2. gyakorlat

1. Üzenetablakok, adatbeviteli ablakok.

- A faktoriális számító program figyelmeztessen arra, ha túl nagy (pl. >12) számot írtunk be (ShowMessage), és ekkor ne is számolja ki a fakt. értékét.

- A program kilépéskor kérdezzen rá (MessageDlg), hogy valóban ki akarunk-e lépni. A form OnCloseQuery eseményét használhatjuk ilyen jellegű feladatra. Az eseménykezelő CanClose paraméterét kell beállítanunk igaz, vagy hamis értékre.

- Kérjük be InputBox-szal, ill. InputQuery-vel is a számot.  (Faktoriális összetett)

2. BMP formátumú kép megnyitása (KépNéző)

A formra helyezzünk el egy Image komponenst (Additional paletta). Ez alkalmas egy kép megjelenítésére. A képet az Image komponens Picture tulajdonsága tartalmazza. A Picture tulajdonság egyik metódusa egy fájlból olvassa ki a képet (LoadFromFile).

Egy kép megnyitásához egy OpenDialog komponenst használunk (a Dialogs komponens palettán található). A megnyitás dialógusablakot a komponens Execute metódusával jeleníthetjük meg. Ez egy függvény, ami True értékkel tér vissza, ha a dialógusablakból az Ok lenyomásával lépünk ki. A kiválasztott fájl nevét az OpenDilalog FileName tulajdonsága tartalmazza.

if OpenDialog1.Execute then  Image1.Picture.LoadFromFile(OpenDialog1.FileName);

Tanulmányozzuk az OpenDialog InitialDir, Filter, FilterIndex, valamint DefaultExt tulajdonságait.

3. Szövegfájl megnyitása, szerkesztése (TxtNéző)

Helyezzünk a formra egy Panel komponenst, az Align tulajdonságát állítsuk be alTop-ra. A panelra helyezzünk el három SpeedButton-t, funkciójuk megnyitás, mentés, kilépés lesz majd. A SpeedButton-okon lévő rajzot a Glyph tulajdonság beállításával adhatjuk meg. Helyezzünk el egy Memo komponenst a formra. Ebbe írhatunk, illetve betölthetünk egy szöveges állomány, és el is menthetjük azt. Az Align tulajdonságát állítsuk be alClient-re. A Memo komponens Lines tulajdonsága tartalmazza majd a szöveget. Töröljük ki belőle a jelenleg benne lévő Memo1 szöveget. Helyezzünk el a formra egy OpenDialog-ot és egy SaveDialog-ot (Dialogs). A megnyitás SpeedButtonjára kattintva hívjuk meg az OpenDialog-ot a KépNéző programhoz hasonló módon:

   if OpenDialog1.Execute then   Memo1.Lines.LoadFromFile(OpenDialog1.FileName);

Hasonlóan rendeljük hozzá a mentés SpeedButton-ra való kattintáshoz a szöveg elmentését (SaveToFile).

4. Egy alkalmazásban van egy címkénk (Label), amely egy tetszőleges szöveget tartalmaz. Legyen ennek a szövegnek mind a betűtípusa, mind a háttérszíne menük segítségével beállítható. Használja a FontDialog (Font tulajdonság ) és ColorDialog (Color tulajdonság ) komponenseket a paraméterek beállítására. (Szövegformázás)

5. Készítsen olyan programot, amelyik másodfokú egyenlet megoldását végzi. Az A, B, C paraméterek beállítására használjon párbeszédablakot. (Külön form) (Másodfokú)
6. Készítsen olyan programot, amely kiír 5 db véletlenszámot a képernyőre. Annak beállítása, hogy a számokat milyen intervallumból generálja, történjen párbeszédablakban. (Külön form) (Véletlenszámok)
7. Különböző négyszögek rajzolása. (Négyszögek)

8. Rajzoló program (Rajzoló egyszerű, Rajzoló haladó)  

Image komponens OnMousMove eseményéhez rendelhetünk kódot, melyben a shift paraméter értékéből megállapíthatjuk, hogy le van-e nyomva az egér: shift=[ssLeft], vagy ssLeft in shift

9. Fejlessze tovább a 3. feladat programját, készítsen egyszerű editort! (Editor)

Memo:
Lines property, TString típusú, LoadFromFile, SaveTo File metódusok


Clear, Modified, CutToClipboard, CopyToClipboard, PasteFromClipboard

