Cwiczenie 5 — Menu programu

Cwiczenie ma za zadanie nauke wstawiania, edycji menu programu i procedur je
obstugujqcych. Poznanie wlasciwosci Items.

1. Menu Programu
Nalezy utworzy¢ nastgpujace menu programu:

Plik

Edycja

AR I S

Nowy WKklej
Zapisz Kopiuj
Drukuj Kasuj
Koniec

Nalezy utworzy¢ nowy projekt, jesli jeszcze nie jest utworzony.
Jako tytut programu wpisz Programb5a i swoje imig i nazwisko.
Na formatke prosze wstawic¢ etykiet¢ LABEL 1 Menu MAINMENU.
Klikajac podwojnie MAINMENU przechodzi si¢ do edycji menu.

Zmien napis dla pierwszej pozycji menu (Menulteml) edytujac jego wihasciwosé
CAPTION.

Wstaw nastepna pozycje w menu. Kliknij prawym przyciskiem i wybierz Wstaw
nowy element (ponizej).
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YWiobierz menu;

b ainikd el
Wistaw nowy element [povwyEe|]
Skazu| element

Ibwidrz padmernu

Handle OnClick Ewvent

bave Up [ar left]
b Do [or right]

Wiztaw 2 szablonu
Zapizz jako zzablon ..
Skazuj z zzablonu

Po dodaniu nowej pozycji nalezy wstawi¢ podmenu. Kliknij prawym przyciskiem na
dana pozycj¢ w menu i wybierz Utwdrz podmenu.

Chcac doda¢ nowe pozycje w podmenu nalezy klikna¢ na dane podmenu podmenu
wybra¢ Wstaw nowy element (ponized).



&7 Edytor Menu

Flik. - | Educja v’J Wisbierz menu:
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Wstaw nowy element [ponize])

b airbd enu

Wiztaw nowy element [povyze]]
Skasuj element

[twidrz podmehi

Handle OnChck Event

tove Up [or left]
tve Do [or right]

Wataw 2 zzablonu

Zapizz |ako zzablon ...

Skazu| 2 zzablonu

9. Nazwy zmieniamy poprzez edycj¢ wlasciwosci CAPTION.

10. Menu w edytorze ma wyglada¢ nastgpujaco:

=" Edytor Menu

Flik. -
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£apizz
Drruabepij

F.onies

Edycia - Wigbierz mernu;

Wikle b airbd enul
K.opiLl

K.azu

11. Polecenia menu

a. Dla pozycji Nowy, Zapisz, Drukuj z menu Plik wpisz polecenie
wyswietlajace komunikat typu:

showmessage ('Wybrates pozycje PLIK -> NOWY");

b. Dla pozycji Koniec z menu P11k wpisz polecenie zamykajace aplikacje.
c. Dla pozycji Wklej, Kopiuj z menu Edycija wpisz polecenie wyswietlajace
napis na etykiecie LABEL typu:

Label1.Caption:="Wybrano polecenie Wklej’;




d. Dla pozycji Kasuj z menu P1ik wpisz polecenie wyswietlajace tekst pusty
(2 apostroty).

Label1.Caption:=";

12. Calo$¢ ma wygladac¢ nastgpujaco:

= Program 5a - Jan Kowalski
Flik.  Eduzija

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

2. Klawisze szybkiego uruchamiania i klawisze skrotu

Do poszczegdlnych pozycji menu mozna przypisa¢ klawisz szybkiego uruchamiania. Ta
pozycja jest wtedy wywotywana przy pomocy klawisza ALT i odpowiedniej litery.

1.
2.
3.

Otworz poprzedni program.

Przejdz do edytora menu.

Dodaj do gltéwnych pozycji P1ik 1 Edycja znak & we wlasciwosciach CAPTION.
a. Dla P11k przed litera P (&Plik).
b. Dla Edycja przed litera E (&Edycja).

Wstaw klawisze szybkiego reagowania do innych pozycji podmenu P11ik.
e Klawisze nie moga si¢ powtarzac.
e Jezeli zajdzie taka sytuacja, znak & mozna wstawi¢ przed kolejna litera.

Do poszczego6lnych pozycji menu mozna przypisac skrot klawiaturowy.

*

Przejdz do edytora menu.
Przejdz do pozycji podmenu Edycja.
We wilasciwosciach znajdz pozycje¢ SHORTCUT 1 wybierz odpowiedni skrot
klawiaturowy.
Ma to by¢ odpowiednio:
a. DlaKopiuj skrét CTRL+C
b. DlawWkle skrot CTRL+V
c. DlaKasuj klawisz Delete




9. Po dodaniu klawiszy skrotu podmenu Edycja wyglada nastepujaco:

Edycia

Whkle) Crrl+yf
K.opiuj Ctri+C
Del

F.azu

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

3. Ikony przypisane do pozycji menu
Do poszczeg6lnych pozycji menu mozna przypisa¢ ikony, ktére pozwalaja szybko okresli¢
rodzaj polecenia.
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Otworz poprzedni program.

Przejdz do edytora menu.

Wybierz pierwsza pozycj¢ z menu P1ik — Nowy.
Edytuj wlasciwos¢ BITMAP tej pozycji.

whadcimodc |Zdarzenia Favarites

Ackion

AutoCheck False

Bitrnap
Caption [y

Pojawi si¢ nowe okienko:

i= Load Image Dialog

Obraz

Wiozyta|

Ko || o |




6. Polecenia wyboru ikonki
a. Weczytaj pozwala poszuka¢ nowy obrazek.

b. Zapisz umozliwia zapisanie danego obrazka w dowolnym miejscu i pod
wlasna nazwa.

c. Wyczys$é usuwa wybrany obrazek.
7. lkony i inne obrazki znajduja si¢ w katalogu C:\lazarus\images
8. Wybierz ikonki dla wszystkich pozycji menu P1ik i Edycja.
9. Po dodaniu ikonek podmenu P11k wyglada nast¢pujaco:

| Koniec

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

Zadania

Zadanie 5.1
Napisz program, ktérego menu pozwala na zmiang¢ koloru formatki FORM.

Zadanie 5.2
Napisz program, ktorego menu pozwala na wyswietlenie odpowiedniego napisu na etykiecie
LABEL.
a) Menu wyswietla liczby od 0 do 9, a napis na etykiecie LABEL to nazwa stowna np.
1 —jeden, 2— dwa itp.
b) Menu wyswietla nazwy koloréw po polsku, a napis na etykiecie LABEL po angielsku.
¢) Menu wyswietla nazwy krajow, a napis na etykiecie LABEL ich stolice.
d) Menu wyswietla nazwy wojewddztw, a napis na etykiecie LABEL ich stolice.

Zadanie 5.3
Napisz program, ktorego menu pozwala na wyswietlenie odpowiedniego obrazka na etykiecie
LABEL.
Nalezy tu wykorzysta¢ kroj czcionki Wingdings, Webdings lub Symbol. Wielkos¢
czcionki powinna by¢ odpowiednio wigksza.
Do wstawiania nietypowych znakdéw nalezy wykorzysta¢ tablice znakow.

a) Menu wyswietla nazwy koloréw kart (kier, karo, pik, trefl), a napis na etykiecie
LABEL odpowiedni rysunck =%, 4, A & Czcionke LABEL ustaw na Symbol.
b) Menu wyswietla numery godzin (1-12), a napis na etykiecie LABEL odpowiedni

rysunek -, , , , itd. Czcionke LABEL ustaw na Wingdings.



¢) Menu wyswietla nazwy czgs$ci komputera, a napis na etykiecie LABEL odpowiedni

] L . .
rysunek -, %, , , ﬁ, @, 7Y , E, itd. Czcionke LABEL ustaw na
Wingdings.
d) Menu wyswietla nazwy $rodkow transportu (rower, samochod, samolot, statek,

autobus, karetka, motocykl), a napis na etykiecie LABEL odpowiedni rysunek = 30,
= i i, = , ehd &s . Czcionke LABEL ustaw na Webdings.



