2.5. Події та їх обробники
Події та їх обробники
Якщо виділити кнопку, то у вікні Object Inspector на вкладці Events (англ. events -події) можна вказати, яка подія повинна відбутися як реакція на настання іншої по​дії, наприклад вибір кнопки. Для цього потрібно двічі клацнути в полі справа від напису OnClick (англ. on click -на клацання кнопкою миші). У результа​ті цих дій у полі OnClick на вкладці Events з'являється текст ButtonlClick (Buttonl - це ім'я виділеної кнопки), а у центральній частині вікна середовища розробки відкривається вклад​ка Code, на якій створюється заготовка процедури TForml.ButtonlClick, команди якої й будуть виконуватися після вибору кнопки Button1.
Процедура (лат. procedere — просуватися, йти вперед) — це частина програми, яка має ім'я та яку можна за цим іменем ви​кликати на виконання в різних частинах програми.
Процедура, яка виконується при настанні певної події, нази​вається обробником цієї події.

Процедура, яка пов'язана з певним об'єктом, називається ме​тодом цього об'єкта.

Так, процедура TForml.ButtonlClick є обробником події OnClick, яка настає після вибору кнопки Buttonl, а також є методом об'єкта «Кнопка Buttonl».

Аналогічно викладеному вище можна створювати обробники інших подій, наприклад:

· OnMouseMove (англ. on mouse move - на переміщення миші) - ця по​дія настає після наведення вказівника на кнопку;
· OnKeyPress (англ. on key press - на натиснення клавіші) - ця подія настає після натиснення клавіші клавіатури;
· OnStartDrag (англ. on start drag - на початок перетягування) - ця по​дія настає після початку перетягування об'єкта та ін.
Створення процедур-обробників подій у Delphi
Розглянемо детальніше структуру процедури TForml.ButtonlClick -обробника події OnClick:

procedure TForml.ButtonlClick (Sender: TObject); 
begin

end;

Перший рядок процедури - рядок заголовка. Він складається зі стан​дартного слова procedure (англ. procedure - процедура), імені процедури TForml.ButtonlClick і круглих дужок, у яких указується, що дана про​цедура виконуватиметься в результаті настання певної події з певним об'єктом, у даному випадку події Click з кнопкою Buttonl. Закінчується рядок заголовка крапкою з комою (;).

Команди процедури, які будуть виконуватися при настанні події OnClick, записуються між двома стандартними словами begin (англ. be​gin - початок) і end (англ. end - кінець). Команди процедури утворюють тіло процедури. Слова begin і end визначають, де починається і де закін​чується тіло процедури. Можна сказати, що вони відіграють роль від​криваючої та закриваючої дужки, між якими записується тіло процеду​ри, тому їх називають операторними дужками. Після слова end повинна стояти крапка з комою (;). Кожна команда процедури також повинна закінчуватися крапкою з комою (;).
Якщо потрібно, щоб у результаті виконання процедури змінилися значення властивостей одного з об'єктів, процедура повинна містити ко​манди встановлення значення властивостей об'єкта. Загальний вигляд цих команд такий:

<ім'я об'єкта>.<ім'я властивостей> := <значення або вираз>;
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Наприклад,

Forml.Color := clGreen; - установити колір фону вікна - зелений; 
Forml.Left := 300; - установити відступ лівої межі вікна - 300 піксе​лів;

Forml.Width := Forml.Width*2; - збільшити поточну ширину вікна вдвічі;

Buttonl.Caption := 'Збільшити'; - установити текст заголовка на кнопці Збільшити (якщо значенням властивості є текст, то його потріб​но брати в одинарні лапки);

Labell.Font.Color := clRed; - установити колір символів, яким відо​бражатиметься текст у написі, червоний.
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Ми розглянули, як створити і використати процедуру TForml.But​tonlClick - обробник події OnClick. Аналогічно можна створити інші процедури - обробники інших подій.
Уведення та виведення даних під час виконання проекту
Створимо таку процедуру TForml.ButtonlClick - обробник події OnClick, виконання якої дає змогу встановити довільний колір вікна та збільшити його висоту на довільну цілу кількість пікселів.

Для цього потрібно:

1. Розмістити на формі 2 поля - перше для введення значення кольо​ру вікна, а друге для введення кількості пікселів.
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Змінити значення властивості Text обох цих полів на порожнє.

3. Розмістити зліва від кожного поля напис, змінити значення влас​тивості Caption першого на Колір, а другого на Розмір.
4. Розмістити на формі у правому нижньому куті кнопку, змінити значення її властивості Caption на Змінити.
5. Створити заготовку процедури TForml.ButtonlClick, яка викону​ватиметься після вибору кнопки.
6. Увести текст процедури TForml.ButtonlClick:
Незважаючи на те, що в друге поле буде введено число, програма сприйматиме його як текст, тобто не зможе виконувати з ним мате​матичних операцій. Тому потрібно спочатку перевести цей текст у ціле число. Для цього використовується функція StrToInt (англ. string to in​teger - рядок у ціле). Після цього це число додається до поточного зна​чення висоти вікна.
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Створимо простий калькулятор, який буде додавати два довільні дій​сні числа. Під час виконання проекту користувач вводитиме по одному довільному дійсному числу в кожне поле і вибиратиме кнопку із заголов​ком Додати. За вибору кнопки настане подія OnClick, в результаті чого виконуватиметься процедура TForml.ButtonlClick, яка додаватиме ці числа і виводитиме суму в напис.

1. Для створення такого проекту потрібно (рис. 2.28):

2. Розмістити на формі два поля, напис для виведення результату, три написи для оформлення та кнопку.

3. Установити порожні значення властивості Text двох полів і власти​вості Caption напису для виведення суми.

4. Установити відповідні значення властивості Caption для інших трьох написів і кнопки.

5. Створити заготовку процедури TForml.ButtonlClick, яка викону​ватиметься після вибору кнопки.

5.
Увести текст процедури TForml.ButtonlClick (рис. 2.29).
Розглянемо призначення кожної команди наведеної процедури.
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Іноді зручно виводити пові​домлення не в написи на фор​мі, а в спеціальне окреме вікно. Це можна здійснити, включив​ши до тексту програми команду ShowMessage(<TeKCT>) (англ. show message - показати повідомлення). За цієї команди відкривається спе​ціальне вікно виведення повідомлення, в якому виводиться текст, указаний у команді. Якщо таку коман​ду включити до процедури, що розглядалася вище, для виведення суми двох уведених дійсних чисел замість останньої команди виведення ре​зультату в напис або після цієї команди, то вона виглядатиме так: ShowMessage('CyMa'+FloatToStr(z)); 
Знак плюс у дужках означає з'єднання двох ука​заних текстів. Пропуск після слова Сума викорис​товують для того, щоб у вікні відокремити ЧИСЛО ВІД] тексту. Результат виконання цієї команди подано не рисунку 2.31.
Змінні та їх властивості. Правила запису математичних виразів у Delphi
В останній розглянутій процедурі були викорис​тані три змінні: х, у, z. У мові програмування Delphi кожна змінна має ім'я, значення та тип.
Real (англ. real — дійсний). Змінні цього типу можуть набувати цілі й дробові значення від -5 • 10"324 до 1,7 • 10308, для кожного значення змінних цього типу виділяється 8 байт пам'яті.

Integer (англ. integer — цілий). Змінні цього типу можуть набувати цілі значення від -2 147 483 648 (-232) до 2 147 483 647 (232 - 1), для кожного значення змінних цього типу виділяється 4 байти пам'яті
Типи змінних, які використовуються в процедурі, вказуються піс​ля ключового слова var (англ. variable - змінна) у рядку, що знахо​диться між рядком заголовка процедури і рядком зі словом begin. Цей рядок називається рядком оголошення змінних. Загаль​ний вигляд рядка оголошення змінних такий:

var <список імен змінних одного типу, розділених комою>: <ім'я типу>; <список імен змінних іншого типу, розділених комою>: <ім'я типу>; і т. д.

Для перетворення текстового представлення цілого числа у саме ціле число використовується функція StrToInt (англ. string to integer - ря​док у ціле число), а для зворотного перетворення - функція IntToStr.
Змінна може отримати значення в результаті виконання команди присвоювання. Загальний вигляд команди присвоювання в Delphi та​кий: <ім'я зміниої> := <вираз>. Вираз може складатися із значення (константи: число, текст в одинарних лапках та ін.), з імені змінної або містити кілька значень та імен змінних, поєднаних знаками арифметич​них операцій, функції, дужки.
Домашнє завдання


procedure TForml.ButtonlClick (Sender: TObject); 


begin


Forml.Color := Editl.Text;


Forml.Hight := Forml.Hight + StrToInt(Edit2.Text); 


end;
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procedure TForml .ButtonlClick (Sender: TObject); 


begin


Form1.Color := clBlue;


Form1.Caption := 'Значення властивостей змінилися';


Form1.Width := Form1.Width - 150;


Button1.Left :=60;


Button1.Top := 100;


Button1.Caption := 'Змінити!';


end;








