Cwiczenie 1 — pierwszy program, przycisk BUTTON i
analiza wlasciwosci komponentéw

Cwiczenie polega na nauce wstawiania komponentow, edycji ich wilasciwosci i
napisaniu pierwszego, prostego programu.

1. Uruchomienie edytora jezyka Delphi Lazarus

1) Prosz¢ uruchomic¢ edytor Lazarus.

2) Jezeli domyslnie si¢ nie uruchomi nowy projekt, nalezy go utworzy¢.
e PROJEKT -> NOWY PROJEKT ->APLIKACJA

3) Wskazanie i oméwienie podstawowych czegsci edytora

2. Wstawienie przycisku Button
1) Proszg przejs¢ na zaktadkg komponentow STANDARD
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2) Klikna¢ na przycisk BUTTON (oznaczony literkami OK).
3) Nastepnie klikna¢ na tworzonym programie.

4) Przycisk powinien si¢ pojawi¢ na formatce.

3. Dodanie tekstu wiadomosci
1) Nalezy szybko klikna¢ mysza na przycisk BUTTONI.
2) Edytor przetaczy si¢ na edycje kodu programu.
3) Nalezy wpisa¢ kod, by linijki wygladaly nastepujaco:

procedure TForml.ButtonlClick(Sender: TObject);
begin

showmessage ('To méj pierwszy program!');
end;




W wypadku probleméw z napisaniem polskich liter nalezy tekst zapisa¢ w notatniku i

wklei¢ go do kodu programu.

Polecenie showmessage powoduje wyswietlenie tekstu zawartego w nawiasach.

4. Kompilacja i uruchomienie
1) Przed kompilacja nalezy zapisa¢ projekt.

e W katalogu C:\lazarus\projectsessions\ lub innym wlasnym

nalezy utworzy¢ katalog projektl+imie.
e Do niego nalezy zapisa¢ zaréwno Projekt jak i wszelkie Unity.
2) Po zapisaniu nalezy projekt skompilowacé:
e URUCHOM (RUN) -> BUDUIJ (BUILD)
e Jubuzy¢ klawiszy CTRL + F9
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3) Potem program uruchamiamy:
e URUCHOM (RUN) -> URUCHOM (RUN)
e lub uzy¢ klawisza F9
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4) W razie probleméw z uruchomieniem nalezy wejs¢

do

katalogu

C:\lazarus\projectsessions\projektl\ (lub inny) i uruchomié¢ plik

projekt.exe.



5. Wiasciwosci komponentu BUTTON

1)
2)

3)

4)

6)
7)

8)

Korzystajac z paska wlasciwosci komponentdw przeanalizuj jak wygladaja i w jakich
granicach moga si¢ zmienia¢ wtasciwosci przycisku BUTTON.
Wysokos$¢ (HEIGTH) i Szerokos¢ (WIDTH).
e Sprawdz zakres od 0 w gore. Znajdz maksymalne wartosci.
Potozenie domys$lne (ALIGN) przycisku BUTTON.
e alNone
alBottom
alTop
alLeft
alRight
alClient
alCustom
Zmien nazwg przycisku (CAPTION) na Lekcja 1:
Zmien czcionke napisu
e Kolor czcionki (COLOR)
Wysokos$¢ czcionki (HEIGTH)
Kr6j czcionki (NAME)
Rozmiar czcionki (SIZE)
Styl czcionki (STYLE)
o Podkreslony (fsUnderline)
o Wytluszczony (fsBold)
o Kursywa (fsltalic)
o Przekreslony (fsStrike)
Przesun przycisk mysza po formatce.
Zmien potozenie przycisku: Odlegtos¢ od lewej krawedzi (LEFT) 1 odlegto$¢ od
gornej krawedzi (TOP).
e Przetestuj rozne wartosci. Sprawdz czy mozna wpisa¢ warto$ci ujemne.
Przetestuj inne wtasciwosci komponentu.

6. Wiasciwosci komponentu FORM

1)
2)
3)

4)

5)

Korzystajac z paska wtasciwosci komponentdw przeanalizuj jak wygladaja i w jakich
granicach moga si¢ zmienia¢ wtasciwosci okienka FORM.
Wysokos$¢ (HEIGTH) i Szerokos¢ (WIDTH).

e Sprawdz zakres od 0 w gore. Znajdz maksymalne wartosci.
Zmien nazwg przycisku (CAPTION) na Program 1. Dodaj tez wilasne imig i
nazwisko.
Zmien polozenie formatki: Odlegto$¢ od lewej krawedzi ekranu(LEFT) i odlegtos¢ od
gornej krawedzi ekranu (TOP).

e Nalezy szybko klikna¢ mysza na przycisk BUTTONI. Przetestuj roézne

warto$ci. Sprawdz czy mozna wpisa¢ wartosci ujemne.

e Sprawdz zakres od 0 w gore. Znajdz maksymalne wartosci.

Przetestuj inne wtasciwosci komponentu.



7. Przycisk zamykajacy
1) Wstaw nowy przycisk BUTTON?2.
2) Zmien napis na nim na Clone lub Zamknij.
3) Nalezy szybko klikna¢ mysza na przycisk BUTTONI, by przetaczy¢ si¢ na edycje
kodu programu.
4) Trzeba wpisa¢ kod, by linijki wygladaty nastepujaco:

procedure TForml.Button2Click(Sender: TObject);
begin

Close;
end;

Zadania
Zadanie 1.1
Napisz program zawierajacy kilka przyciskow, ktoére wyswietlaja po ich naci$nigciu:
e ‘Nazywam sie Twoje imig i nazwisko’
e ‘Urodzitem sie Datg urodzenia’
e ‘Jestem uczniem nazwa szkoty’

Zadanie 1.2
Napisz program zawierajacy kilka przyciskéw, ktore wyswietlaja napis wskazujacy, jaki
przycisk naci$nig¢to. Napisy na poszczegdlnych przyciskach (wlasciwos¢ CAPTION) maja
mie¢ nazwy typu:
o Klawisz1, Klawisz2 itp.

Zadanie 1.3
Wstaw jako tytut formatki FORMI1 (wtasciwos¢ CAPTION) nazwe programu i swoje imig i
nazwisko.

Zadanie 1.4
Zadbaj o estetyczne i rOwnomierne rozmieszczenie elementdw programu.



