Лабораторная работа №07 по дисциплине "Информатика и программирование модуль 2"

ТЕМА: Использование графических компонентов, диалоговых компонентов, панелей.
----
1. ПРИ ПРОЕКТИРОВАНИИ И ВЫПОЛНЕНИИ ПРИЛОЖЕНИЙ С ИСПОЛЬЗОВАНИЕМ ГРАФИЧЕСКИХ, ТЕКСТОВЫХ ИЛИ ИНЫХ ФАЙЛОВ (ПРИ ВЫПОЛНЕНИИ ЭТОЙ И СЛЕДУЮЩЕЙ ЛАБОРАТОРНОЙ РАБОТЫ) РЕКОМЕНДУЕТСЯ КОПИРОВАТЬ ЭТИ ФАЙЛЫ В ПАПКИ С ФАЙЛАМИ СООТВЕТСТВУЮЩИХ ПРОЕКТОВ ИЛИ СОХРАНЯТЬ ИХ В ЭТИХ ПАПКАХ (ВКЛЮЧАЯ ФАЙЛЫ, ДОБАВЛЕННЫЕ 
В АРХИВНЫЙ ФАЙЛ С ЭТОЙ ЛАБОРАТОРНОЙ РАБОТОЙ).

ИСПОЛЬЗОВАНИЕ ГРАФИЧЕСКИХ КОМПОНЕНТОВ
-------------------------------------
СОЗДАНИЕ ПРОГРАММЫ 
------------------
   ПРОГРАММА 7-1 НАЧАЛО
   ------------- ------
2. Создайте проект и разместите в форме столько компонентов TShape 
   с вкладки Additional окна "Tool Palette", 
   сколько значений может принимать свойство Shape этого компонента, 
   причем все эти компоненты должны иметь разные значения свойства Shape. 
   Используя свойства Brush и Pen этого компонента, 
   сделайте цвета и вид заливки и ее штриховку, а также 
   цвета, вид и толщину границ этих компонентов отличающимися друг от друга. 
   Изобразите с помощью этого компонента также вертикальную и горизонтальную 
   прямые линии.

   Разместите в этой же форме столько компонентов TBevel 
   с вкладки Additional окна "Tool Palette", 
   сколько комбинаций могут принимать значения свойств Shape и Style 
   этого компонента, причем все эти компоненты должны иметь разные комбинации 
   этих свойств.

   Добавьте к проекту еще одну форму и разместите в этой форме компонент TImage 
   с вкладки Additional окна "Tool Palette" 
   и затем, используя свойство Picture этого компонента, 
   найдите на Вашем компьютере файл с расширением ico и поместите 
   в этот компонент найденный файл.

   Аналогичным образом найдите на Вашем компьютере файл с расширением bmp 
   (или, используя стандартную программу Paint, 
    создайте и сохраните файл с расширением bmp) 
   и затем поместите этот файл в еще одном компоненте TImage в этой же форме. 

   Используйте свойства компонента TImage: 
   AutoSize – для автоматической подгонки размера компонента 
              под размер помещенной в него картинки; 
   Stretch – для подгонки рисунка под размер компонента; 
   Center – для центрирования рисунка на площади компонента.

   Используя свойство Icon для форм, входящих в состав проекта, 
   замените стандартные значки в левом верхнем углу окон форм проекта 
   на разные другие значки по Вашему выбору.

   ПРОГРАММА 7-1 ОКОНЧАНИЕ
   ------------- ---------
   В окне Turbo Delphi выполните команды "Project => Options... ", 
   затем в появившемся окне "Project Options for... " 
   слева в списке выберите строку с "Application" и затем, 
   используя кнопку "Load Icon", установите значок приложения, 
   который, после запуска приложения, 
   может отображаться в левом верхнем углу окон форм проекта 
   и будет отображаться на кнопке этого приложения на панели задач Windows.
   Для видимости на экране при запуске приложения второй формы установите 
   на стадии проектирования значение ее свойства Visible равным True.
   При запуске приложения на экране должны появиться окна первой и второй формы.
ИСПОЛЬЗОВАНИЕ ДИАЛОГОВЫХ КОМПОНЕНТОВ
------------------------------------

СОЗДАНИЕ ПРОГРАММЫ 
------------------

   ПРОГРАММА 7-2   НАЧАЛО 
   -------------   ------
3. Создайте проект и разместите в форме следующие компоненты 
   из окна "Tool Palette" (см. Рисунок 1): 
   TMainMenu с вкладки Standard с командами в соответствии с рисунком 7-1; 
   TOpenDialog, TSaveDialog, TFontDialog, TColorDialog с вкладки Dialogs; 
   TMemo с вкладки Standard.
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Рисунок 7-1
   Для компонента Memo1 установите для свойства ScrollBars значение, 
   соответствующее появлению у этого компонента горизонтальной и вертикальной 
                                                полос прокрутки. 
   Компонент Memo1 будет использоваться, в частности, для ввода в его строки 
                                                текстовой информации из файла.

   ПРОГРАММА 7-2   ПРОДОЛЖЕНИЕ 
   -------------   -----------
   Окно приложения сразу после запуска должно иметь вид, как на рисунке 7-2:
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Рисунок 7-2
   Так как для методов, используемых для открытия и сохранения файлов, 
   необходимо в качестве аргумента использовать имя файла, 
   то для хранения этого имени определите глобальную переменную, 
   назвав ее, например, FName: 
   var FName: string;
   Для компонента OpenDialog1 установите для свойства Filter значения, как 
   на рисунке 7-3 в окне Filter Editor (это окно появляется на экране 
   после нажатия на кнопку "..." в поле для значения свойства Filter).
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Рисунок 7-3

   Процедура обработки выполнения команды меню Файл => Открыть... может 
   состоять из следующих операторов: 

   if OpenDialog1.Execute then
    begin
     FName:=OpenDialog1.FileName;

     Memo1.Lines.LoadFromFile(FName);
     SaveDialog1.FileName:=FName;

    end;
   ПРОГРАММА 7-2   ОКОНЧАНИЕ 
   -------------   ---------
   Здесь и далее Execute – стандартный метод для создания на экране 
   диалогового окна,
   и если в этом окне был произведен какой-то выбор, то метод возвращает 
   значение True. При этом в свойствах компонента-диалога 
   запоминается выбор пользователя, который в дальнейшем можно 
   использовать (в данном случае имя файла было запомнено в свойстве 
                 FileName и затем присвоено переменной FName, 
                 а также свойству FileName компонента SaveDialog1);
         LoadFromFile – метод загрузки данных из файла (с именем FName). 
   Здесь данные загружаются из файла в строки поля Memo1.

   Процедура обработки выполнения команды меню Файл => Сохранить как... может 
   состоять из следующих операторов:

   if SaveDialog1.Execute then
    begin
     FName:=SaveDialog1.FileName;

     Memo1.Lines.SaveToFile(FName);
    end;
   Здесь SaveToFile – метод загрузки данных в файл.

   Процедура обработки выполнения команды меню Файл => Сохранить может состоять 
   из следующих операторов (с учетом возможности сохранения 
                            ранее не сохранявшегося файла):

   if SaveDialog1.FileName<>'' then
     Memo1.Lines.SaveToFile(FName)

    else
     if SaveDialog1.Execute then
      begin
       FName:=SaveDialog1.FileName;

       Memo1.Lines.SaveToFile(FName);
      end;
   Процедура обработки выполнения команды меню Формат => Шрифт... может состоять из следующего оператора:

   if FontDialog1.Execute then Memo1.Font.Assign(FontDialog1.Font);
   Здесь Assign – метод копирования данных из одного объекта в другой.

   Для компонента FontDialog установите для свойства Options.fdApplyButton 
   значение True для возможности использования кнопки Применить 
   в соответствующем диалоговом окне при выполнении 
   в процедуре обработки события OnApply оператора 
   Memo1.Font.Assign(FontDialog1.Font);
   Процедура обработки выполнения команды меню Формат => Фон... может состоять 
   из следующего оператора:

   if ColorDialog1.Execute then Memo1.Color:=ColorDialog1.Color;
   При выполнении команды меню Выход окно приложения должно закрываться.

   Замените контекстное меню для поля Memo1 на новое контекстное меню 
   из двух команд Шрифт... и Фон..., выполняющих те же действия, что и такие же 
   команды из меню команды Формат (свойство PopupMenu поля Memo1 должно 
   содержать ссылку на добавленное контекстное меню).

   Запустите созданное приложение и выполните действия, связанные 
   с использованием диалоговых окон для открытия и сохранения текстового файла 
   и замены цвета шрифта и фона в поле Memo1.

ИСПОЛЬЗОВАНИЕ ПАНЕЛЕЙ
---------------------

СОЗДАНИЕ ПРОГРАММЫ 
------------------

   ПРОГРАММА 7-3   НАЧАЛО 
   -------------   ------
4. Сохраните файлы модуля и проекта ПРОГРАММЫ 7-2 
   в другой папке с другими именами. 
   Добавьте в форму сохраненного проекта между строкой меню и текстовым полем 
   Memo1 компонент TToolBar с вкладки Win32 окна "Tool Palette", 
   а также добавьте в форму компонент TImageList с этой же вкладки 
   (см. рисунок 7-4). 

   Используя команды New Button и New Separator из контекстного меню компонента 
   TToolBar, создайте 5 кнопок TToolButton с разделителем после 3-й кнопки 
   (разделитель тоже кнопка TToolButton, свойство Style которой имеет значение 
    tbsDivider).
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Рисунок 7-4
   Изображение на кнопках TToolButton определяется значением свойства 
   ImageIndex, равного индексу изображения, хранимого в компоненте TImageList. 
   Добавьте эти изображения (файлы с этими изображениями с расширением .bmp 
                         добавлены в архивный файл с этой лабораторной работой) 
   в этот компонент с помощью специального редактора (см. рисунок 7-5), 
   доступ к которому можно получить, используя команду ImageList Editor... 
   из контекстного меню этого компонента (имена файлов согласно 
   последовательности их добавления следующие: Open, Save, SaveAs, Font, Fill).

   ПРОГРАММА 7-3   ОКОНЧАНИЕ 
   -------------   ---------
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Рисунок 7-5
   Для появления заданных изображений на соответствующих кнопках TToolButton 
   значения свойства ImageIndex этих кнопок должны быть установлены 
   в соответствии с индексами рисунков (начиная с 0), 
   а также для компонента TToolBar должно быть установлено значение свойства 
   Images, указывающее на компонент TImageList.

   При нажатии на кнопки на этой панели должны выполняться такие же действия, 
   как и при выполнении соответствующих команд меню окна приложения.

   При наведении указателя "мыши" на кнопку этой панели должна появляться 
   подсказка с названием команды, выполняемой при нажатии на эту кнопку 
   (значение свойства Hint – текст этой подсказки, 
    значение свойства ShowHint должно быть равно True для разрешения появления 
    этой подсказки).

    Добавьте такие же рисунки, как на кнопках, к командам меню и контекстного 
    меню (свойство Bitmap команд этих меню).
   Расположите на свободном месте формы справа выше поля Memo1 компонент 
   TControlBar с вкладки Additional окна "Tool Palette".

   Переместите в область этого компонента панель ToolBar1 
   вместе с находящимися на ней кнопками, после чего переместите компонент 
   TControlBar по горизонтали к левому краю окна формы.
   Присвойте для панели ToolBar1 ее свойству DragKind значение dkDock, 
                                    свойству DragMode – значение dmAutomatic, 
                                    свойству Caption – значение Панель 
                                            (с цветом шрифта clBtnFace); 
             для компонента ControlBar1 его свойству AutoDrag – значение True.
   В окне выполняемого приложения выполните перемещение этой панели за пределы 
   компонента ControlBar1 и закройте окно этой панели.

   Создайте выше поля Memo1 с правой стороны кнопку TButton с надписью 
   Отображение панели, при нажатии на которую закрытое окно этой панели 
   снова становится видимым (для этого значение свойства Visible 
   для панели ToolBar1 должно быть равно True).
   Расположите на свободном месте формы ниже поля Memo1 компонент TStatusBar 
   с вкладки Win32 окна "Tool Palette".

   Присвойте свойству SimplePanel значение True и затем свойству SimpleText 
   этого компонента значение, совпадающее с Вашей фамилией с инициалами.

ОТЧЕТ О ВЫПОЛНЕНИИ РАБОТЫ 
-------------------------
5. Продемонстрируйте тексты созданных программ, 
   а также их выполнение в среде программирования и независимо от нее.

________________________________________________________________________________

