) WordWrap (sortérés):

Ha bekapcsoljuk ezt a logikai valtozot, akkor, ha a Memo-ban a szdveg a beviteli komponens
széléhez ér, automatikusan Uj sora ugrik a kurzor.

<& A jelolénégyzet (TCheckBox) — Bevezto:

Ezt a komponenst leggyakrabban kapcsoloként hasznélhatjuk. Olyan tulajdonsagokat
vezérelhetink vele, aminek két, vagy legfeliebb 3 &llapota van. A komponens segitségével
leolvashatjuk és beallithatjuk e tulajdonsagokat. Leginkdbb beallitasoknal talalhatunk ilyeneket,
annak a vezérlésére, hogy valamilyen vezérl6 eszkéz be van-e kapcsolva, vagy nincs
(jel6lénégyzetben ott a pipa, vagy nem).

A komponens elhelyezve egy ures formon:

rﬂ: Példaprogram E] @ -\

« A jelélénégyzet (TCheckBox) — Tulajdonsdqgok (Properties):

1) AllowGrayed (szurkités engedélyezése):

Ezzel engedélyezhetjiik, hogy ne két kiilonb6z6 allapota legyen, hanem harom.
2) Checked (kivalasztott):

Beallithatjuk (vagy lekérdezhetjiik), a négyzet allapotat. (van-e pipa, vagy nincs)
3) State (allapot):

Hasonléan, mint az el6zbvel, ezzel is allapotot hatarozhatunk meg, csak itt kiegészul a
harmadik lehetéséggel, a szirkitettel (cbGrayed).
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<& A valasztégomb (TRadioButton):

Ez is allapotok kijelzésére szolgal, a kiilénbség csak annyi, hogy itt, az egy csoportban (egy
formon, egy GroupBox-ban) lévé komponensek kozil csak egyet valaszthatunk ki, és mindéssze
két allapot kozil valaszthatunk. A tulajdonsagai ugyanazok, mint a jeldlénégyzetéi.

A komponens elhelyezve egy ures formon:

rﬂ: Példaprogram E] @ -\

<& &I A listadoboz (TListBox) — Bevezeto:

A listadoboz funkcidja hasonld, mint a valasztogomboké, és a jeldlébnégyzeteke, itt is
allapotokat kdvethetiink nyomon, allithatunk be. Lehet8ség van egy, vagy tdbb elem kijelzésére is.
A program futdsa kdzben, az, hogy melyik elem van kivalasztva, az ltemIndex valtozéba kerul. Ha
tobb elem van kivalasztva, akkor azoknak a szdmat a SelCount-tal kérdezhetjuk le, és a
kivalasztottak a Selected tdmbbe kerllnek (ez egy logikai tdmb, ahol azok az
elemek vannak kivalasztva, amelyek indexénél ez a tdmb Igaz értéket tartalmaz). A ||Ezik az esi
példaban latszik milyen hasonlé a funkciéja a CheckBox-okéval: ezt is megoldhattuk |
volna 4 jelolénégyzettel, viszont ott lekérdezni, hogy mely négyzetek vannak
bepipalva, mar nehezebb lett volna.

A komponens elhelyezve egy ures formon:

rﬂ: Példaprogram E]1

.. = A komponens és,
- |Elsti elem harom eleme.
. | Mazodik elem

| Harmadik elem

« A listadoboz (TListBox) — Tulajdonsdgok (Properties):

1) ExtendedSelect (kiterjesztett kivalasztas) és MultiSelect (t6bbsz6rds kivalasztas):

Ha engedélyezzik a tobbszords kivalasztast, akkor egyszerre tobb elemet is kivalaszthatunk
a Ctrl, vagy a Shift gomb lenyomva tarasaval, és kattintassal a kivalasztandé elemekre. Csak ebben
az esetben van értelme a kiterjesztett kivalasztasnak. Ha ki van kapcsolva, akkor ugy miikédnek az
elemek, mint a jelol6bnégyzetek, tobb elem kivalasztasahoz elég rakattintani az elemekre. Ha
bekapcsoljuk, akkor a Ctrl lenyomasaval kivalaszthatunk olyan elemeket, melyek nem feltétlenil
szomszédosak. A Shift nyomva tartasaval, és két elemre kattintdssal pedig ,intervallumokat”
jelélhetlnk ki.

2) ltemHeight (elemmagassaqg):

Ha a Style-t IbOwnerDrawFixed-re allitjuk, akkor ebben a mez8ben beéllithatjuk az egyes
listacelldk magassagat.(A Style nem megfeleld mikddése miatt nem hasznalhatd!)

3) Items (elemek):

Hasonléan, mint a Memo Lines tulajdonsaganal, itt is megszerkeszthetjik a lista elemeit. Az
egyes elemeket kilon sorba kell irni. Ez is egy szdvegtipusu tdmb, ugyanugy 0-tul indexel, és
ugyanugy van egy listaszerkeszt6 ablaka is.

38. oldal



4) Sorted (rendezettséq):

Ha igazra allitjuk, akkor lerendezi (abc rendbe szedi) a listaelemeket.

5) Style (stilus):

Az el6bb mar sz6 volt réla, hogy beallithatjuk a listamezdk magassagat, ha itt kivalasztjuk az
IbOwnerDrawFixed mez6t. Ha valtoz6 mezdnagysagot szeretnénk, akkor valasszuk az
IbOwnerDrawVariable mez6t. Az I|bStandard a betllk nagysagahoz igazitia a listamez6k
magassagat. Sajnos ebben a verzidban a Style nem mikdodik megfeleléen.

< A kombinalt lista (TComboBox) — Bevezet6:

Ez egy helytakarékosabb, kdnnyebben kezelhetd, és még inkabb felhasznalébarat lista, mint
a ListBox. Olyan, mintha egy lenyild listat kiegészitettiink volna egy editbox-szal. Ha meg akarjuk
nézni, hogy a felhasznalé mit valasztott, egyszerlien csak a Text tulajdonsagot kell lekérni. Ha
kildnleges kivansaga van a felhasznalonak, uj elemmel bévitheti a listat.

A komponens elhelyezve egy ures formon:

rﬂ: Példaprogram E] @ -\

« A kombinalt lista (TComboBox) — Tulajdonsdgok (Properties):

1) AutoComplete (automatikus kiegészités):

Ha a felhasznalé elkezdi beirni az elemet, akkor a program megprébalja a meglévd elemekkel
kiegésziteni.

2) AutoDropDown (autématikus lenyilas):

A mikddéséhez be kell kapcsoljuk az AutoComplete mezét. Ha lgaz-ra akkor, amikor
elkezdjik beirni a ComboBox-ba az elemet, akkor lenyilik a lista a lehetéségekkel, nem csak
kiegésziti velik.

3) DropDownCount (lenyilészamlalé):

Meghatarozhatjuk, hogy a lenyil6 listank hany elemet jelenitsen meg.

4) ltemHeight (elemmez8 nagysaq):

A lenyilé lista mez8inek nagysagat adhatjuk meg.

5) MaxLength (maximalis hosszusaq):

Bedllithatjuk a beir6 mezébe maximalisan beirhaté elemek szamat (ha ez 0, akkor nincs
megkoteés).

Megjegyzés: tapasztalataink szerint nem miikddik.

6) ReadOnly (csak olvashato):

Az edit mez6 beleirhatosagat vezéreli. Mivel a stilusok altalaban felhasznaljak ezt a mezét,
gyakran nem is tudjuk megvaltoztatni ennek a logikai valtozénak ez értékét.
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7) Style (tipus):

Az egyik legfontosabb tulajdonsag, amely a lista-elemek kivalasztédsat hatarozza meg.

Erték Jelentése

csDropDown Lenyilé lista, ahol az edit-mez8be be lehet irni elemeket.

Olyan lenyild lista, mint az elébbi, csak itt nem lehet beirni az elemet az
edit-mezb6be, csak kivalasztani lehet a lehetéségekbél.

Megjelenik az edit-mez8d (ahova be lehet irni), és alatta a lista is,
ahonnan az elemeket kivalasztva bekerilnek az edit-mezdbe.

csDropDownList

csSimple

7

<& [J A csoportmez6 (TGroupBox) — Bevezeto:

A logikailag egy csoportba tartoz6é elemeket (példaul ugyanannak a beallitdsara vonatkozo
kapcsolokat, listakat) szoktuk egy csoportmezébe rakni.
A komponens elhelyezve egy ures formon:

ﬂ' Példaprogram E] @ .

Gru:uupB |

< A csoportmez6 (TGroupBox) — Tulajdonsagok (Properties):

1) ChildSizing (gyerek méretezése):

Ha szeretnénk valami rendszert vinni a csoportmezdnk szerkezetébe, akkor hasznaljuk ezt a
tulajdonsagot, amivel margét hatarozhatunk meg minden iranyban, az elrendezendé elemek
sorrendjét, az egy sorban Iévé maximalis komponensszamot.

2) ClientHeigh és ClientWidth (felhasznalhaté magasség és felhasznalhatd szélesséq):

A csoportmez§ felhasznalhat6 tertletét allithatjuk be.

<& [E A valasztégomb csoportmezé6 (TRadioGroup) — Bevezetd:

Ha a csoportmez6t, egy vezérlével szeretnénk bdviteni, az elég bonyolult. Itt a csoportmezdk
egy specialis fajaval ismerkedhetiink meg, ezért az azonos tulajdonsagokat most sem emelnénk ki
Ujra. Ugyan ide is lehet tetszéleges vezérlét tenni, mégsem erre vald elsédlegesen, hanem arra,
hogy valasztégombokat helyezziink el rajta:

A komponens elhelyezve egy ures formon:

ﬂ' Példaprogram E] @ .

Hadluﬁruum

40. oldal



% A valasztégomb csoportmezé (TRadioGroup) — Tulajdonsdgok (Properties):

1) AutoFill (automatikus kitdltés):
A valasztégombok egyenletesen fognak eloszlani, ha bekapcsoljuk ezt a szolgaltatast.

2) Columns (oszlopok) és ColumnLayout (oszlopelrendezés):

Az oszlopok szamat a Columns valtozéban allithatjuk be, és a ColumnLayout tulajdonsagban
pedig azt, hogy az elemeket oszlop-folytonosan (clVerticalThenHorizontal), vagy sorfolytonosan
(clHorizontalThen-Vertical) jelenitse-e meg a program.

3) ItemIndex (a kivalasztott sorszama):

Ez a véltoz6 tartalmazza a kivalasztott elem sorszadmét. Ha azt szeretnénk, hogy ne legyen
ilyen, éllitsuk be ezt az értéket -1-re.

4) ltems (elemek):

A vélasztégombokat ebben a (szbvegtipusu) tdmbben taroljuk. Ha Ujat akarunk hozzaadni,
akkor azt az Add fliggvénnyel, és a gomb nevének megadasaval tehetjlk meg.
RadioGroup1.ltems.Add(->hozzé&flizend§ valasztégomb felirata<-).

<& IE A jelolénégyzet csoportmezé (TCheckGroup):

Ugyanaz, mint az el6z6, annyi kuldonbséggel, hogy itt jeldlénégyzetek vannak. Mivel itt tobb
lehet6séget is kivalaszthatunk, a lekérdezés nem mikédik az Itemindex valtozéval. Ehelyett van
egy (logikai) tébmbunk, ami tartalmazza, hogy melyik elemek vannak bejeldlve:
CheckGroup1.Checked[->elemindex<-]. Természetesen nullatél indexeljik ezt a tdmbdot.

A komponens elhelyezve egy Ures formon:

4. Példaprogram E]@

CheckGroupl ..

<& Em Az eseménylista (TActionList) — Bevezet6:

Ha ugyanazt az eljarast tobb vezérld is meghivja (példaul jeldlénégyzet, gomb, menielem,
stb.), akkor rendelhetliink hozza egy eseményt, és elég azt meghivnunk a kilonb6z6 helyeken.
Ehhez még nem kellene az eseménylista. Ennek az ereje abban van, hogy ha a vezérl6k, amik
meghivjak az eljarasokat, azok visszajelzést is adnak, akkor nem kell kilén foglalkoznunk a
kulénbdzé vezérlék allapotainak beallitdsaval, hanem csak az esemény allapotéat kell atallitani. Ha
példaul, készitink egy szdvegszerkesztét, aminek van egy mentés eljarasa, amit meghivhatunk
menubdl is, és egy gomb eljardsaként is, azt kiszlrkitjik, ha nincs mit elmentsen, mert nem tortént
valtozas. igy elég csak egy eseményt irni, és annak az Enabled tulajdonsagat Hamis-ra allitani. Az
egyes események szerkesztését, hozzaadasat, torlését, athelyezését az Action List Editorban
tehetjik meg, ahol kategdriakba sorolva talalhatjuk meg az eseményeket. Ez ugy érhetd el, ha a
formon az ActionList komponensre kétszer kattintunk.
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Category Action

i | | EditCut

[k o) EditCopyl

Edit EditFaztel
EditSelectall
Editlndol
EditDeletel
Action

« Az eseménylista (TActionList) — Tulajdonsdgok (Properties):

1) AutoCheck (automatikus kivalasztds), Checked (kijeldlt), Enabled (engedélyezés), Grouplndex
(csoportszam), Imagelndex (képsorszam), Visible (lathatésag), Imagelndex (képsorszam):

Amikor menuelemekhez, CheckBox-okhoz, gombokhoz, stb. rendeljlk hozza ezt az
eseményt, az azonos nevi tulajdonsagukat vezérli. Tehat, ha ugyan azt az action-t rendeltiik hozza
egy gombhoz, és egy menielemhez, akkor az Action Caption mezéjében lévé szdveg fog
megjelenni a gombon és menipont szévegében is.

2) ShortCut (billenty{iparancsok):

Billentylparancsokat  allithatunk be az  eseményeinkhez, ilyen  példaul a
szovegszerkesztékben a masolashoz a Ctrl+C.

3) SecondaryShortCuts (masodlagos billentyliparancsok):

Ha tébb billentyliparancsot szeretnénk ugyanahhoz az eseményhez rendelni, itt beirhatjuk
azokat.
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Az Additional-paletta (kiegészitdk)

Mint eddig lathattuk az alap komponenskészletiinkkel nagyon sok mindent meg tudtunk
valésitani. Most azonban olyan eszk6zoket ismertetiink, melyek nemcsak rendkivil hasznosak tudnak
lenni, de sokkal szinesebb, atldthatébb, s nem utolsé sorban még inkabb felhasznaldbarat programok
készitését teszik lehetdvé. A paletta képe:

Standard | Additional | Common Controlz | Dislogs | Mize || Data Controlz | Data sccess | Syetem
b ml g g (LMo ELTER S

Ahogy a standard-oknal, itt is taldlunk gombot és szbvegek bevitelére alkalmas
komponenseket, ezek azonban egyéb lehet6ségekkel is szolgalnak ,rokonaikhoz” képest, ugy is
mondhatnank, hogy kiterjesztései, kiegészitései azoknak. Az itt meglevd két gombon képeket
helyezhetliink el, s az egyik fajtabdl akar ,kapcsol6t” is készithetink. Szét ejtink egy olyan
szbvegbeviteli mezdrél, melyhez cimke tartozik, és egy olyanrdl is, melynél a bevitelt altalunk
megadott szabalyokkal korlatozhatjuk. A fejezetben két olyan eszkdzzel is megismerkedink,
melyekhez hasonloval eleddig nem talalkoztunk: az egyik rajzolasra és képek megjelenitésére
alkalmas, a masik, pedig egy tablazat.

Osszefoglalva tehat a paletta hat elemét mutatiuk be, melyek szokasunkhoz hiven
tematikusan 6sszefoglaltunk:

« Képgomb
« Gyorsgomb
o Képkezelb

¢ Cimkézett beviteli mez6
« Maszkolhat6 beviteli mez8d
« Szoveges tablazat

<& A képgomb (TBitBtn) — Bevezeto:

Latni fogjuk, hogy ez a komponens szinte megegyezik a mar korabban, az altalanos elemek
kézt megismert egyszerli gombbal (TButton). Mindéssze annyival tud tébbet, hogy lehetéséglink
van képet elhelyezni rajta, sé6t még a szamunkra fontos eseményei is megegyeznek. Eppen ezért
csak az extrakat fejtjuk ki.

A komponens elhelyezve egy Ures formon:

4. Példaprogram E]@

Sl © | Egy OK-stilust
N <—— képgomb.

< A képgomb (TBitBtn) — Tulajdonsdagok (Properties):

1) Glyph (diszités):

Egy ablak segitségével képet helyezhetink el a gombon. Tapasztalataink szerint a kép
elészor csunya feketeségként jelenik meg, de ha a Spacing (lasd késébb) tulajdonsagot legalabb
egyszer modositjuk — kép beiktatdsa utan — akkor tokéletesen miikodik. Ez érvényes kodbol torténd
modositaskor is.

Megjegyzés: a ,Lazarus\images\22x22” kényvtarban szép, és hasznos képek talalhatok.

A futas kdzben térténé modositashoz mutatunk egy példat:
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Mint lathaté a fenti programképeken, példankban egy formra helyeztiink két radiggombot, és
egy képgombot. A programot elmentettik egy koényvtarba, majd ugyanebben a mappaban
létrehoztunk egy ,kepek” nevit is, ahova két ikonfajlt helyeztink (kivag.ico, beilleszt.ico). A kis
alkalmazasunk nem tesz mast, minthogy a gomb képét valtoztatja a radiogomboktdl fuggden. A két
radibgomb OnClick eseményeivel ezt kdnnyen elérhetjik, példaul igy:

procedure TForml.RadioButtonlClick (Sender: TObject);
begin
BitBtnl.Glyph.LoadFromFile ('kepek\kivag.ico');
BitBtnl.Caption:="'Kivagas';
end;

procedure TForml.RadioButton2Click(Sender: TObject) ;
begin
BitBtnl.Glyph.LoadFromFile ('kepek\beilleszt.ico"');
BitBtnl.Caption:="'Beillesztés';
end;

Megjegyzés: egy érdekes, de bosszantd jelenségre hivnank fel a figyelmet, jelesiil arra, hogy mig
szerkesztés kbzben az bsszes Lazarus altal kinalt formatumu kép hasznalhaté, addig a program
futdasa kézben csak ikonfajlokat (*.ico) illetve témdritetlen windows-képfajlokat (*.bmp) képes
hasznalni. A forras szerint még tudja a Pixmap (*.xpm) alloméanyokat is hasznalni, de ennek
kiprobalasara nem volt lehetéségliink.

2) Kind (fajta):

Ennek a segitségével elbére bedllitott tipusi gombfajtdk kdzul valaszthatunk.
Alapértelmezésben a semleges (bkCustom) van kivalasztva, amennyiben ezt moddositjuk,
megvaltozik a gomb képe, és a végrehajtdsi eredménye (ModalResult). Talan leggyakoribb
alkalmazasa a kilépésgomb (bkClose), aminek a fentieken tul tovabbi elénye, hogy
alapértelmezésként hozzarendel6dik a Close utasitas, azaz az aktualis ablakot (altaldban formot)
bezarja.

Megjegyzés: ez nem feltétleniil jelenti az alkalmazéas végét!

3) Layout (elrendezés):

A gomb képének helyét tudjuk valtoztatni ennek a tulajdonsagnak a segitségével. Négy
lehetdség kozul valaszthatunk, és kis angol tudassal kdnnyen rajoviink melyik hova helyezi a képet,
de azért mi sorra vettik 6ket: a biGlyphBottom alulra, a biIGylphTop felllre, a biGlyphLeft balra, mig
a biGlyphRight jobbra teszi a képet a felirathoz képest.

4) Spacing (térk6z):

A gomb felirata és beillesztett kép kozotti tavolsagot lehet segitségével megadni, és értéke
pixelben értendd.
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<& A gyorsqgomb (TSpeedButton) — Bevezeto:

Mivel ez a komponens is gomb, igy tulajdonsagaiban ez sem tér el a sima gombtdl
nagymertékben, igy itt is elegendd lesz a kilénbségekre felhivni a figyelmet. Ezek a kulénbségek
azonban elegend6k arra, hogy szinte teljesen mas felhasznalasi terileteken hasznaljuk ezt a
komponenst. Példaul fontos ilyen kilonbség, hogy nem adhaté meg hozza végrehajtasi eredmény
(ModalResult), valamint azt is érdemes megemliteni, hogy a gyorsgomb sosem érhetd el a Tab
billentyivel, igy nincs is Tab-sorrendbeli helye (TabOrder).

A komponens elhelyezve egy Ures formon:

4. Példaprogram E]@

Egy gyorsgomb

"] képpel, és
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« A gyorsgomb (TSpeedButton) — Tulajdonsdgok (Properties):

1) Caption (felirat):

Igazsag szerint egy elég ritkan, mondhatni szinte soha nem hasznalt tulajdonsaga. Pusztan
ezeért emlitettlk, hiszen ha mégis hasznalni szeretnénk, nem kulénbdzik a gombnal megszokottdl.

2) Flat (lapossaq):

A gyorsgomb kiilénlegessége, hogy készithetlink belble a hattérbe simuld, ugynevezett lapos
gombot. Ehhez minddssze Igaz-ra kell allitanunk ezt a tulajdonsagot.
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Az abran lathato, hogy a piros szinnel karikazott gomb szinte észrevehetetlen, mig a zdlddel
karikazott kiemelkedik a héttérbdl. De ilyen lapos gombbal taldlkozunk nagyon sok program
vezérlBpalettdin, hogy messze ne menjink, Lazarus-ban is ilyen gombokkal vélasztunk a
komponensek kozott, ilyen gombbal érhetjik el a mentést stb.

3) Glyph (diszités):

Mindenben megegyezik a képgombnal leirtakkal kivéve talan azt, hogy nem tapasztaltuk azt a
furcsa jelenséget a szerkesztés kézbeni médositaskor (Spacing-allitas).

4) Groupindex (csoportszam), Down (kivalasztottsag), AllowAllUp (mindet felenged):

A Grouplndex tulajdonsaggal csoportositani tudjuk az egy komponensen belili
gyorsgombjainkat. Ehhez nem kell mast tenni, mint egy nullanal nagyobb értéki egész szamra
allitani a tulajdonsagot. Az ugyanazon csoportban Iév6 gombok koézil, ha az egyikre kattint a
felhasznald, az ,benyomva” marad mindaddig, mig egy masik csoportbéli elemre nem kattint. igy a
gombok egymast kizar6 maédon hasznalhatok. Az AllowAllUp tulajdonsag Igaz-ra allitasaval
elérhetd az, hogy egy csoporton belll a lenyomott gombot ismét ,felengedjuk” egy kattintassal.
Fontos tudnunk azt a nyilvanvaléan logikus tényt, hogy ha egy gombcsoport egy elemén
megvaltoztatjuk az AllowAllUp tulajdonsagot, az a tébbiét is mdédositja.

Ha 0-n hagyjuk a Grouplndex értékét, akkor a gomb ,hagyomanyos” médon mikédik, azaz ha
megnyomtuk, ,visszarugja” magat.
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A Down tulajdonsag segitségével féként lekérdezhetjik, hogy egy adott gyorsgomb ki van-e
vélasztva vagy sem, esetenként pedig, kédbdl mddosithatjuk a gomb kivalasztottsagat. Utdbbi
lehetéséggel azonban d&vatosan banjunk, hiszen hatasat egy masik csoportbeli gombon is
éreztetheti.

Egy példat mutatunk csoportositasra:

ioix

— -= Gombok_1 =

|4

W 1-ez ceoport | 1-e2 csopot 22z czopor

Két kulonbozd

&

— k 2= l-es sorszamu
/ = csoport.
||| 182 ceoport /Z-es csoport | 2-es csoport I

Lathatjuk, hogy két kilénbdzd komponensben mar lehetnek azonos sorszamu csoportok,
vagyis a mar hasznalt szamok ismét felhasznalhatok lesznek, ha mas a tartalmazé komponens.

5) Layout (elrendezés), Spacing (térkdz):

Szintén megegyezik a képgombnal ismertetekkel.

<& ;‘ A képkezel6 (TImage) — Bevezet6:

A most ismertetésre kerild komponens alkalmas — elviekben — képek megjelenitésére, és
rajzolasra. Sajnos, mint latni fogjuk, a képek megjelenitése még némi gondot okoz neki, viszont
rajzolasra kivaldéan alkalmas. Fontos egyedi tulajdonsagokkal nem talalkozunk igy ez a rész nem
lesz tul hosszu, hasznalatardl viszont igyekeztiink bévebben szdlni.

A komponens elhelyezve egy lres formon:

4. Példaprogram E]@
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< A képkezel6 (TImage) — Tulajdonsagok (Properties):

1) AutoSize (automatikus méretvaltozas):

Ha lgaz-ra allitjuk értékét, a betoltétt kép méretéhez fog igazodni komponensink. Ha az
(alapértelmezett) Hamis-t valasztjuk, akkor a Center és a Strech tulajdonsagok (l4sd késdébb)
hatédrozzdk meg az Image viselkedését kép hasznalatakor.

2) Center (k6zépre igazitas):

Ha lgaz az értéke, a betdltott kép vizszintesen és figgblegesen kdzépre igazodik, ha Hamis,
akkor kép bal fels6 sarka az Image bal felsé sarkabdl indul.

Megjegyzés: a k6zépre igazitas nem hat, ha az AutoSize vagy a Strech tulajdonsag valamelyike is
Igaz-ra van éllitva, vagy ikon tipusu fajl a hasznalt kép.

3) Stretch (nyuijtas):

Egyrészt kicsit megtévesztd a tulajdonsag neve, masrészt nagyon talalé. Ha az Image-be egy
méreteiben kisebb képet toltink be, és Igaz-ra Aallitottuk ezt a tulajdonsagot, akkor a kép
fuggblegesen és vizszintesen is ,megnyulik” ugy, hogy pont beleférjen az Image-be. Ha viszont egy
nagy képet hasznélunk (és a Stretch Igaz), akkor az ,6sszemegy” ugy, hogy pont beférjen. Egy
betoltdtt kép esetén pedig, ha az Image méretét valtoztatjuk, a kép is valtozik az Image-el.
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4) Proportional (aranyositas):

Ha lgaz-ra allitjuk ezt a tulajdonsagot, akkor a tul nagy képek méretaranyosan (tehat nem
torzulva, ahogyan a Strech esetében) lesznek olyannyira kicsinyitve, hogy éppen elférienek az
Image-ben, s ha az Image méretét néveljuk, a kép addig ndvekedhet méretaranyosan, mig eredeti
méretét el nem éri. Az eredetileg ,elférd” képek nem moédosulnak.

5) Transparent (attetsz&sséq):

Ertéke Igaz vagy Hamis lehet, és akkor éreztetheti hatasat, ha képként téméritetlen
allomanyt, vagyis Bitmap-et (*.bmp), vagy ikonfajlt (*.ico) hasznalunk. Ekkor a kép hattérszine
attetsz6vé valik, és lattatni engedi az alatta 1év6 elemeket. Hattérszin alatt értjuk a képen
leggyakrabban el&fordulé szint.

Megjegyzés: tapasztalatunk szerint nem miikédik, viszont fontos ,hibajavité” szerepe van, melyet a
hasznalatnal ismertetiink.

6) Canvas (vaszon):

Ez a tulajdonsag nem érhetd el az Object Inspector-bdl, de a rajzoldshoz mindig ezt a
tulajdonsagot kell hasznalnunk. Fontos tudnunk, hogy ez mar énmagaban is egy objektum, igy
vannak mezéi, eljarasai, fliggvényei.

A Canvas-nek két szamunkra fontos eleme van a Pen (toll), valamint a Brush (ecset), s
ezeknek féként a szinallitasuk Iényeges — egyelére. Altalaban a Pen felel a rajzolasért, az egyszer(i
vonalakért, mig a Brush a kitdltésért. Szinlket a kdvetkez6képp mddosithatjuk:

Image.Canvas.Pen.Color:=szinl; //szinl : TColor tipusu valtozd;
Image.Canvas.Brush.Color:=szin2; //szin2 : TColor tipust valtozd;

7
*

*

A képkezel6 (TImage) — Haszndlata:

1) Pont rajzolasa:

Egy pont megrajzoldsa nem jelent mast, mint egy pixel szinének médositasat. Az Image
Canvas része tartalmaz egy Pixels nevi tulajdonsagot, mely egy szélesség*magassag nagysagu
(vagyis oszlop-sorindexelési) TColor tipusu elemekbdl all6 matrix, ahol a (0,0) pont a bal felsé
sarkat jeloli, és értelemszer(ien legfeljebb a (szélesség-1,magassag-1) koordinata-par az értelmes.
igy vilagos, hogy a pontrajzolas a kévetkezé6 modon torténik:

Image.Canvas.Pixels[X,Y]:=szin;
//szin : TColor tipusu valtozd
//X,Y : Egész; Image : az altalunk haszndlni kivant TImage tipust

//valtozd neve

2) Szakasz rajzolasa:

Ahelyett, hogy valamilyen algoritmus segitségével pontok egyenkénti kirajzolasaval oldanank
meg a feladatot, szerencsénk ehhez az Image Canvas részének két eljarasat hasznalhatjuk fel
hatékonyan: MoveTo(X,Y:Integer) és LineTo(X,Y:Integer). A MoveTo segitségével a kivant
kezdbpozicioba mozgathatjuk a Canvas ,tollat”, majd a LineTo-val ebbdl a pontbdl rajzolhatunk
vonalat a megadott koordinatakba. A szakasz szine a Pen szinétél fugg. Példaként lassunk egy
kédrészletet (amennyiben a hasznalt képkezelé neve Image):

Image.Canvas.MoveTo (0,0) ;

Image.Canvas.LineTo (Image.Width-1, Image.Height-1);

//amely a bal felsd sarokbdl a jobb alsd sarokba, tehdt adtldsan huz
//vonalat

3) Téglalap rajzolasa:

Téglalap rajzolasahoz is megtehetnénk, hogy a kivant pontokat valamilyen algoritmus alapjan
kirajzolnank az elébb ismertetett médon. Erezhetd azonban, hogy ez nem tul praktikus, és
szerencsénkre itt harom egyszeriibb megoldas kézil is valaszthatunk, azonban mindegyik kicsit
masra szolgal. Nézzik 8ket sorra:

A Rectangle(X1,Y1,X2,Y2:Integer) eljaras segitségével egy olyan téglalapot rajzolhatunk,
melynek bal felsé pontja éppen az (X1,Y1), jobb als6é sarka pedig az (X2,Y2) pont, keretszinét a
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Pen, a toltészint pedig a Brush hatarozza meg. Példaként lassunk egy kddrészletet (amennyiben a
hasznalt képkezel6 neve Image):

Procedure Pelda;
Begin
With Image.Canvas do begin
Pen.Color:=clBlack;
Brush.Color:=clWhite;
Rectangle (0,0, Image.Width-1, Image.Height-1) ;
end;
End;
//ezzel a kdébddal fehér hatteret, és fekete keretet adhatunk a teljes
//Image-nek

Az eljaras hasznalhaté egy masik paraméterezéssel is, ehhez azonban meg kell ismernink a
beépitett téglalaptipust (a definicié, szemléltets jellegl, nem a valddi implementacio!):

TRect=Record (X1,Y1,X2,Y2:Integer or BF,JA:TPoint);
TPoint=Record (X, Y:Integer) ;

Vagyis kétféleképpen adhatunk meg egy ilyen tipusu adatot: egyrészt egészekkel dolgozva a
pontkoordinatakat egyenként, vagy a bal felsé (BF) illetve jobb alsé (JA) pontokat, mint pont-
tipusokat megadva. Természetesen a két fajta megadasi méd valéjdban nem kildnbdzik — nem is
kildnbbézhet — egymastol, igy izlésink szerint valaszthatunk kozullik. Az el6z6 kodrészletet a
kovetkez6képp modosithatjuk ekvivalens modon:

Procedure Pelda;

Begin

Var Teglalap:TRect;

Begin
Teglalap:=Rect (0,0, Image.Width-1, Image.Height-1) ;
//ez a beépitett fliggvény egyszerlisiti az egyenkénti megadéast
//Function Rect (X1,Y1,X2,Y2):TRect;

With Image.Canvas do begin
Pen.Color:=clBlack;
Brush.Color:=clWhite;
Rectangle (Teglalap) ;
end;

End;

A FrameRect(teglalap:TRect) eljaras egy kitbltetlen téglalapot tud rajzolni neklink, ahol a szint
a Brush hatarozza meg. Példaként lassunk egy kédrészletet (amennyiben a hasznalt képkezeld
neve Image):

Procedure Pelda;

Begin

Var Teglalap:TRect;

Begin
Teglalap:=Rect (0,0, Image.Width-1, Image.Height-1) ;
Image.Canvas.Brush.Color:=clRed;
Image.Canvas.FrameRect (Teglalap) ;

End;

//most egy piros keretet adtunk Image-nek

A FillRect(teglalap:TRect) eljaras az el6z6vel pont ellentétes feladatot lat el, azaz egy kitdltott,
am keret nélkilli téglalapot lehet vele alkotni, szinét azonban szintén a Brush hatarozza meg.
Azonban figyelnlnk kell arra, hogy a téglalap meghatarozasakor figyelembe kell venni a jobb és az
also szélt is, viszont ezeket az eljaras nem szinezi be! Példaként lassunk egy kédrészletet
(amennyiben a hasznalt képkezeld neve Image):
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Procedure Pelda;

Begin

Var Teglalap:TRect;

Begin
Teglalap:=Rect (0,0, Image.Width, Image.Height) ;
//figyeljink a valtozéasra!
Image.Canvas.Brush.Color:=clBlue;
Image.Canvas.FillRect (Teglalap) ;

End;

//igy a teljes Image-et kékre tudtuk szinezni

Megjegyzés: mivel minden négyzet téglalap, kénnyen lathaté, hogy a téglalap tulajdonséagait
megfeleléen valasztva éppen négyzethez jutunk.

4) Ellipszis rajzolasa:

Ellipszist rajzolni a képzeletbeli hatarolé téglalap segitségével tudunk, keretezé szine a Pen,
mig kit6lté szine a Brush beallitasatol fligg. A rajzolast végzé eljarasnak, ahogyan a normal téglalap
(Rectangle) esetében is, kétféle paraméterezése lehetséges: négy egész tipusu adattal, illetve egy
TRect tipusuval: Ellipse(X1,Y1,X2,Y2:Integer) vagy Ellipse(teglalap:TRect). Példaként lassunk egy
kédrészletet (amennyiben a hasznalt képkezel neve Image):

Procedure Pelda;
Begin
With Image do begin

Canvas.Pen.Color:=clBlue;
Canvas.Brush.Color:=clRed;
Ellipse(0,0,Width-1,Height-1);
//ha deklardlunk egy Teglalap:TRect valtozdét, és megfelelden
//bedllitjuk, akkor az eljarast meghivhatjuk igy is:
//Ellispse (Teglalap) ;
end;

End;

Megjegyzés: mivel minden kér ellipszis, itt is kénnyen lathatd, hogy ha négyzet alakura valasztjuk
hatarol6 téglalapot, akkor pont kért kapunk.

5) Sokszdqg rajzolasa:

Mivel a sokszdg pontokat 6sszekdtd egyenesekbdl all, igy helyes az elsé gondolat, hogy
szakaszok egymas utan rajzolasaval valdsitsuk meg a feladatot. Azonban érezhetd, hogy nem tul
praktikus megoldas, és ismét ,szerencsénk” van, hiszen két sokszdgrajzol6 eljaras is van. Ehhez
azonban szlkséges kicsit jobban megismernlink a téglalapnal mar futélag megjelent ponttipus.
Ahogyan a téglalapnak is, ennek is van beépitett tipusa, és talalhatd olyan figgvény is, amely ilyen
tipusu adatot hoz létre egy koordinata-parbal:

TPoint=Record (X, Y:Integer) ;
Function Point (X,Y:Integer) :TPoint;

A kis bevezet6 utdn megismerkedhetlink a Polygon(Const. points:Array of TPoint) és a
Polyline(Const. points:Array of TPoint) eljarasokkal. El6bbi a Pen szinével keretezett, Brush
szinével Kitoltott sokszoget rajzol. A rajzolas ugy torténik, hogy a paraméterként kapott tdmb
elemeit (hiszen 6k pontok) 6sszekdti, lezarasként az utolsot az els6vel. A Polyline azonban csak az
alakzat kérvonalat rajzolja meg a Pen-nél bedllitott szinnel, és nem kéti dssze az utolsé pontot az
elsdvel. Lassunk két egyszer( kédrészletet a kdnnyebb érthetéségért:
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Procedure Pelda;
Begin
Var pontok:Array of TPoint;
Begin
SetLength (pontok, 6) ;

pontok[0] :=Point (30+10,30) ;
pontok[1l] :=Point (30+10*Round (Cos (60)),30-10*Round (Sin(60))) ;
pontok[2] :=Point (30-10*Round (Cos (60)),30-10*Round (Sin(60))) ;
pontok[3] :=Point (30-10,30) ;
pontok[4] :=Point (30-10*Round (Cos (60)),30+10*Round (Sin(60))) ;

pontok[5] :=Point (30+10*Round (Cos (60)),30+10*Round (Sin(60))) ;
With Imagel.Canvas do begin
Pen.Color:=clBlack;
Brush.Color:=clBlue;
Polygon (pontok) ;
end;
End;
//A most bemutatott kdéd egy 10 pixel sugart, (30,30) kodzéppontu kdrbe
//prdébal irni egy nagyjabdl szabidlyos hatszoget fekete kerettel, és
//kék belsével. A pontokat egyszerd szogfiiggvényekbdl kaptuk.

A kovetkezb példa eredménye egy szintén gyakori alakzat, a haromszdg. Itt azonban nem
deklaralunk elére egy pontokbdl allé tdmbot, hanem kdzvetlenil adjuk meg annak elemeit, régton
paraméterként, és most nem szeretnénk kitdlteni az alakzatot, hanem csak a vonalait megrajzolni.
Ezért a Polyline eljarast hasznaljuk, de szeretnénk, hogy lezart legyen a haromszdég, igy egy plusz
(,fiktiv”) pontot teszlink be, melynek koordinatai megegyeznek a kezdépontéval:

Procedure Pelda;
Begin
With Imagel.Canvas do begin
Pen.Color:=clBlack;
Polyline ([Point (10,10),Point (10,40),Point (70,40),Point (10,10)1);
end;
End;

6) Kicsit dsszefoglalva:

Egy alkalmazasban &sszefoglaltuk az eddig bemutatott rajzolasi médokat. A gombokra
OnClick eseményeket irtunk, s ezek kddjait itt be is mutatjuk.

W=

Letaral

Téglalap

Elipszis

M Sokzzog

k.epet betolt
= Attetzzd

% Pem attetszi

Elhelyeztink egy 150*150 nagysagu Image-t. A Form OnCreate eljarasat hasznaltuk arra,
hogy indulaskor fehér hattérrel, és fekete kerettel jelenjen meg az Image:

50. oldal




procedure TForml.FormCreate (Sender: TObject) ;
begin
With Imagel.Canvas do begin
Pen.Color:=clBlack;
Brush.Color:=clWhite;
Rectangle (0,0,149,149);
end;
Imagel.Transparent:=False;//ennek magyardzatat lasd aldbb!
end;

A négy rajzolé gomb (Téglalap, Ellipszis, Haromszdg, Soksz6g) elére beallitott alakzatokat
rajzolhatnak erre a fellletre, ha nincs betdltve kép. A sorrend tetszdleges, sét, nem kell feltétlendl
mindegyik alakzatot megrajzoltatni, az abrara mutaté nyilak csak az aktualis példat illusztraljak. A
Letérdl gomb segitségével, visszaallithatjuk az indulasi allapotot (kép hasznalata utén is). Az eddigi
6t gomb OnClick eseményeinek kommentezett kddja:

procedure TForml.ButtonlClick(Sender: TObject);//Letdrdl gomb
begin
If Imagel.Picture<>nil then begin;//ha az Image-ben van egy kép
Imagel.Picture.Clear;//azt ki kell tordlnink
Imagel.Width:=150;//majd a szélességet és a magassagot
Imagel.Height:=150;//az eredetire vissza kell &llitanunk
end;
With Imagel.Canvas do begin
Pen.Color:=clBlack;
Brush.Color:=clWhite;
Rectangle (0,0,149,149);
end;
end;
procedure TForml.Button2Click(Sender: TObject);//Téglalap gomb
begin
With Imagel.Canvas do begin
Pen.Color:=clRed;
Rectangle (10,10,100,50);
end;
end;

procedure TForml.Button3Click (Sender: TObject);//Ellipszis gomb
begin
With Imagel.Canvas do begin
Pen.Color:=clBlue;
Ellipse(45,35,135,85);
end;
end;

procedure TForml.Button6Click (Sender: TObject);//Haromszdg gomb
begin
With Imagel.Canvas do begin
Pen.Color:=clBlack;
Polyline ([Point (10,40),Point (10,90),Point(110,90),Point (10,40)]);
end;
end;

procedure TForml.Buttond4Click (Sender: TObject);//Sokszdg gomb
begin
With Imagel.Canvas do begin
Pen.Color:=clGreen;
Polygon ([Point (20,120) ,Point (40,40),Point (98,72),Point (65,34),
Point (81,132)1);
end;
end;
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7) Kép hasznélata:

Hasznaltunk egy OpenDialog-ot is (lasd kés6bb) a képek kdnnyebb megnyitasara, és
beallitottunk néhany szlrét is annak érdekében, hogy az 6sszes tamogatott formatumu kép
elérhetd legyen. igy a ,Képet betdlt” gombot hasznalva nyithatunk meg képeket. A gombra kattintva
egy parbeszédablak jelenik meg, ahol kivalaszthatjuk hasznalni kivant képet.

-

Open existing file

Hely: | ) kepek ﬂ = £F Ed-
L‘S MEw Meret | _Tipu Madosits
- A *:pelda_kep 2305 KB |Irfanifiew EMP Fild 2002.07,
dntﬁ:ﬁzﬂnk Ellpeida_kep FO0KE | Trfaniiew ICO File 2006.08,
. *:pelda_kep S30KE | Irfantiew PRG Filg 2006.03,
Lr % *:pelda_kep FFZKE |IrFanView sPM Filg 006,08,

A tdmogatott formatumok a képen is jol lathatok: Bitmap (*.bmp), ikonfajlok (*.ico), Portable
Network Graphics (hordozhaté halézati kép, *.png) és PixMap (*.xmp). Ezek kozil kettével (PixMap,
PNG) gond nélkil megbirkézik a Lazarus, am a masik ketté némi problémat jelent. Mindenaron
megprobalja Oket attetszdvé tenni (Transparent), viszont ez altal a legtébbszdr (nem feltétlen
egybefliggd fellletként) eléfordulé szin nem fog latszani (attetszévé valik), és csunya lesz a kép.
Sajnos valami okndl fogva ezen az sem segit, ha az Object Inpsectorban Hamis-ra allitjuk ezt a
tulajdonsagat az Image-tnknek, mert nem veszi figyelembe forditdskor a program. Egy megoldasi
javaslatunk, hogy a Form (vagy az Image-et tartalmazé komponens) OnCreate eljarasaba
elhelyezzik ennek kdédjat. Azonban, hogy lathaté legyen ennek fontossaga két radibgombot is
tettink a programba, melyek a Transparent tulajdonsag Hamis illetve Igaz allapotai kézt képesek
valtani. Az alabbi két programképen lathaté a két allapot kozti kilénbség:

I Példaprogram =10l x| példap -0l x|
e e Letiird 5 b Letiird
Téglalap . Téglalap
Elipszis Elipszis
Haramszog Haramszog
Sokzzog Sokzzog
e ;"'f T —
4 ; v iitetza
" Nem attetszd
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fewt
<& A cimkézett beviteli mezé (TLabeledEdit) — Bevezet6:

Sokszor el6fordul, hogy egy beviteli mezd (TEdit) szerepe nem egyértelm({i, és igy a
felhasznalé nehezen, vagy egyaltalan nem tudja hasznalni a programunkat. Ezt elkerulhetjik azzal
az aprécska, és gyakran hasznalt ,trikkel”, hogy a kérnyezetébe elhelyeziink egy cimkét (TLabel),
melyen feltlintetjik a beviteli mezd szerepét. Ez azonban két komponens elhelyezését jelenti, ami
bonyolithatja a programot. A kiegészit6k palettdja kinal erre egyszerlibb megoldast: egy olyan
komponenst helyezhetlink el, mely a beviteli mezd és a cimke egybeolvasztasaval keletkezett.

A tulajdonsagok listaja szinte teljes mértéken megegyezik a TEdit-nél ismertetekkel,
minddssze néhany tulajdonsagtdl (pl. Align, Action) kellett megvalnunk, és harom uj tulajdonsaggal
kell megismerkedniink, melyek a ratett cimke miatt szikségesek.

A komponens elhelyezve egy Ures formon:

4. Példaprogram E]@

< A cimkézett beviteli mezé6 (TLabeledEdit) — Tulajdonsagok (Properties):

1) LabelPosition (cimkepozicid):

Ez hatarozza meg, hogy a beviteli mez6hoz képest hol helyezkedjen el a cimke. Négyféle
lehetdség kozil valaszthatunk: IpAbove fellilre, az IpBelow alulra, mig az IpLeft és IpRight balra,
illetve jobbra teszi a cimkét.

2) LabelSpacing (cimketérkdz):

A cimke beviteli mez6tdl vett tavolsagat hatarozza meg, s értéke pixelben értendd. Tehat ,x”
érték esetén a cimke x pixel tavolsagra lesz a beviteli mez6tél a cimkepozicional meghatarozott
irdnyban. A kdnnyebb érthet8ség kedvéeért, ime egy programkép:

M réldaprogram =10l =I I

A képen a cimke 30

pixel tdvolsagra
Cirnke <€ |Bevitel mezd van a beviteli
mezd8tdl.
— -= Cimkepozicid =- frak etavaolzag =-

© Alul % Bala
" Felil ¢ Jobbra

3) EditLabel (a cimke):

Ez a tulajdonsag maga a cimke. ltt lehet mddositani annak beallitasait majdnem ugy, mint a
hagyomanyos cimkénél. Ami inkabb emlitésre méltod, hogy talalunk itt eseményeket is. Ezek a
cimkére vonatkoznak, tehat nem a beviteli mezére. A komponens Events részében talalhaték azok
az események, melyek az Edit-re vonatkoznak.
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<& el A maszkolhaté beviteli mezé (TMaskEdit) — Bevezet6:

Sokszor fordul elé az is, hogy specialis formaban szeretnénk megkapni a bemeneti adatokat,
mint példaul datum, telefonszam. Ezeket tobbféleképpen megadhatjia a felhasznald, mely
nehézkessé teszi az adatok feldolgozasat. Megoldas lehet az ilyenekrél emlitést tenni
alkalmazasunk sugojaban, de a most bemutatasra kertild komponens is remek lehetéségeket nyuijt.
Az egyszeril beviteli mez6h6z képest a szdmunkra fontos tulajdonsagok listdja mindéssze egy
elemmel bévilt, igy hasznalata kdnnyedén elsajatithaté. Ennek a tulajdonsagnak a hasznalataval
elérhetd az, hogy a beviteli mezd specidlisabban mikédjén, mint eddig.

A komponens elhelyezve egy Ures formon:

4. Példaprogram E]@

% A maszkolhaté beviteli mezé (TMaskEdit) — Tulajdonsdgok (Properties):

1) EditMask (a maszk):

A kivant formatum bedllitdsara egy ugynevezett maszkot kell alkalmazni. Ez egy specialis
jelentési jelekbdl allo karaktersorozat, mely azt eredményezi, hogy a beviteli mezé csak bizonyos —
az adott jel altal megengedett — karakterekre fog reagalni. A maszk harom részbdl all: az elsé rész
maga a maszk, a masodik rész 0 vagy 1 lehet, és azt hatarozza meg, hogy a maszk széveges
karakterei bekerlljenek-e Text tulajdonsagba vagy sem. A harmadik rész pedig a beirandd
karakterek helyét mutaté jel. A maszkok megadasaban egy jol hasznalhaté szerkeszt6ablak hivatott
neklnk segiteni.

Input Mask Editor x|
Inpuk Mask: Sample Masks:

' =

highedleiEcis o
4 Blanks (a beirandd
I Save Literal Characters Earamétere ket
helyettesltd
Test Input karakter) .

|
Masks... | Ok | Cancel | Help |

Nézzik a maszk specidlis karaktereinek listajat, és jelentésiket:

Jel Szerepe
S Ha szerepel a maszkban, az 6t kévet6 karakterek nagybetiisként jelennek
meg, amig nincs vége a maszknak, vagy nem kdvetkezik egy < karakter.
< Ha szerepel a maszkban, az 6t kdvetd karakterek kisbetlisként jelennek
meg, amig nincs vége a maszknak, vagy nem kdvetkezik egy > karakter.
<> Ez utan a kettds jel utan semmilyen ellenérzés nincs nagy, illetve kisbetliség
szempontjabol.
Ezt a jelet mindig egy szbveges karakter kdveti, mely meg is jelenik a
\ beviteli mezbben. Segitségével a maszkolasra hasznalt karakterek is
megjelenithetdk.
L A jel megkdveteli egy abécébeli karakter hasznalatat az adott helyen.
I A jel (kis L betll) megengedi, de nem koéveteli meg egy abécébeli karakter
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hasznalatat az adott helyen.

A A jel megkdveteli egy karakter (abécébeli vagy szam) hasznélatat az adott
helyen.

a A jel megengedi, de nem kdveteli meg egy karakter (abécébeli vagy szam)
hasznalatat az adott helyen.

C A jel megkdveteli egy tetszéleges karakter hasznélatat az adott helyen.

c A jel megengedi, de nem kdveteli meg egy tetszéleges karakter hasznalatat
az adott helyen.

0 A jel megkdveteli egy szdmkarakter hasznalatat az adott helyen.

9 A jel megengedi, de nem kdveteli meg egy szadmkarakter hasznalatat az
adott helyen.

” A jel megengedi, de nem koéveteli meg egy szamkarakter vagy egy + vagy
egy - jel hasznalatat az adott helyen.
Ez a jel arra hasznalhaté, hogy az idé6formatumban elvédlassza az o6rat,
percet, és masodpercet. Ha a szamitégép terileti beallitasainal mas jel van
megadva erre a célra, akkor automatikusan az a jel fog megjelenni a beviteli
mezében.
Ez a jel arra hasznalhatd, hogy a datumformatumban elvalassza a

/ honapokat, napokat, és az éveket. Ha a szamitégép teruleti bedllitasainal
mas jel van megadva erre a célra, akkor automatikusan az a jel fog
megjelenni a beviteli mezében.

; Ez a jel valasztja szét a maszk harom részét.
A jel automatikusan szokozt ir a szovegbe. Amikor a felhasznal6 ir a beviteli

- mezO6be, a kurzor atugorja a _ karaktert.

Mint emlitettiik, a masodik rész azért felel, hogy a széveges karakterek megjelenjenek-e a
MaskEdit Text tulajdonsagaban. Ha O-ra allitjuk értékét, akkor nem kerlilnek be. Példaul a magyar
7-jegyl (plusz orszag és korzethivo) telefonszamok maszkja a kévetkezé lehetne: ,,(00-00)-(000-
0000);0;*. Két programképen mutatjuk az eredményt: az elsén lathatd, hogy miként néz ki a
maszkolhaté beviteli mez6, ha a fenti maszkot alkalmazzuk, a masodikon pedig az eredmény.

T

Adjon meg egy O, e P
— I[EIEI 004 000-0000]:0; ; Ok
Az EditMask: I[“x-“]-[m-m“] - Putazdl

& MaskEdit Text-jének bartalma. ..

= Lathatd, hogy a
Ml Példaprogram —I—I' | zéréjeléket és a

Adjon meg egy LT = kotbjeleket nem
rnaszkot: I[I:":I 00HDO0-000.0: oK tartalmazza a
Az EditMask: |[IIIE-III1 M222-3333) ™ iy Text property.

A MaskEdit Text-jének tartalma: 06012223333

<+ A maszkolhatd beviteli mez6 (TMaskEdit) — Haszndlata:

A komponens hasznélatat ismét egy éaltalunk készitett mintaalkalmazason keresztil mutatjuk
be. A programban két segit6 és egy megjelenit célu cimkét, két gombot, egy beviteli mezét, és egy
MaskEdit-et helyeztiink el. Az ,OK” gombra kattintva az Edit-be irt széveg lesz Gj komponensiink
maszkja. Ha helyesen toltjik ki a MaskEdit-et a ,Mutasd!” gombra kattintva a legalsé cimkén
megjelenik a MaskEdit Text tulajdonsaganak tartalma. Mindossze a két gombhoz irtunk OnClick
esemeényeket:
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procedure TForml.ButtonlClick (Sender: TObject);//OK gomb

begin
Label3.Caption:='A MaskEdit Text-jének tartalma...';
//a megjelenitd cimkén visszallitja a kezdétartalmat
MaskEditl.EditMask:=Editl.Text;

end;

procedure TForml.Button2Click(Sender: TObject);//Mutasd! gomb
begin

Label3.Caption:="A MaskEdit Text-jének tartalma: '+MaskEditl.Text;
end;

[E=
<& A szdveges tablazat (TStringGrid) — Bevezet6:

A tablazatok, sokféle felhasznalasi teriletik miatt gyakori elemek a programokban. Ezzel a
komponenssel mi is kdnnyen készithetiink ilyet. Latni fogjuk, hogy tulajdonképpen hasznalata sem
tul bonyolult, a szévegeket egy kétdimenziés tdmbben tarolja.

A komponens elhelyezve egy Ures formon:

4. Példaprogram E]@

% A szbveges tablazat (TStringGrid) — Tulajdonsdgok (Properties):

1) StringGrid Editor (tablazatszerkesztd):

A komponensre jobb egérgombbal kattintva a felugr6 menibdl érhetd el. Hasznalataval a
program szerkesztése kdzben tudjuk feltdlteni a meglévd tablazatunkat adatokkal.

2) RowCount (sorok szama) és ColCount (oszlopok szama):

Ez a két tulajdonsag hatarozza meg a StringGrid oszlopainak és sorainak szamat.

3) FixedRows (régzitett sorok), FixedCols (régzitett oszlopok) és FixedColor (régzitettek szine):

Rogzitettnek nevezzik az olyan sorokat, és oszlopokat, melyek celldit a felhasznalé akkor
sem madosithatja, ha Options-ben (lasd kicsit késébb) ezt bedllitjuk. Ezek szamat allithatjuk be e
két tulajdonsaggal, s szinlket a FixedColor-nél véltoztathatjuk meg.

LRet—Fiseretallitott sor
és oszlop, amiknek
e (SO COZITATEUR 2

e szinét.
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4) Options (beallitasok):

Itt kGl6nb6z8 logikai kapcsoldkat talalunk, melyekkel jobban testre szabhaté a tablazatunk.

Mezo Jelentése

oFixedVertLine A fixre Aallitott, figgbleges cellak koézti elvalaszté vonalakat
9 kapcsolhatjuk be (Igaz), vagy ki (Hamis).
A fixre allitott, vizszintes cellak kozti elvalasztdé vonalakat
kapcsolhatjuk be (Igaz), vagy ki (Hamis).
A nem fix beallitdsu, fuggbleges cellak kozti elvalaszto
vonalakat kapcsolhatjuk be (Igaz), vagy ki (Hamis).
A nem fix bedllitasu, vizszintes cellak kézti elvalaszté vonalakat
kapcsolhatjuk be (Igaz), vagy ki (Hamis).
Igaz értéken a tablazatban tartomanyokat jelélhetiink ki, Hamis
értéken mindig csak egy elem kivalasztasa lehetséges.
Ha Igaz-ra allituk ezt a mezbt, akkor a cella egyszeri
kijelolésekor specialis hattérszint kap, nem csak kerettel. A
hattér szinét az aktualis Windows-os szinbeallitas hatarozza

goFixedHorzLine

goVertLine

goHorzLine

goRangeSelect

goDrawFocusSelected

meg.

goRowSizing I’Eng’edelyezhgtjgk ’(Igaz), vagy letilthatjuk (Hamis) a sorok
atmeéretezhetbségét.

goColSizing I’Eng’edelyezhgtjgk ’(Igaz), vagy letilthatjuk (Hamis) az oszlopok
atmeéretezhetbségét.

Engedélyezhetjik (lgaz), vagy letilthatjuk (Hamis) a sorok
athelyezhet8ségét.
Engedélyezhetjik (lgaz), vagy letilthatjuk (Hamis) az oszlopok

goRowMoving

goColMoving athelyezhet8ségét.
oEditin Alapallapotban a felhaszné_lc')_ nem mc')dosithat a cellak
9 9 tartalman. Ezt engedélyezhetjik itt, ha Igaz-ra allitjuk.
oTabs Ha lIgaz-ra é}lll’tjuk értékét, akkor a felhasznalé a ,Tab”
9 hasznélataval is valthat cellat.
goRowSelect Igaz értéken mindig egy teljes sor van kijeldlve.
Ha lgaz-ra éllitjuk értékét, az elsé cella-szerkesztés utan mindig
goAlwaysShowEditor lathatd a kurzor egészen addig, mig a StringGrid-en kivilre
nem Kkattint a felhasznalé.
goThumbTracking Igaz-ra allitva, a tablazat gorditéskor is frissul a tartalom, mig

Hamis értéken csak a gordit6 felengedésekor aktualizalodik.
Igaz értékilre allitva hatasat akkor fejti ki, ha van egy olyan
oszlop, melynek van egy kilégdé tartalmu celldja. Ekkor a
goDblClickAutoSize fejlécen, az oszlop jobb oldali elvalasztéjara duplan kattintva az
oszlop szélessége a kilogd elem nagysagahoz igazodik (ha be
van kapcsolva az oszlopok méretezhet6sége).
goFixedRowNumbering | Ha Igaz-ra allitjuk, szamozott lesz a fix-re allitott elsé oszlop.

5) AlternateColor (valtészin):

Ezzel a tulajdonsaggal beallithatjuk a nem fix (lasd késébb) tipusu, paros sorszamu sorok
szinét.
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6) AutoAdvance (automatikus haladas):

Ha ,Tab’-bal valt cellat a felhasznalé, vagy a cellamddositast kdvetéen ,Enter’-rel halad

tovabb, akkor az itt beallitott irany szerint mozdul a kijeldlés.

Erték Jelentése

aaDown A kijeldlés lefelé halad a legalso sorig.
aaleft A kijeldlés balra halad a bal szélen ki valaszthaté utolsé oszlopig.
A kijeldlés balra halad a bal szélen ki valaszthaté utolsé oszlopig,
aaLeftDown utana sort ugrik, ha van még sor, s annak a jobb oldali végénél
kezd.
: A Kkijeldlés jobbra halad a jobb szélen ki valaszthatd utolsé
aaRight .
oszlopig.
A kijelolés jobbra halad a jobb szélen ki valaszthaté utolso
aaRightDown oszlopig, utana sort ugrik, ha van még sor, s annak a bal oldali
végeénél kezd.
aaNone A kijeldlés nem mozdul.

7) AutoFillColumns (automatikus oszlopkitdltés):

Ha Igaz-ra allitjuk ezt a tulajdonsagot, akkor az oszlopok olyan szélességet vesznek fel, hogy

kitdltsék a rendelkezésre allé helyet.

8) DefaultColWidth (oszlopok szélessége) és DefaultRowHeight (sorok magassaga):

Pixelben adhatjuk meg az oszlopok szélességének,

alapértékeit. Minden Uj sor és oszlop ilyen paraméterekkel keletkezik.

9) Flat (lapossaq):

A rogzitett cellakra vonatkozik ez a tulajdonsag. Alapértelmezésben ezek kiemelkednek a

sikbdl. Ezt modosithatjuk, ha ezt a kapcsolét Igaz-ra allitjuk.

10) ScrollBars (gérditdk):

Ahogy a Memo esetében lathattuk, beallithatunk vizszintes, illetve fliggbleges

goOrgethetéséget. A beallitasi lehetéségek megegyeznek a Memo-nal leirtakkal.

11) TitleFont (régzitettek betltipusa):

A rogzitett cellak szévegét formazhatjuk itt.

< A szbveges tablazat (TStringGrid) — Hasznalata:

Mint emlitettiik, a komponens cellai egy kétdimenzids, String tipusu adatokbdl allé témbot,
vagyis matrixot alkotnak: ezt testesiti meg a Cells belsé mez6. A matrix oszlop-sor folytonosan
indexel6dik, a sorszdmozast 0-tdl kezdve. Igy tudjuk egy cella tartalmat lekérdezni, mddositani.

Példa:

//0<=sor<=sorszam-1

StringGridl.Cells[oszlop, sor] :='szdveg’;
//0<=oszlop<=oszlopszam-1 [vagyis StringGridl.ColCount-1]
[vagyis StringGridl.RowCount-1]
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A Common Controls (gyakori vezérlok)

Ahogy az Additional-ben 1év6 komponensekkel, ugy az itt talalhaté vezérl6kkel is
szinesithetjik, érdekesebbé és kezelhetébbé tehetjik alkalmazasainkat. Itt viszont nem elsésorban
esztétikai célokra gondolunk. Ezen elemeknek féként funkcionalis szerepik van: a felhasznalét
segithetik az eligazodasban, tajékoztathatjak a program belsd folyamatairdl, vagy konnyithetik az
alkalmazas iranyitasat. Tehat e komponensek hasznalataval programunkat professzionalisabba
tehetjuk. Példaul, mi is szivesebben hasznalunk olyan virusirtét, ami valamilyen izléses formaban
tudatja vellink, hogy éppen hol tart a vizsgalédasban. A paletta képe:

Standard | Additional | Comman Contralz | Dislogs || Mise

Rl E@ﬁlj—mlﬁf—_.

A vezérlék kozul hetet emelink ki ebben a fejezetben: ismertetjlk a mar tdbbszor emlitett
ImagelList-et, bemutatunk egy olyan komponenst, mellyel tagoltabb programablakokat alakithatunk ki,
s megismertetlink az emlitett tajékoztatd és iranyitd szerepii vezérlékkel is.

« Csuszka

e Folyamatsav
e Fastruktura

¢ Allapotsav

¢ Fel-le gomb

e Toébblapos form
« Képlista

<& A csuszka (TTrackBar) — Bevezet6:

Olykor hasznos lehet, ha a felhasznalénak nem kézzel kell megadnia adatot, hanem példaul,
az egér mozgatasaval tudja valtoztatni azt. Példaul fizikai programokban bizonyos paraméterek
(sebesség, kulénbdzd erék nagysaga, stb.). Erre nyujthat megoldast ez az egyszer(i komponens.
Egy jel6lét mozgathatunk egy egyenesen, s igy egy intervallumon beldl allithatunk be értékeket.
Természetesen mi adhatjuk meg, hogy mi legyen a kezd6, és a végérték, s azt is lekérdezhetjik,
hogy a felhasznalé hova éllitotta be éppen a jelélét. Ugyan a komponensen helyezhetiink el
jeloléseket, hasznos lehet valamilyen egyéb maddon is tudatni a felhasznaléval, milyen értéket
allitott éppen be (pl. label).

A komponens elhelyezve egy ures formon:

rﬂ: Peldaprogram E]@ -\

<+ A csuszka (TTrackBar) — Tulajdonsdagok (Properties):

1) Frequency (frekvencia):

Ezzel beadllithatjuk, hogy hény Iépésenként tegyen jeldl6 vonalkat. Példdul minden
mésodikhoz.

2) LineSize és PageSize (Iépésk6z0k):

Itt beallithatjuk, hogy hany lépést tegyen meg a csuszkan a jeldl6, ha a kurzormozgatd
billenty(iket, illetve ha a PgUp vagy PgDown billentylket hasznaljuk. A kurzormozgatdkkal tett
lépéskdzt a LineSize hatarozza meg, mig a masik két billentyiét a PageSize.
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3) Max és Min:

A csuszka intervallumanak maximalis, és minimalis értékeit allithatjuk be ezekkel a
tulajdonsagokkal.

4) Orientation (irany):

Beallithatjuk, hogy fligg6leges (trVertical), vagy vizszintes (trHorizontal) iranyu legyen a
csuszkank.

5) Position (jel616-pozicio):

A jelolé aktualis pozicidjat meghatarozd6 mez6. Segitségével moddosithatjuk, vagy
lekérdezhetjik a jeldls helyét.

6) TickMarks (jeldlések elhelyezkedése):

A jel6lések jeldldhdz viszonyitott elhelyezkedését llithatjuk itt be. A tmBoth mindkét oldalra, a
tmBottomRight vizszintes elhelyezkedésnél alul, fliggdlegesnél jobbra, mig a tmTopLeft vizszintes
elhelyezkedésnél felll, figgblegesnél balra teszi a vesszdket.

Megjegyzés: nagy kar, hogy nem mikodik.
7) TickStyle (jelélések tipusa):

A TrackBar vonalkainak elhelyezési maodjat allithatjuk itt be. A tsAuto beallitasnal a Frequency
alapjan automatikusan megjelennek a jel6l6 vonalkak. A tsManual csak a kezd6, és a befejezb
allapothoz tesz jeldléseket, ha tdbbet szeretnénk, azt magunknak kell kitenni a SetTick eljarassal,
mely a komponens része. A tsNone beallitasnal nincsenek jeldlések. Példa:

procedure TForml.ButtonlClick(Sender: TObject) ;
begin

TrackBarl.SetTick(x);//x egy intervallumbeli egész
end;

Megjegyzés: szomoruan, de itt is azt kell mondanunk, hogy nem miikédik.

A folyamatsav (TProgressBar) — Bevezetd:

Elképzelhetd, hogy alkalmazasunk lassu folyamatokat tartalmaz, s a felhaszndlé azt
gondolhatja, valami nincs rendben. llyenkor hasznos lehet annak a visszajelzése, hogy hol tart a
program az adatok feldolgozasdban. Ezzel a komponenssel ezt egyszerlien megvalésithatjuk.
Sajnos sok tulajdonsag még nem mikddik, igy par hasznossagrol le kell mondanunk.

A komponens elhelyezve egy Ures formon:

rﬂ: Peldaprogram E]@ -\
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+ A folyamatsdv (TProgressBar) — Tulajdonsdqgok (Properties):

1) BarShowText (felirat):

Ezzel a logikai tulajdonsaggal lehetne beallitani, hogy a folyamatsavon jelenjen meg felirat.
Két feliratra utalé tulajdonsagot is talalunk kodszerkesztében (Caption, Text), de sajnos egyik
értéke sem valik lathatova, azaz ez sem mikodik.

2) BorderWidth (margévastagsaq):

A Kitolté oszlopok (vagy sav), és a keret kozti tavolsagot lehet itt beallitani, s az érték pixelben
értendd.

3) Max, Min, Orientation (irany) és Position (helyzet):

Ezt a négy tulajdonsdgot azért nem részletezzik, mert szereplk is és beallitdsuk is
megegyezik a TrackBar-nal leirtakkal.

4) Smooth (simités):

A folyamatsav megjelenitését tudjuk modositani ezzel a tulajdonsaggal. Ha Hamis, akkor
oszlopokat (alsé folyamatsav), ha Igaz, akkor egyenletes savot (fels§ folyamatsav) latunk

visszajelzésiil.
_IPéldaprogram g @

Smooth=Igaz

Smooth=Hamis

5) Step (Iépés):

Beallithatjuk, hogy egy lépés hany egységbdl alljon. Egy lépés a belsd Steplt eljarassal
valdsithaté meg (Példaul: ProgressBar1.Steplt).

<& A fastruktiara (TTreeView) — Bevezetd:

Ezzel a komponenssel faszerkezeteket tudunk abrazolni. Az Object Inspector-ban is ilyet
latunk, hogy kovethessik a komponensek egymasra épulését. A faszerkezet azt jelenti, hogy
kiindulunk egy csomépontbdl, amely elagazhat Gjabb csomépontokat hozva létre, azok megint
elagazhatnak, és igy tovabb. A ,végs8”, nem elagazoé elemeket levélelemeknek hivjuk.

A komponens elhelyezve egy ures formon:

—— @r:(‘i
ﬂ:PEIdaprogrﬂm E] Fastruktlra egy

sziilével és két
gyerekkel.

-+ [E5z08
1. Gwerek
2. Gyerek

« A fastruktura (TTreeView) — Tulajdonsdgok (Properties):

1) AutoExpand (automatikus kibontas):

Ha lgazra allitjuk, akkor a fa éppen kivalasztott eleme kinyilik, a tdbbi mind 6sszecsukdodik.
Megjegyzés: sajnos Lazarus-ban ez még nem mukodik.

2) BackgroundColor (hattérszin):

Segitségével mddosithatjuk a komponens hatterének szinét.
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3) BorderStyle (szegélystilusa) és BorderWidth (szegély szélessége):

A fastruktarat szegélyezd kulsé keret meglétét (bsSingle) illetve elhagyasat (bsNone)
allithatjuk be a BorderStyle tulajdonsagnal. A BorderWidth-tel a belsé keret nagysagat adhatjuk
meg, s értéke pixelben értendé.

4) ExpandSignColor (nyit6 jelek szine) és ExpandSignType (nyitéjel tipusa):

Az elagazasok el6tti jelek szinét és tipusat (tvestArrow — nyilak, tvestPlusMinus — plusz-
minusz) allithatjuk be.

5) HideSelection (kivalasztas elrejtése):

Ha a kapcsol6t Igen-re Aéllitjuk, és egy masik komponensre valtunk, akkor az utoljara
kivalasztott csomopontot kijeldlése elrejtédik. Ha pedig Hamis-ra allitjuk, akkor a kijel6lés ott marad.

Megjegyzés: sajnos nem miikédik megfelel6en, mert mindig megmarad a kijelélés.

6) HotTrack (forrényom):

Amikor egy csomépont folé visszik az egeriinket, s ezt a tulajdonsagot Igaz értékdre allitottuk
akkor, mint egy linkként aldhuzza, és kékre szinezi a feliratot a program.

Megjegyzés: tapasztalataink szerint szintén nem miikédik Lazarus-ban.
7) ltems (elemek):

Elérhet6 itt egy ablak (TreeView ltems Editor), mellyel szerkesztés kézben tudunk egyszeriien
felvenni elemeket a faba, moédositani azok tulajdonsagait. Ezt a hasznalati részben részleteztiik.

8) Images (képek):

Hasonléan a mentelemekhez, itt is helyezhetliink a feliratok elé képeket. Ehhez sziikséglink
van egy Imagelist-re (lasd késébb), és mindegyik csomdpontnak meg kell adni, hogy melyik kép
tartozik hozza.

F

Ide a kivalasztott
kép Imagelist-beli
Itemsz Item Properties sorszamat irjuk.

;27 TreeView Items Editor

= Iﬁ_egr;:imS Mew Subltem Image Inde .‘
temd
'f.l:itemS Selected Indes: |0
= erJnIS
e State Tndex: |
If;f:ﬂtemﬂ
[ o OK ] [ X cancel ] [ Appky ] ’ ? Help I

9) Indent (bekezdés):

Megadhatjuk, hogy mennyivel (hany pixellel) kezdédjenek beljebb (a sajat szul6jiktél) az
egyes gyerek-elemek.

10) ReadOnly (csak olvashato):

Ha Hamis, akkor a meglévé csomodpontok szdvegét kdzvetlenil at tudjuk irni ugy, hogy
kijeloljik, majd még egyszer rakattintunk, és beirjuk azt, amire modositani szeretnénk. Ha Igaz,
akkor ezt nem irhatjuk at kozvetlenil a csomépontokat, csak kédbal térténé modositas lehetséges.

Megjegyzés: sajnos ez sem miikodik.

11) RightClickSelect (jobb-egérgombbal kivalaszthatésaq):

Beallithatjuk, hogy a csomdpontokat jobb egérgombbal is ki lehessen valasztani, vagy ne.
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12) RowSelect (sorkivalasztds) és ShowLines (Iathaté vonalak):

Ha a ShowlLines Igaz, akkor a faban latjuk az 6sszekdtd vonalakat a csomépontok kdzott,
Hamis értéknél nem. Ha a RowSelect Igaz, akkor nem csak magat az elemet szinezi ki a program,
hanem az egész sorat, ha Hamis, akkor csak az elemet.

fgaz-ra allitott
B Itemo ShowLines és
B Iteml RowSelect.
Ikem:z
B Item3

13) ScrollBars (gérditdk):

Ahogy a Memo esetében lathattuk, beallithatunk vizszintes, illetve figgéleges
gorgethetéséget. A beallitasi lehet6ségek megegyeznek a Memo-nél leirtakkal.

14) SelectionColor (kijelélési szin):

Kivalaszthatjuk, hogy milyen szinnel szeretnénk latni a kijeldlést.
15) ShowButtons (lathaté gombok):

Ezzel szabalyozhatjuk, hogy akarunk-e nyitojeleket latni, vagy nem. Természetesen nyitdjelek
nélkul is ki tudjuk nyitni, és be tudjuk zarni a fa agait dupla egérkattintassal.

16) SortType (rendezési fajtak):

Lehetséges a faban az elemek rendezése. Ha mar egyszer rendeztiink, akkor azt nem
vonhatjuk mar visszal A lehetséges értékek kozul kettét emlitiink:

Erték Jelentése

stNone Nincs rendezés

Ha megvaltozik egy elem szdvege, vagy a rendezés fajtaja, Ujrarendezi az
stText

elemeket.

17) TreeLineColor (az 6sszekotd vonalak szine):

A hierarchiaban egymashoz kapcsolddast jel6l6 szaggatott vonalak szinét valaszthatjuk meg
itt.

«+ A fastruktira (TTreeView) — Hasznalata:

1) Node (csomépont):

Az egyik legfontosabb fogalom, amivel meg kell ismerkedniink, az a Node (csomépont, tipusa
TTreeNode). Ezek specialis mutatok, minden elemnek a faban vannak ilyen Node-jai, ezeknek a
segitségével tudjuk bdviteni a fankat. Pongyolan igy tudunk elemek utan, illetve elemek ala
beszurni ujabb elemeket. Egy Node tartalmazza ezen kivil a csomépont szOvegét is. Ha tehat egy
Node szbvegét szeretnénk lekérdezni vagy maédositani, azt a Node.Text-tel tehetjiik meg.
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2) Beolvasés f4jlbdl:

Fakat nagyon koénny( fajlbdl beolvasni, elég hozza egy olyan szdveges fajl, ami tartalmazza
az egyes faelemek szdvegeit. Ha azt szeretnénk, hogy valaminek a gyereke legyen, azt Uj sorba,
egy ,Tab’-bal beljebb irunk, példaul igy:

Elélény B Elléry
Novény B Miwvény
Fa Fa
Allat < Allat
Kétéltu A==t
Gerinces B Gerinces
Kétlabu kEetlabn
Négylabu Mégyl b

3) Elemek hozzaadasa a fahoz:

Az elsé elemet a nil értékli mutatéhoz kell hozzaflizni! Ha az Add(SiblingNode:TTreeNode;
s:String): TTreeNode (SiblingNode jelentése testvér) figgvényt hasznaljuk, akkor a ,testvér’-ben
megadott elemmel egy szintre, és ,s” szdveggel kerlil a faba az Uj elem. Az ilyen szintli elemek
kézul az utolsoé helyre fog kertilni, hacsak nincs bekapcsolva a Text-szerinti SortType. Példa:

TreeViewl.Items.Add (Node, ’'Elem szdvege’);
//ahol Node egy fa-beli elem, tehdt TTreeNode tipust, vagy nil.

Ha azt szeretnénk, hogy kozvetlen egy elem elé szurjunk be (ugyanarra a szintre, amelyiken
6 van), akkor haszndljuk az Insert(NextNode:TTreeNode; s:String):TTreeNode fluggvényt
(NextNode jelentése kdvetkezg). Példa:

TreeViewl.Items.Insert (Node, ' Node feletti elem szdvege’);
//ahol Node az a fa-beli, TTreeNode tipust elem, aki elé be
//szeretnénk szurni.

Ha valamihez a hierarchidban alatta levét akarunk rendelni, az
AddChild(ParentNode:TTReeNode; s:String):TTreeNode (ParentNode jelentése szild) figgvény
hasznalandd. Miutdn mar adtunk ,gyereket” egy elemnek, erre a szintre mar nem kell tovabb az
AddChild, itt ugyanugy hasznalhaté az Add, és az Insert is. Példa:

TreeViewl.Items.AddChild (Node, ’Node leszadrmazottjanak szdvege’);
//ahol Node az a fa-beli, TTreeNode tipusu elem, akinek
//,leszdrmazottat” szeretnénk.

Osszefoglalasképp, ime egy kodrészlet és az eredménye. Egy teljesen ires TreeView-ba
szurunk elemeket, melyre egy gomb OnClick eseményét hasznéltuk:

procedure TForml.ButtonlClick (Sender: TObject);

var Node, Node2, Node3: TTreeNode;

begin
Node:=TreeViewl.Items.Add (nil, 'Elsd Szint');
Node2:=TreeViewl.Items.Add (Node, 'Alatta kellene legyen');
Node3:=TreeViewl.Items.Add(nil, 'Hova keril'):;
TreeViewl.Items.AddChild (Node, 'Masodik szint');
Treeviewl.Items.AddChild (Node, '??2?');
Treeviewl.Items.Add (Node, 'A végére kell keriiljon');
TreeViewl.Items.Insert (Node2, 'MM') ;

end;
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4) Elem tdrlése:

Szinte magatol

értet6édden

ElElsd Szink
Masadik, szink
e
[W1r1
Alatta kelene legyen
Hova keril
& wiégére kell kerdljion

lehetéséglink  van

elemek

torlésére s,

amire

a

Delete(Node: TTreeNode) eljaras ad lehetéséget. A ,Node” paraméter annak az elemnek a Node-ja,
amit ki szeretnénk torélni. De vigyazzunk ezzel, mert ennek eredményeképpen az dsszes gyereke

elvész annak, akit kitoroltiink!

|TreeViewl.Items.Delete(Node);

<& Az dllapotsdv (TStatusBar) — Bevezet6:

Egy nagyon hasznos komponenssel ismerkedhetiink meg, melynek a segitségével az ablak

als6 részére a program

allapotaval kapcsolatos

informaciokat

irathatunk

ki.

Egy

szbvegszerkeszt6ben példaul, kiirhatjuk a felhasznalonak, hogy hanyadik oldalnal tart, hanyadik

sornal, hanyadik karakternél.

A komponens elhelyezve egy lres formon:

rﬁ: Peldaprogram E]@ -\

« Az dllapotsdv (TStatusBar) — Tulajdonsdgok (Properties):

1) Panels (panelek):

Az éllapotsav egyetlen sorbdl all ugyan, viszont azt feloszthatjuk panelekre, az olvashatdsag,
és a kénnyebb kezelhet6ség érdekében. A panelekre, mint egy tdmb elemeire hivatkozhatunk,

tehat példaul, az elsd panel szévegét ezzel a paranccsal allithatjuk be:

StatusBarl.Panels[0] .Text:="'Szoveqg';

Paneleket egy szerkeszt6 segitségével egyszerlien létre tudunk hozni, térdini, és sorrendjiiket
is konnyedén maodosithatjuk. Innen, ha az Object Inspector-ra valtunk tudjuk valtoztatni az egyes

panelek tulajdonsagait.

Editing StatusBarl.Panels[0] | |

e | = ) S
Add | Delete p Drawn
[0 - TSkatuzPanel

1 - TStatuzPanel
& - TStatusPanel
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« Az dllapotsdv (TStatusBar) — A panelek tulajdonsdgai:

1) Alignment (elrendezés):

A szbveg a rendelkezésére allo helyet kitdltheti balra (taLeftJustify), jobbra(taRightJustify), ill.
koézépre(taCenter) igazitva is.

2) Bevel (kiemelkedés):

Mivel az allapotsor megjelenése 3D szer(, jatszhatunk a megjelenéssel, hogy az alapszinthez
képest az elemek sillyesztve (pbLowered), azzal egyszintben (pbNone), esetleg kiemelve
(pbRaised) jelenjenek meg.

3) SimpleText (sima széveq) és SimplePanel (egyszer(i panel):

Ha a SimplePanel kapcsol6t Igaz-ra allitjuk, csak egy panelt hasznalhatunk, aminek a feliratat
a SimpleText mez6 tartalmazza. Ha tdbb panelre szeretnénk felosztani a StatusBar-t, akkor ezt a
kapcsolot Hamis-ra kell allitanunk.

<& E] A fel-le gombcsoport (TUpDown) — Bevezeto:

Ezt a komponenst értékek ndvelésére és csOkkentésére hasznalhatjuk, oly moédon, hogy
hozzarendeljik egy masik komponenshez. Ily moédon példaul olyan szamtartalmi editbox-ot
készithetlink, melynek értékét a gombokra kattintva is modosithatjuk.

A komponens elhelyezve egy ures formon:

rﬁ: Peldaprogram E]@ -\

+ A fel-le gombcsoport (TUpDown) — Tulajdonsdqgok (Properties):

1) AlignButton (gombok elhelyezkedése):

Meghatarozhatjuk, hol helyezkedjenek el a gombok, a hozzarendelt komponenstél jobbra
(udRight), balra (udLeft), alatta (udBottom), vagy esetleg felette (udTop).

2) ArrowKeys (nyilbillentyik):

Igaz allapot esetén, a hozzarendelt komponens értékének megvaltoztatasa nem csak a
gombok rakattintasaval, hanem a fel-le billentylik hasznalataval is elérheté.

3) Associate (hozzarendelés):

Itt rendelhetjiik hozza a komponenst a gombcsoporthoz. A legdrdilé meniibdl kivalaszthatjuk,
amit szeretnénk.

4) Position (helyzet):

Ezzel a tulajdonsaggal lekérdezhetjik, és beallithatjuk azt az értéket, amin a komponensben
mutatott érték kell, hogy alljon. Sajnos ennek tipusa Smallint, mely a hagyomanyos Pascal-bdl
ismert Integer (-32768..32767) intervallumaban veheti fel értékeit.

5) Increment (Iépték):

A novelés, és csokkentés mértéke allithato be itt.

6) Min (minimalis) és Max (maximalis értékek):

Ezen tulajdonsagokkal allithatdé be az UpDown intervallumanak hatara.
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7) Orientation (irany):

Ha nem f6l-le gombokra (udVertical) van szikségunk, beallithatjuk, hogy jobbra-balra
(udHorizontal) mutassanak.

8) Thousands (,ezresek”):

A kénnyebb olvashatésag érdekében allitsuk ezt a kapcsolét Igaz-ra, és igy a szamjegyeket
harmasaval fogja csoportositani a program. Az alabbi programképen lathaté erre egy példa:

15 766 =

9) Wrap (ciklikussag):

Ha lgaz-ra allitjuk ezt a kapcsolét, és elériink a maximum értékhez, a program a novelést a
minimum értéktél kezdi ismét. Ha pedig a minimalis értéket érjik el, akkor a maximalist kezdi
csokkenteni.

A tébblapos form (TPageControl) — Bevezet6:

A praktikus helykihasznédlasra otletes megoldas lehet a TPageControl vezérl. A
komponensnek két része van: egy fulek (Tab) rész, és minden fllh6z egy olyan tertlet (TabSheets),
ahova komponenseket helyezhetiink el. Ezek k&zott a terlletek kozott tudunk majd fllekkel
kalandozni hasonléan, mint egy jegyzetfuzet lapjai kdzott.

A komponens elhelyezve egy Ures formon:

rﬂ: Peldaprogram E]@ -\

TabSheetl | TabSheetz

A tobblapos form (TPageControl) — Tulajdonsagok (Properties) — Tabs (Fiilek):

1) ActivePage (aktiv oldal):

A lapok kozott valthatunk ezzel a mezbével, mindig az aktivat latjuk, azon dolgozhatunk
felhasznaldként, vagy fejleszt6ként. A legordulé menibdl ki tudjuk valasztani, melyik oldalon
szeretnénk dolgozni éppen.

2) Images (képek):

A fuleknek is feldobhatjuk a hangulatat kis képek segitségével. Itt is hasznalnunk kell egy
ImagelList-et, ami a képeinket, s azok sorszamait fogja tartalmazni. Ha itt a legérdil6 menibél
kivalasztjuk ezt az ImageList-et, akkor mindegyik laphoz hozzarendelhetjuk annak a képnek az
indexét, amelyiket a cimke felirata mellé szeretnénk elhelyezni. Ezt az egyes lapoknal tehetjik meg
(lasd kicsit késdbb).

Megjegyzés: sajnos egyelSre ennek hasznalatardl is le kell mondanunk.

3) Tabindex (cimkesorszam):

Az éppen aktiv cimke sorszama. Vagyis szerepe ugyan az, mint az ActivePage
tulajdonsagnak, csakhogy itt a lapok nevei helyett sorszamaikkal dolgozhatunk.

4) TabPosition (cimkék elhelyezkedés):

Ha nem felll (tpTop) szeretnénk latni a fuleket, hanem lent (tpBottom), jobb oldalt (tpRight),
vagy esetleg balra (tpLeft), azt itt lehet beéllitani.

Megjegyzés: a Lazarus-nak ez a verzioja nem képes kezelni az utols6 harom lehetéséget.
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« A tébblapos form (TPageControl) — Tulajdonsdgok (Properties) — TabSheets (Lapok):

1) Imagelndex (képsorszam):

Itt allithatjuk be, hogy a kivalasztott kép-listabdl melyik kép tartozzon a fiilhéz. Sajnos, ahogy
irtuk korabban, ez még nem elérheté.

2) TabVisible (lap lathatésaga):
Ha el szeretnénk tiintetni egy lapot, allitsuk ezt a kapcsolot Hamis-ra.

<& A képlista (TImagelList) — Bevezeto:

Eddig is 1épten-nyomon felhaszndltuk ezt a komponenst, ha arrél volt sz6, hogy tébb képet
kellett kezelnlnk (példaul, amikor meniinket akartuk kis képekkel feldobni). Ez nem egy vizualis
komponens, nincs lathaté felllete, csak arra vald, hogy képeinket megnyissunk, s azokat, mint egy
témb elemeit taroljuk benne.

A komponens elhelyezve egy ures formon:

rﬂ: Peldaprogram E]@ -\

< A képlista (TImageList) — Tulajdonsdagok (Properties):

1) Imagelist Editor:

A formon lévé ImageList-re jobbgombbal kattintva hivhaté el6. Képeinket az Add gombot
hasznalva tudjuk kivalasztani, a Delete-el torélhetlink egy elemet, vagy akar az egész listat a Clear-
el. A MoveUp és a MoveDown gombokkal mozgathatunk elemeket, s a képeket el is menthetjik. A
képek jobb alsé sarkaban ott taldljuk az indexeiket, amivel kés6bb majd hivatkozunk rajuk. Ha
példaul egy menlben fel szeretnénk hasznalni a masodik képet, akkor el6bb a menihdz
hozzarendeljik a hasznalni kivant ImageList-et, és a menielem Imagelndex tulajdonsagaban a ,-
17-t atirjuk kettesre.

A Selectedlmage részen a kép tulajdonsagait latjuk: az eredeti felbontast, s magat a képet.
Mivel e képeket olyan helyeken hasznaljuk, ahol nem szépek a nagy képek, ezért ajanljuk, hogy a
felbontast 16*16-ra allitsuk at. Erre az Adjustment rész harom lehet6séget kinal fel: a Strech
lekicsinyiti a képet, Crop a bal fels6é részébdl, a Center pedig a kbzepébdl vag ki egy 16*16-os
darabot. A TransparentColor-ral pedig a kép hattérszinét valaszthatjuk ki.
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sz Imagelist Editor

Selected Image

Add... e
Adjugtment Transparent Colar:
(© Nene ciDefault w
3 Stretch
(3 Crop
() Center

[,/QK ][XCancel][ Apply J[?ﬂelp ]

2) Height (magassag) és Width (szélesséq):

Ezzel szabalyozhatjuk a képek maximalis magassagat és szélességét. Ez azt jelenti, hogy ha
nagyobbat olvasunk be, lekicsinyiti az altalunk megadott méretre.
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A Dialog-ok (parbeszédablakok)

Egy olyan részhez éreztiink, mely szintén nagyon fontos szerepet tolt be alkalmazasainkban.
Ezen a palettdn kulénb6z8 parbeszédablakokat kezel6 komponensek talalhatok. Egyesek az
operéacios rendszer megfeleld ablakait kezelik, masok a Lazarus-ban elére megirtakat hasznaljak
fel. Kbzos tulajdonsaguk, hogy a nem lathaté komponensek kézé tartoznak, tehat az abrazold ikont
barhova helyezhetjik egy formon. Egy ilyen komponens nem rendelkezik vizualis fellilettel, pusztan
a vezérlés a feladata. Ezek segitségével egyszerlibben nyithatunk meg ill. menthetiink fajlokat,
konyvtarakat, betltipusokat valaszthatunk ki, elérhetjlk a nyomtatét, vagy a beépitett
szamologépet. A paletta képe:

Standard | Additional | Common Controlz | Dialogs | Misc | Data Controls
r FOEEAFSAEEEEE

A jegyzetben csak a két legfontosabb komponenst ismertetjiik, amikre szinte biztosan
szlkségink van ahhoz, hogy egy komolyabb felhasznalébarat programot tudjunk irni (pl.
beadandd). Ezek rendre a kévetkezdk:

e Megnyitdéablak
* Mentbéablak

<& A megnyitéablak (TOpenDialog) — Bevezet6:

Segitségével elérhetjik a Windows-ban megszokott fajlkivalasztd ablakot. Itt szandékosan
nem a tikorforditasbol jové megnyitds szét hasznaltuk, ugyanis ez valdjaban tényleg csak
kivalasztja a fajlt, meg nem nyitja, arra késébb lesz példa.

A komponens elhelyezve egy lres formon:

4. Példaprogram E]@

« A megnyitéablak (TOpenDialog) — Tulajdonsdgok (Properties):

1) Filter (sz(ird):

Itt elérhetd egy filter-, vagyis szlir6-szerkeszt6. Ezek a szlir6k azért lehetnek hasznosak, mert
csak az itt megadott kiterjesztést fajlokat jeleniti meg a felugré ablak. Egy szlr6 két részbdl all: a
névbdl, és magaért a szlrésért felelés részbdl. Névnek természetesen barmi valaszthatd, de
célszeri a szlirés mikéntjére utalot valasztani. A sziirében akar tobb kiterjesztést is megadhatunk a

. jellel elvalasztva 6ket. Egy adott sz(irés megadasaban pedig hasznalhatok a szokasos
helyettesit6 jelek a ? és a *. Lassunk par példat az alabbi képernybkép-részleten:

Filter editor x|
Filter name | Filker | j

SadveqFajl (* kxt) i bk

KepFajl {*.bmp, *.jpg, *.gif} *.brmp; *.jpa; *. gif
Minden Fajl (¥, %) ik

a kezdet( sziveqfajlok (2% kb a* bk

a-kar.-b kezdet PDF-ek (avb®* . pdf) | avb*, pdf
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Természetesen példank nem valdsaghil, hiszen elég valészinltlen, hogy egy alkalmazas
ilyen kiterjesztési allomanyokat egyszerre kezeljen, pusztan az érzékeltetést tartottuk szem elétt.

2) InitialDir (kezd6konyvtar):

Ezzel lehet beallitani az alapértelmezett konyvtarat, vagyis azt, hogy a megjelend ablak
melyik kényvtarbdl induljon. Ha lGresen hagyjuk, akkor a program kdnyvtara az alapértelmezett (ez
utébbit tapasztalataink szerint a filter hasznalata ugy modositja, legalabbis WindowsXP esetében,
hogy az aktualis felhasznaldé Dokumentumok kdényvtara all). Ha nem ezt szeretnénk, akkor egy
kdnyvtarutvonalat kell megadnunk, melyet mind relativ, mind abszolut médon megtehetiink a DOS-
ban megszokott mddokon. Utdbbival hordozandé programok, mint példaul beadandd, Oorai
programok, esetén ugye célszerl vigyazni, hiszen nagyon is elképzelhetd, hogy az utvonal, melyre
hivatkoztunk egy masik gépen egyaltalan nem érhetd el. Ha nem létez6 utvonalat adunk meg, akkor
ezt a Lazarus semmisnek tekinti, és az alapértelmezett moédon mikodik. Ismét felhivnank a
figyelmet egy furcsa hibajelenségre, jelestl arra, hogy ha a programunk kényvtaraba helyeziink egy
alkdényvtart (pl. Inputok, vagy béarmilyen mas, a mikddéshez szikséges fajlokat tartalmazé
kdnyvtarat), akkor ezt relativ modon elviekben meg tudnank adni nagyon egyszerien (InitialDir-nek
egyszeriien beirjuk, a konyvtar nevét, pl.: ,Inputok”). ez azonban nem mikdodik. Minden egyéb
megadasi modrol ugy tapasztaltuk, hogy alkalmazhat6. Nézzink egy-két példat:

Példaul Jelentése

C:\Program A C meghajté ,Program” kényvtaraval indul az
ablak;

Az exe-hez képest egy konyvtarat visszalépve, a

-MasKoényvtar’-ral indul;

Az exe-hez képest x kdnyvtarnyit visszalépve, az

,EgyKoényvtar’-ral indul;

Inputok Sajnos nem megy ®;

.\MasKoényvtar

[x-1 db .\].\EgyKonyvtar

3) Title (cim):

A Title, azaz cim tulajdonsaggal az ablak cimsoraban lév6 széveg moddosithatd. Tipusa
String, tehat akar szabadon is engedhetjik fantaziankat. Felhasznalobarat programunktol
egyeébként is elvarhatd, hogy ne angolul kommunikaljon, igy ennek mddositasaval tovabb
segithetjiik ezt is. Példaul ,Fajl megnyitasaE ” esetén az ablak cimsora igy néz ki:

ely: I_} peldaprog j L

backup

projectl

projectl

projectl
| —

4) EileName (falinév):

Ez az egyik olyan tulajdonsag, amit nem igazan éri meg kézileg modositani. Ide kerll ugyanis
a kivalasztott fajl elérési utja, raadasul igy csak megnehezitjik a felhasznalé dolgat, hiszen sokkal
egyszeribb az ablakban valogatni. Ennek a tulajdonsagnak a segitségével lehet majd megnyitni
valojaban a fajlt, Ugy hasznalva a tulajdonsagot, mint egy String tipusu adatot, hiszen az is.

A megnyitéablak (TOpenDialoq) — Haszndlata:

A TOpenDialog-nak van egy logikai értékl, paraméter nélkili fuggvénye, az Execute
(végrehajtas, megvaldsitas). Meghivva megjeleniti az ablakot, és ha a ,Megnyitas” gombbal zarjuk
be, akkor Igaz, egyéb esetben Hamis értékkel tér vissza. Kdnnyebb megértés kedvéért a Pascalbdl
ismert fajl-megnyitast, kombinaljuk az Uj lehet6séggel ugy, hogy egy gomb OnClick eseményét
hasznaljuk:
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procedure TForml.ButtonlClick (Sender: TObject);
var f:TextFile;
begin
If OpenDialogl.Execute then begin
AssignFile (f,0OpenDialogl.FileName) ;
Reset (f);
//Etovabbi utasitasokE
CloseFile(f);
end;
end;

Példankban fontos az elagazas hasznalata. Gondoljuk csak meg, ha Hamis értékkel tér
vissza a fuggvény, akkor a FileName nem biztos, hogy ki van tdltve!

<& A mentésablak (TSaveDialoqg) — Bevezet6:

Ez a komponens nagyon hasonlé a megnyitéablakhoz mind felépitésében, beallitasi
lehet8ségeiben, mind hasznalatdban, igy amikr8l nem esik itt sz6, azok megegyeznek az ott
leirtakkal. Emlitést tesziink azonban egy gyakorlatban gyakrabban alkalmazhaté tulajdonsagardl,
és hasznalatat is bemutatjuk.

A komponens elhelyezve egy ures formon:

4. Példaprogram E]@

<+ A mentésablak (TSaveDialog) — Tulajdonsagok (Properties):

1) DefaultExt (hiba-kiterjesztés) és FileName (fajinév):

Az el6z6 komponensnél nem feltételeztik azt, hogy a felhasznalé maga irja be az ablakba a
kivalasztott fajl nevét, mentés esetén ez azonban nagyon is valészind. igy fontos megemliteni, hogy
ha beirtuk a nevet, akkor nem biztos, hogy tettiink hozz& kiterjesztést is, ekkor a FileName-ben
taldlhaté utvonal egy kiterjesztés nélkuli fajlra mutat. Ez altalaban problémat jelenthet, de ezt
kénnyen elkerulhetjik a DefaultExt hasznalatdval. Az itt megadott (persze helyes alaku, tehat ,.kit”)
kiterjesztést megkapja a FileName. Megjegyezzik, hogy ha a fajlnév pontot tartalmaz, az utolsé
pont utani részt a Lazarus automatikusan kiterjesztésnek érzékeli.

2) Filter (sz(iré):

Hasznalata teljes mértékig megegyezik a megnyitéablak e részével, mindéssze felhivnank a
figyelmet, hogy ugyan itt is adott a lehet6ség tobb szlr6 egy név alatti hasznalatara, ezt azonban
kénnyen lathato egyértelmiségi problémak miatt nem javasoljuk.

3) Filterindex (szlirémutato):

Segitségével tdbbféle szlré hasznalata esetén el tudjuk donteni, melyiket vélasztotta a
felhasznaléd, igy akar automatikusan megadhatjuk a megfeleld kiterjesztést a fajlhoz. Az indexelés
egyt6l indul, tehat ha példaul, harom sz(irét hasznalunk, akkor az 1, 2, ill. 3 szamok dontik melyik a
kivalasztott.

<+ A mentésablak (TSaveDialoq) — Haszndlata:

Hasznalata szinte teljes mértékben megegyezik a megnyitdablakéval, mégis adunk egy
példakddot. Itt a Pascalbdl ismert fajllétrehozast vettiik alapul.
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procedure TForml.Button2Click (Sender: TObject);
var f:TextFile;
begin
If SaveDialogl.Execute then begin
Case SaveDialogl.FilterIndex of
1 : SaveDialogl.FileName:=SaveDialogl.FileName+'.txt';

2 : SaveDialogl.FileName:=SaveDialogl.FileName+'.doc';
3 : SaveDialogl.FileName:=SaveDialogl.FileName+'.pdf"';
//Estb

end;

AssignFile (f, SaveDialogl.FileName) ;
ReWrite (f) ;
//Etovabbi utasitdsokE
CloseFile (f);
end;
end;
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