1. Svaka forma je prozor

Kao $to kaze naslov, svaka forma jeste prozor, ali obrnuto ne vazi. Neke Delfijeve komponente su takode
prozori: dugmad, list boxovi...

1.1 Napravite svoju prvu formu

Kada pokrenete Delfi, on ¢e automatski za vas kreirati novu formu. Ukoliko ve¢ imate otvoren projekat, izaberite
File/New/Application ¢ime Cete zatvoriti stari projekat (bicete upitani da sacuvate neke od fajlova) i otvoriti
novi, prazan projekat. Sada ve¢ imate aplikaciju koja moze da se izvrSava. Mozete je pokrenuti Run dugmetom
saa toolbara, ili Run/Run komandom menija, ¢ime ¢ete dobiti standardni Windows program. Ova aplikacija ne
radi niSta, pos§to ima samo prazan prozor sa nikakvim moguénostima, sem standardnog ponasSanja svakog
Windows prozora.
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1.1.1. Dodavanje naslova

Naslov forme je Form1. Sa korisnikove tacke gledista naslov forme je ime aplikacije. Promenimo Forml u neko
drugo ime. Kada pokrenete Delfi, prozor Object Inspector treba da se pojavi sa leve strane forme (ukoliko nije
tamo, otvorite ga biraju¢i View/Object Inspector ili pritiskom na F11).

Object Inspector prikazuje osobine selektovane komponente. Prozor ima tab sa dve strane. Prva strana je
oznacena kao Properties — osobine. Druga je Events — dogadaji i prikazuje listu dogadaja koji se mogu desiti u
formi ili selektovanoj komponenti.

Osobine su navedene po abecednom redu. Formi mozemo dati novo ime promenom Caption osobine, koja je
inicijalno selektovana selektovana. Primeticete da dok ukucavate novo ime forme Hello, menja se i naslov
forme, Sto se dogada sa sveka nekoliko osobina. U opsStem slucaju se vrednost menja tek kada pritisnete Enter
tipku.. Mozete promeniti i interno ime forme koje se nalazi u Name osobini. Ukoliko niste uneli novi naslov
forme, vrednost Name osobne bice kori$¢ena i za Caption osobinu.

Bez mnogo rada za sada, imamo aplikaciju sa sistemskim menijem i osnovnim Minimize, Maximize i Close
dugmetom. Formi mozete promeniti veliinu tako §to ¢ete povladiti ivice forme, moZete je pomeriti povlacenjem
naslova, maksimizariti, minimizirati i zatvoriti. Ukoliko pogledate ikonu na task baru, primeti¢ete da ona



prikazuje ime projekta Projectl, umesto naslova forme. Davanjem imena projektu pri snimanju, promenicete i
tekst na ikoni.

1.1.2. Snimanje forme

Izaberite Save Project ili Save Project As komandu File menija, pri ¢emu ¢e Delfi od vas zatraziti ime za kod
koji je pridruzen formi, kao i ime za fajl u kom se nalazi sam projekat. Kako ime projekta treba da da se
podudara sa naslovom forme (Hello), nazovimo fajl u kom se nalazi kod forme HELLOF.PAS, od Hello Form.
Nazovimo projekat HELLO.DPR.

Ne mozemo Kkoristiti isto ime za projekat i za unit koji definiSe formu: u svakoj aplikacijiova ova dva fajla
moraju imati razli¢ita imena. Mozete dodati slovo F, re¢ Form, nazvati svaki unit forme MainForm, ili izmislite
svoj nacin imenovanja. Ovde je ime sli¢no imenu projekta.

Ima koje ste dali fajlu u kom je projekat se po defaultu koristi kao naslov aplikacije koji se tokom izvrSavanja
vidi u taskbar meniju. Evo jo$ jednog razloga da se ime projekta podudara sa naslovom glavne forme. Mozete
promeniti naslov aplikacije koriste¢i Application stranu Project Options dijalog boxa (izaberite Project/Options),
ili unosom jedne linije koda koja ¢e promeniti Title osobinu globalnog objekta koji predstavlja aplikaciju -
Application (izaberite Project/View Source).

1.2. KoriSéenje komponenti

Formu mozemo posmatrati kao kontejner za komponente. Svaka forma moze biti domadin velikom broju
komponenti i kontrola Komponentu mozete izabrati sa Components palete koja se nalazi u Delfijevom prozoru, a
iznad forme. Komponentu na formu mozete smestiti na jedan od Cetiri navedena nacina. Recimo da smo izabrali
komponentu dugme sa standardne strane Components palete:
e  kliknite na komponentu, pomerite kursor mi$a do forme, pritisnite levi taster miSa da postavite gornji
levi ugao dugmeta i povla¢enjem misa odredite veli¢inu dugmeta,
o selektujte komponentu, kao gore, a tada kliknite na formu na mesto na kom zelite dugme default
veliCine,
e duplo kliknite na ikonu na Components paleti i ta komponenta bic¢e postavljena u centar forme,
o Shift-kliknite na ikonu komponente i postavite nekoliko komponenti tog tipa na formu koristec¢i neki od
navedenih metoda.
Postavite jedno dugme u centar forme. Dugme mozete centrirati uz pomo¢ Delfija: izaberite View/Alignment
paletu i pojavice se toolbox koji omogucéava poravnanje i pozicioniranje komponenti i kontrola na formi.

1.3. Menjanje osobina

Ukoliko Zelimo da promenimo naslov dugmeta (naslov dugmeta je ono $to na njemu pise), mozemo promeniti
Caption osobinu, kao i Name osobinu (vidi gore). Ove dve osobine u opStem slucaju treba da su razli¢ite. Name
je ime kojim se komponenta identifikuje u kodu, a Caption ono §to korisnik vidi. Caption je deskriptivna osobina
i najCesce se sastoji iz vise reci, §to Name ne dozvoljava. Name je identifikator koji se sastoji iz slova i cifara i
underscore karaktera, koji u sebi ne sadrzi praznine i koji ne pocinje cifrom.

Postavimo osobine dugmeta i forme:



Object Inspector

14. Reagovanje na dogadaje

Kada pritisnete dugme misa na formi ili komponenti, Windows obavestava vasu aplikaciju o dogadaju slanjem
poruke. Delfi odgovara time $to primi obavestenje o dogadaju i pozivom odgovarajuéeg event-handlera (kod koji
obraduje dogadaj). Delfi za svaku vrstu komponente nudi izvestan broj event-handlera. Listu dogadaja za
komponentu mozete pronaci na Events strani Object Inspectora.

Mozete definisati handler za OnClick dogadaj dugmeta na nekoliko nacina:

o selektujte dugme, ili na formi, ili koris¢enjem combo boxa Object Inspectora, izaberite Event stranicu i
duplo kliknite na prazan prostor na desnoj strani OnClick dogadaja, pojavice se novo ime metoda,
BtnHelloClick,

e izaberite dugme, izaberite Events stranicu i unesite ime novog metoda u prazan prostor na desnoj strani
OnClick dogadaja. Pritisnite Enter tipku za kraj,

e duplo kliknite na dugme i Delfi ¢e izvrsiti default akciju za ovu komponentu, $to je dodavanje handlera
za OnClick dogadaj. Druge komponente imaju druge default akcije.
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Bilo koji nacin za definisanje handlera rezultirace procedurom BtnHelloClick u kodu forme i otvorice fajl u kom
je kod na mestu same procedure. Ukoliko ste kreirali proceduru za dogadaj koji ne Zelite da obradite, nemojte je

rucno brisati. Delfi ¢e sve prazne metode ukloniti pri slede¢em snimanju. Kod za handler unosite izmedu
kljucnih reci begin i end koje ograni¢avaju proceduru.

procedure TForm1.BtnHelloClick(Sender: TObject);
begin

MessageDlg (‘Hello guys!', mtinformation, [mbOK], 0);
end;

Kod sadrzi samo poziv funkcije MessageDlg, koja ¢e prikazati dijalog box. Kada ukucate otvorenu zagradu,
Delfi ¢e vam u posebno prozoru prikazati listu parametara metoda. Ukoliko su vam potrebna dodatna objasenja
za funkciju, klinknite na nju, a zatim pritisnite tipku F1, ¢ime ¢ete pokrenuti Delfijev help sistem, koji ¢e vam
dati detaljno objasnjenje funkcije.
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Svaki put kada korisnik pritisne dugme na formi, poruka ¢e biti prikazana. Sta se de§ava ako korisnik pritisne
tipku miSa van dugmeta? Nista, sve dok ne dodamo kod koji ¢e obraditi taj dogadaj:

procedure TForm1.FormClick(Sender: TObject);
begin
MessageDlg ('You have clicked outside of the button',
mtWarning , [mbOK], 0);
end;

U novoj verziji programa ¢e korisniku biti prikazana poruka upozorenja ukoliko pritisne taster misa van
dugmeta. U gornjem kodu je poziv funkcije razbijen u dva reda, ali nove linije Pascal kompajler ignorise, kao i
praznine, razmake (tab), i sline znake za formatiranje. Naredbe se razdvajaju tacka zarezima.

1.5. Kompajliranje i pokretanje programa

Kada izaberete Run/Run, Delfi rade sledece stvari:
e  kompajlira Pascal izvorni kod koji opisuje formu,
e  kompajlira fajl u kom se nalazi projekat,
e napravi izvr$ni (EXE) fajl i povezuje potrebne biblioteke i
e pokrecée izvrsni fajl, obi¢nu u debug modu.



1.6. Menjanje osobina tokom izvr$avanja

Ukoliko Zelimo da promenimo neke osobine ponasanja dugmeta tokom izvrSavanja, recimo, da promenimo
poruku iz Say hello u Say hello again nakon $to korisnik prvi put pritisne dugme, dovoljno je dodati ovaj kod:

procedure TForm1.BtnHelloClick(Sender: TObject);
begin
MessageDIg('Hello guys!', mtinformation, [mbOK], 0);
btnHello.Caption := 'Say hello again’;
end;

Vecina osobina moze biti promenjena tokom izvrsenja, a neke mogu biti promenjenje SAMO tokom izvrsavanja.
Ove osobine se ne nalaze u Object Inspectoru, ali ¢ete ih na¢i u Helpu fajlu za datu komponentu.

1.7. Dvosmerni alat

Kod koji smo do sada napisali bi¢e snimljen u Pascal fajl, koji smo nazvali HELLOF.PAS. U ovom fajlu se ne
nalaze samo hadleri za razne dogadaje koji se mogu desiti na formi i njenim komponentama, ve¢ i podaci o tome
koje sve komponente forma sadrzi. Osobine forme i njoj pridruzenih komponenti nalaze se u drugom fajlu koji
se zove HELLOF.DFM. Delfi je dvosmerni alat jer sve $to uradite u vizuelnom alatu ima svoju kodnu predstavu.
Mozete menjati kod i te promene ¢e biti vidljive i u vizuelnom alatu, sve dok poStujete neka jednostavna pravila.

1.7.1. Pogled na izvorni kod

Pascal programi su podeljeni u module koji se zovu uniti. Kada kreirate novi projekat, Delfi generise programski
modul i unit koji definiSe glavnu formu. Svaki put kada dodate formu, dodajete jedan novi unit. Uniti imaju
ekstenziju PAS, a program DPR. Fajl Unitl koristi niz paketa i definiSe novi tip podataka (klasu) i novu
promenjivu (objekat te klase). Klasa se zove TForml i nasleduje TForm. Objekat je Forml i tipa je TForml.
Kada preimenujete unit, promenice se i kod:
unit HelloF;
Dodavanjem novih komponenti menja se deklaracija klase. Dodavanjem dugmeta, npr. dobijemo:
type
TForm1 = class (TForm)
Button1: TButton;

Kada preimenujete dugem, dobijete:
type
TForm1 = class (TForm)
BtnHello: TButton;

Menjanje drugih osobina, sem imena nema efekta na izvorni kod. Promene drugih osobina vidljive su u fajlu u
kom se nalazi opis forme (sa ekstenzijom DFM). Najveéi uticaj na kod ima dodavanje novih handlera za
dogadaje:

unit HelloForm;
interface

uses
Windows, Messages, SysUtils, Variants, Classes, Graphics, Controls, Forms,
Dialogs, StdCtrls;

type

TForm1 = class(TForm)
BtnHello: TButton;
procedure BtnHelloClick(Sender: TObject);
procedure FormClick(Sender: TObject);
procedure FormResize(Sender: TObject);

private
{ Private declarations }



public
{ Public declarations }
end;

var
Form1: TForm1;

implementation
{$R *.dfm}

procedure TForm1.BtnHelloClick(Sender: TObject);
begin
MessageDIg('Hello guys!', mtinformation, [mbOK], 0);
btnHello.Caption := 'Say hello again’;
end;

procedure TForm1.FormClick(Sender: TObject);
begin
MessageDlg ('You have clicked outside of the button',
mtWarning , [mbOK], 0);
end;

procedure TForm1.FormResize(Sender: TObject);
begin
BtnHello.Top := Form1.ClientHeight div 2 -
BtnHello.Height div 2;
BtnHello.Left := Form1.ClientWidth div 2 -
BtnHello.Width div 2;
end;

end.

Izvorni kod definiSe reakcije sistema, a fajl koji sadrzi opis forme odreduje pocetno stanje sistema. Tekstualnu
reprezentaciju (inace je u binarnom obliku) DFM fajla dobicete ako desnim dugmetom misa kliknete na formu i
izaberete View As Text komandu. MoZete menjati osobine forme menjajuci tekstuelnu reprezentaciju njenih
osobina, ali se ovo ne preporucuje.



HelloForm | - -

lobject Forml: TForml =
Lelll = 152
Top = 116
Width = B70
Helght = &40
Caption = "Forml"
Color = clBtnFace
Font.Charset = DEFAULT CHARSET
Font.Coclor = clWindowText
Font.Height = -13
Font.MName = 'MS Sans Serif’
Font.Style = []
2ldCreateCrder = False |
ConClick = FermClick
CnReslze = FormReslze
PixelsPerInch = 120
TextHeight = 16
object BtnHello: TButton
Left = 400
Top = 312
Width = 75
Height = 25
Caption = 'BtnHellco!'
TabZrder = 0
OnClick = BtnHellaClick
;l_f'r"“ sl

il |In:|Ert \Code_f o

Fajl u kom se ¢uva Delfi projekat sa ekstenzijom DPR je treéi i najznacajniji fajl aplikacije. U DPR fajlu se
nalazi Pascal izvorni kod koji opisuje opS$tu strukturu programa i startup kod:

program Project1;
uses
Forms,
HelloForm in 'HelloForm.pas' {Form1};
{$R *.res}
begin
Application.Initialize;
Application.CreateForm(TForm1, Form1);
Application.Run;
end.

Ovaj kod mozete videti izabiranjem View/Project Source komande.

2. Delfi okruZenje

2.1 Delfijevi meniji i komande

U Delfiju mozete izdati komandu na tri nacina:
e  Kkoriste¢i meni,
e  Kkoristeci tool bar i
e  koristeci jedan od lokalnih menija kji se aktiviraju pritiskom na desno dugme misa.

2.1.1. File meni
File meni je pull down meni koji sadrzi komande koje se odnose na projekte i na fajlove sa izvornim kodom.

Komande koje se odnose na projekat su New, New Application, Open, Save Project As, Save All, Close All,
Add to Project i Remove from Project. Pored ovih komandi, komande koje se odnose na projekat sadrzi i Project
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meni. Komande koje se odnose na izvorni kod su New, New Form, New Data Module, Open, Reopen, Save,
Save As, Close i Print. New je komanda koja otvara dialog box koji omogucava korisnuku da bira $ta novo zeli:
formu, aplikaciju, CLX aplikaciju, unit...

2.1.2. Edit meni

Meni za editovanje ima standardne moguénosti, kao §to su Undo, Redo, Cut, Copy, Paste komande. Vazno je
znati da tastaturne precice Ctrl+Z, Ctrl+V, Ctrl+X i Ctrl+C rade i sa tekstom i sa komponentama forme.

2.1.3. Meni za pretrazivanje — Search meni

Meni za pretrazivanje ima standardne komande Search and Replace i Find in Files sa posebnim opcijama.
Incremental Search komanda prebacuje kontrolu u editor i trazi re¢ koja se podudara sa re¢ju koju ukucavate.
Re¢ koju ukucavate se nigde pritom ne vidi. Precica je Ctrl+E.

2.1.4. View meni

View meni kombinuje osobine koje nalazite u View i Window menijima. Komanda Toggle Form/Unit (ili F12)
prebacuje kontrolu sa forme na njen izvorni kod. Komanda New Edit Window otvara drugi prozor za editovanje,
$to je jednini na¢in u Delfiju da imate dva fajla jedan pored drugog.

2.2 Delfijev dizajner za forme

2.2.1. Paleta komponenti

Paleta komponenti ima veci broj stranica, kao $to su Standard, Additional, Win32, System, Data Access, Dialogs
itd. Mozete prosiriti paletu dodavanjem svojih komponenti, kao $to moZzete preurediti raspored komponenti u
postoje¢im stranicama biranjem Tool/Environment Options i stranice Palette.

2.2.2. Object Inspector

Tokom dizajniranja forme koristi¢ete Object Inspector da postavite vrednosti osobina forme ili komponente.
Prozor Object Inspectora prikazuje osobine ( i dogadaje) selektovane komponente, kao i vrednosti osobina
(imena handlera za dogadaje). U zavisnosti od osobine, kao vrednost mozete uneti string ili broj, mozete birati
medu ponudenim opcijama, ili pokrenuti odredeni editor. Postoje i osobine koje imaju svoje podosobine (kao
npr. Font), koje takode mozete podesiti.

2.2.3. Paleta za poravnanje

Paletu za poravnanje mozete otvoriti pomocu Alignment Palette View menija, kao i pomoc¢u komande Align
lokalnog menija, koji ¢e se pojaviti desnim klikom mi$a na selektovane komponente.

3. Prikaz osnovnih komponenti

3.1 KIlik na dugme

Ve¢ smo napravili aplikaciju koja ima dugme. Nova aplikacija treba da ima nekoliko dugmadi, pri ¢emu ¢e klik
na jedno dugme izazvati promenu na drugom.

Otvorimo novi projekat i imenujmo ga, snimanjem na disk. Unitu dajte ime ButtonF, a projektu Buttons.dpr.
Napravimo Sest dugmadi. Dugmad se poravnavaju koris¢enjem Edit/Align komade. Svih $est dugmadi pre toga
moraju biti selektovana. Dugmad cete selektovati ili povlacenjem pravougaonika oko dugmadi, ili selektovanjem
dugmadi sa pritisnutim Shift tasterom. Da biste poravnali dugmad kao na slici selektujte tri po trri.

Imamo formu sa Sest dugmadi na njoj. Dajmo formi ime ButtonsForm, a naslov Buttons. Postavimo natpis
(Caption) za dugmad. Natpis opisuje funkciju dugmeta. Broj koji se nalazi na pocetku natpisa svakog dugmeta



nalazi se podvucen broj koji predstvalja tastere skracenicu. Efekat znaka-skracenice postize se ampersend
karakterom & ispred znaka.

Buttons

U nastavku je dat kod koji opisuje osobine dugmadi i forme.

object ButtonsForm: TButtonsForm

Caption = 'Buttons'

object Button1: TButton
Caption = '&1: Disable 4'
OnClick = Button1Click

end

object Button2: TButton
Caption = '&2:Copy Font to 1'
Font.Color = cIBlack
Font.Height = -20
Font.Name = 'Arial'
Font.Style = [fsBold]
ParentFont = False
OnClick = Button2Click

end

object Button3: TButton
Caption = '&3: Enlarge 6'
OnClick = Button3Click

end

object Button4: TButton
Caption = '&4: Restore Font of 1'
OnClick = Button4Click

end

object Button5: TButton
Caption = '&5: Hide 2'
OnClick = Button5Click

end

object Button6: TButton
Caption = '&6: Shrink’
OnClick = Button6Click

end

end



Glavni deo koda se odnosi na programiranje dogadaja OnClick. Najjednostavniji je kod handlera drugog i
Cetvrtog dugmeta. Kada je pritisnuto dugme 2, program kopira font dugmeta (koji je drugaciji od svih ostalih) na
font dugmeta 1, a zatim se onemoguci.

procedure TButtonsForm.Button2Click(Sender: TObject);
begin

Button1.Font := Button2.Font;

Button2.Enabled := False;
end;

Pritiskom na dugme 4povratice se originalni font dugmeta 1. Umesto kopiranja fonta, povracaj fonta vrsi se
koris¢enjem ParentFont osobine. Dogadaj ¢e osposobiti dugme 2 za ponovnu upotrebu.

procedure TButtonsForm.Button4Click(Sender: TObject);
begin

Button1.ParentFont := True;

Button2.Enabled := True;
end;

Za implemetiranje Disable i Hide oparcije dugmadi 5 i 1 moze se upotrebiti logicka promenjiva koja bi cuvala
trenutni status. Drugo reSenje podrazumeva odredivanje naredne operacije na osnovu trenutnog stanja osobine
Enabled dugmeta. Dva metoda koriste razliCite pristupe:

procedure TButtonsForm.Button1Click(Sender: TObject);
begin
if not Button4.Enabled then
begin
Button4.Enabled := True;
Button1.Caption :='&1: Disable 4';
end
else
begin
Button4.Enabled := False;
Button1.Caption :='&1: Enable 4';
end;
end;

procedure TButtonsForm.Button5Click(Sender: TObject);

begin
Button2.Visible := not Button2.Visible;
if Button2.Visible then
Button5.Caption :='&5: Hide 2'
else
Button5.Caption :='&5: Show 2';
end;

Dugmad 3 i 6 imaju neograni¢en kod. Neograni¢en znaci da dugme 6 mozZete toliko smanjiti da potpuno nestane.

procedure TButtonsForm.Button3Click(Sender: TObject);
begin

Button6.Height := Button6.Height + 3;

Button6.Width := Button6.Width + 3;
end;

procedure TButtonsForm.Button6Click(Sender: TObject);
begin

Button6.Height := Button6.Height - 3;

Button6.Width := Button6.Width - 3;
end;
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3.1. Klik na dugme miSa

Sta je klik? Na prvi pogled, klik podrazumeva pritisak na levi taster misa. To jeste tatno, ali je klik
komplikovaniji. Kada korisnik pritisne levi taster miSa na komponenti dugme, komponenta ¢e biti i graficki
pritisnuta. Ukoliko korisnik pomeri kursor (sve drzeéi pritisnut levi taster misa) van dugmeta, dugme ¢e ponovo
biti »nepritisnuto«. Ukoliko korisnik u ovoj situaciji otpusti taster van povrsine dugmeta, nece se desiti klik.
Ukoliko korisnik vrati kursor na dugme, ono ¢e opet biti pritisnuto, a kada se otpusti taster misa, desice se klik.
Delfi ima dogadaje koji obavestavaju o pritisku na taster misa, o otpusstanju tastera misa itd.

3.2. Obojeni tekst na formi

Pozabavimo se labelama. Labele su tekst ili komentari na formi. Korisnici obi¢no ne komuniciraju sa labelama,
bar ne direktno, pa stoga nema mnogo smisla kliknuti na labelu. Nije sav tekst na formi u okviru labele. Tekst se
moze postaviti i direktno na formu, koriste¢i TextOut metod.

Labele se koriste da opiSu druge komponente, obi¢no polja za editovanje, liste ili kombo boxove, jer oni nemaju
naslov. Iskoristi¢emo instancu labele da u sebi ¢uva tekst kom ¢emo tokom izvr§avanja programa menjati boju,
centriranje, kao i boju pozadine.

Postavimo veeeeliku labelu na formu i unesimo u nju duzi tekst. Postavljanjem WordWrap osobine na True
omoguc¢imo da labela sadrzi nekoliko linija teksta, a postavljanjem AutoSize osobine na False omoguéavamo da
labela slobodno menja veli¢inu.

Da bi labela tokom izvr$avanja mogla da menja boju fonta i pozadine, kao i centriranje, iskoristi¢emo dugmad.
Mesto da dugmad postavimo direktno na formu, postavimo ih na Panel komponentu, koju smo pre toga smestili
na formu. Potrebna su nam cetiri dugmeta: dva za boju i po dva za centriranje. Postavljanjem dugmadi na Panel,
Panel postaje Parent komponenta za dugmad: kooordinate dugmadi biti ¢e relativne u odnosu na Panel, $to znaci
da ¢e se pomeranjem Panela pomeriti i dugmad, itd.

Panel i labela se mogu poravnati osobinama, za razliku od dugmadi. Panel ¢e biti zalepljen za vrh i raSiren po
celoj duzini forme ukoliko postavite alTop osobinu na true. Labela ¢e zauzeti sav preostali prostor forme

postavljanjem osobine Align osobine na alClient. Potrebna nam je jo$ jedna komponenta: ColorDialog koji se
nalazi u Dialogs strani palete komponenti. Ova komponenta poziva standardni Windows dijalog box za boje.

=

Font Calar... Back Color... | Lt | Ceniar

Push the buttons below
to change the color of
the text or the
background of‘this
label, and its alignment.

J* Change Color and Alignment

[«1 B || | 1: 1 |Modified [Insert Y Code fDisgram | 4

object ColorTextForm: TColorTextForm
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Caption = 'Change Color and Alignment'
object Label1: TLabel

Align = alClient

Alignment = taCenter

AutoSize = False

Caption =

'Push the buttons below to change the color of the text or the background ... "

Color = clYellow

Font.Color = cIlNavy

Font.Name = 'Arial'

Font.Style = [fsBold]

WordWrap = True

end
object Panel1: TPanel
Align = alTop

object BtnFontColor: TButton
object BtnBackColor: TButton
object BtnLeft: TButton
object BtnCenter: TButton
end
object ColorDialog1: TColorDialog
end

Preostaje pisanje koda za handlere dogadajima. Metodi za klik na dugme za centriranje su veoma jednostavni
(drugi metod koristi TaCEnter umesto laLeftJustify):

procedure TColorTextForm.BtnLeftClick(Sender: TObject);
begin

Label1.Alignment := talLeftJustify;
end;

Color dialog box postavite bilo gde na formu. Mesto nije vazno, posSto se ova komponenta ne vidi tokom
izvrSavanja. Komponentu koristi sledeci kod:

procedure TColorTextForm.BtnFontColorClick(Sender: TObject);
begin
ColorDialog1.Color := Label1.Font.Color;
if ColorDialog1.Execute then
Label1.Font.Color := ColorDialog1.Color;
end;

U prvoj liniji postavljamo boju pozadine za inicijalnu boju koju prikazuje dialog box. U drugoj liniji pokre¢emo
dialog box, a u tre¢oj boju koju je korisnik u dialog boxu izabrao dodeljujemo boji fonta labele. Ova zadnja
operacije ¢e se izvrSiti samo ukoliko korisnik zatvori dialog box pomocu OK dugmeta (jer tada Execute metod
vraca True). Za promenu koda poazdine piSemo veoma slican komad koda, samo u ovom sllu¢aju mesto
Labell.Font.Color pisemo Labell.Color.

3.3. Prihvatanje korisnickog unosa

Windows rukuje unosom sa tastature direktno, sem u nekim posebnim sluc¢ajevima. Bilo kako bilo, handleri za
dogadaje tastature nisu uobicajeni, jer sistem nudi gotova polja za editovanje i jednostavne tekst editore: Edit,
MASskEdit, Memo, RichText... Osnovne su Edit i Memo.

Edit komponente omogucava jednu liniju teksta i ima odredene osobine, kao §to je ograniCavanje broja unetih
znakova, ili osobinu koja prikazuje specijalan password karakter umesto stavrnog teksta. Memo moze da sadrzi
vise linija teksta.

U narednom primeru prikazaéemo osobinu zajednicku mnogim komponentama: ulazni fokus. U windows
okruzenju je lako odluciti koji je prozor aktivan, ali nije lako odluciti koji prozor ili komponenta ima ulazni
fokus.Ukoliko korisnik pritisne tipku, koja komponenta ¢e primiti odgovarajucu poruku ulaza sa tastature? To
moze biti aktivni prozor, ali takoze i jedna od njegovih kontrola. Ukoliko imamo formu sa vise edit polja, samo
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jedno ima ulazni fokus u datom trenutku. Korisnik moze da menja fokus pomocu Tab tastera, ili klikom misem
na odredeno edit polje.

U sledec¢em primeru je bitno zapamtiti da svaki put kada komponenta primi ili izgubi ulazni fokus, ona prima i
dogadaj koji je obavestava da je korisnik pristupio komponenti (OnEnter) ili je napuistio (OnExit).

 Eistname: |

L=etname: | I LCopy Last Mame to Tite

Pored tri edit polja, form aima i labele koje objasnjavaju smisao edit polja. Za ispisivanje informacije o stanju
iskoriStena je standardna Windows komponenta StatusBar, koja moze biti zamenjena labelom ili panelom.
Komponenta StatusBar kao jednolinijsko izalzno polje postavljanjem osobine SimplePanel na True:

object FocusForm: TFocusForm
Caption = 'Focus'
object Label1: TLabel
Caption = '&First name:'
FocusControl = EditFirstName
end
object Label2: TLabel
Caption = '&Last name:'
FocusControl = EditLastName
end
object Label3: TLabel
Caption = '&Password:’
FocusControl = EditPassword
end
object EditFirstName: TEdit
TabOrder =0
OnEnter = EditFirstNameEnter
end
object EditLastName: TEdit
TabOrder = 1
OnEnter = EditLastNameEnter
end
object EditPassword: TEdit
PasswordChar = ™'
TabOrder = 2
OnEnter = EditPasswordEnter
end
object ButtonCopy: TButton
Caption = '&Copy Last Name to Title
TabOrder = 3
OnClick = ButtonCopyClick
OnEnter = ButtonCopyEnter
end
object StatusBar1: TStatusBar
SimplePanel = True
end
end
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Forma sadrzi i dugme koje kopiraja text iz LastNameEdit polja u naslov forme. Dobra praksa podrazumeva da se
pre dodele vrednosti naslovu polja proveri da li je korisnik zaista nesto i uneo u edit polje. Status polje ¢e
obavestavati korisnika o promeni fokusa. Za ovo su nam potrebna Cetiri metoda koja se odnose na OnEnter
dogadaj; po jedan za svako edit polje i jedan za dugme.

procedure TFocusForm.ButtonCopyClick(Sender: TObject);
begin
if EditLastName.Text <> " then
FocusForm.Caption := EditLastName.Text;
end;

procedure TFocusForm.EditFirstNameEnter(Sender: TObject);
begin

StatusBar1.SimpleText := 'Entering the first name...";
end;

Testirajte program koris¢enjem misa, , tastature ili Tab tastera. Pritiskom na Tab taster, ulazni fokus kruzice
izmedu edit komponenti i dugmeta, ali ne i labela. Da osigurate odredeni redosled, promenite TabOrder osobinu
komponenti u Object Inspectoru, ili koris¢enjem lokalnog menija i njegove komande Tab Order koja poziva Edit
Tab Order dijalog box. Drugi nacin da selektujete komponentu jeste upotreba tastera za precicu. Taster za
precicu se lako postavlja na dugme, ali sa edit poljima to nije moguce direktno izvesti. Mozete dodati taster za
precicu (& karakter) labeli, a zatim postaviti FocusControl osobinu labele za odgovarajucu edit komponentu.

U ovom primeru smo pisali Cetiri razli¢ita OnEnter handlera, kopirali Cetiri stringa u text StatusBar komponente.
Sa viSe edit polja situacija se znac¢ajno komplikuje. Alternativa podrazumeva pisanje jednog OnEvent handlera
za sva edit polja i dugme. Potrebo je samo da poruku za StatusBar postavimo u osobinu , a kasnije da pogledamo
u tu osobinu Sender objekta. Pogodna osobina je Hint, koja je namenjena korisniku i nosi opis:

procedure TFokusForm.GlobalEnter(Sender: TObject);
begin

StatusBar1.SimpleText := (Sender as TControl).Hint;
end;

Sender nije mogao biti posmatran kao TEdit tip, jer sender moze biti i dugme. ReSenje je posmatrati komponente
kao klasu prvog zajednickog roditelja klasa TButton i TEdit, a koja ima Hint osobinu.

34. UnoSenje brojeva

Za unoS$enje brojeva mozete iskoristiti MAskEdit komponentu (Additional strana palete komponenti), ili koristiti
Edit komponentu, a posle konvretovati uneti string u integer, pomocu standardne Pascalske Val procedure ili
Delfijeve IntToStr funkcije. Problem nastaje kada korisnik ukuca slovo mesto cifre. Funkcije za konvreziju
vratie kod za gresku, pa ih mozemo iskoristiti i za testiranje unosa. Drugo je pitanje kada izvrSiti ovaj test?
Kada se vrednost u edit polju promeni, kada komponenta izgubi fokus, ili kada korisnik klikne na odredeno
dugme? Nisu svi na¢ini podjednako dobri, kao §to ¢e pokazati sledeéi primer.

Postoji 1 drugo reSenje: posmatrati ulazni tok u edit polje i zaustaviti svaki nenumericki unos. Ova tehnika je
podlzna greskama, jer korisnik uvek moze kopirati pogresan string u edit polje, ali se jednostavno implementira i
u kombinaciji sa drugim tehnikama greska se moze odkloniti.

Primer prikazuje nekoliko tehnika za unos broja sa tastature, kao i osvrt na ulazni fokus. Za rukovanje
numerickim unosom koristi¢ete uglavnom odredene komponente, kao $to je SpinEdit ili UpDown kontrole.
Forma ima pet polja za editovanje i pet odgovarajucih labela koje opisuju u kom trenutku i kako se vrsi kontrola
unosa. Forma sadrzi i dugme za proveru sadrzaja prvog edit polja.
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Sadrzaj prvog edit polja se provera kada se pritisne Check dugme. Handler za Check OnClick dogadaj izgleda
ovako:

procedure TNumbersForm.CheckButtonClick(Sender: TObject);
var
Number, Code: Integer;
begin
if Edit1.Text <> " then
begin
Val (Edit1.Text, Number, Code);
if Code <> 0 then
begin
Edit1.SetFocus;
MessageDlg ('Not a number in the first edit', mtError, [mbOK], 0);
end
else
MessageDlg ('OK, the number in the first edit box is ' +
IntToStr (Number), mtinformation, [mbOK], 0);
end;
end;

Kada se desi greska, program vraca fokus nazad na edit polje pre nego $to pokaze poruku o gresci korisniku,
pozivajuéi ga da unese ispravnu vrednost. Korisnik, naravno, moze da ignorise upozorenje i da se prebaci na
sledeée polje za unos. Ista vrsta provere radi se i za drugo polje za editovanje kada ono igubi fokus. U ovom
slucaju se poruka prikazuje automatski, ali samo ukoliko je doSlo do greske. K&d nigde ne koristi Edit2
komponentu, nego genericku Sender kontrolu. Edit polja su oznacena Tag osobinom, tako da svako edit polje
ima svoj redni broj. Metod je nesto sloZeniji, ali ¢e biti mogucée ponovo ga koristiti u drugoj komponenti:

procedure TNumbersForm.Edit2Exit(Sender: TObject);
var
Number, Code: Integer;
CurrEdit: TEdit;
begin
CurrEdit := Sender as TEdit;
if CurrEdit. Text <> " then
begin
Val (CurrEdit.Text, Number, Code);
if Code <> 0 then
begin
CurrEdit.SetFocus;
MessageDIg ('The edit field number ' +
IntToStr (CurrEdit.Tag) +
' does not have a valid number,
mtError, [mbOK], 0);
end;
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end;
end;

Trec¢a Edit komponenta testira svoj sadrzaj svaki put kada se on promeni (koristi OnChange dogadaj). Cetvrto
edit polje koristi potpuno razlicitu tehniku od prethodna tri, koja proveravaju string nakon $to ga je korisnik
uneo. Cetrvto vrii proveru pre nego Edit uopste zna da je taster pritisnut. Edit komponente imaju OnKeyPress
dogadaj koji odgovara akcijama korisnika. Kori§¢enjem ovog metoda i testirati da li je karaker broj ili Backspace
taster (numercke vrednosti 8, pa ga proveravamo kao karakter #8). Ukoliko nije, promenimo vrednost tastera u
null karakter (#0), koji edit nece obraditi, i proizves¢e upozoravajuéi zvik:

procedure TNumbersForm.Edit4KeyPress(Sender: TObject; var Key: Char);
begin
{check if the key is a number or backspace}
if not (key in ['0'..'9", #8]) then
begin
Key := #0;
Beep;
end;
end;

Cetvrto edit polje prihvata samo brojeve kao unos, ali se pomo¢u Copy/Paste mozZe prevariti. Ovaj propust moze
se prevazi¢i kombinacijom sa metodom drugog ili treeg polja. Peto polje koje nema propusta: Koristi
OnKeyPress dogadaj Cetvrtog, OnChange tre¢eg i OnExit drugog polja, pa stoga ne zahteva novi kod, ve¢
kombinovanje ve¢ postojeceg.

Da bi se iskoristio postoje¢i metod za novi dogadaj potrebno je izabrati Events stranicu u Object Inspectoru,
izabrati odgovarajucu komponentu, i umesto duplog klika na levu stranu od imena dogadaja, izabrati combo box
na desnoj strani. Pojavice se lista imena svih postojecih metoda koji su kompatibilni sa trenutnim (imaju isti broj
parametara). Izaberite odgovarajuce metode i peta komponenta bi¢e kombinacija trece i Cetrvte. Zbog toga je u
handleru trece i Cetrvte komponente koriSten genericki Sender objekat. Ovaj postupak mozete primeniti na
ovakve metode sve dok se odnose na metode istog tipa komponente.

3.5. Prosti editor

Polja za editovanje mogu da prihvate samo tekst granicene veli¢ine i to u jednoj liniji. Ukoliko je potrebno
prihvatiti duzi tekst, potrebno je koristiti Memo komponentu, koja je sli¢cna Edit komponenti, ali moze da se
prosiri na nekoliko linija, sadrzi skrol barove i moze da primi viSe teksta. Prikaza¢emo u primeru koji treba da
podsec¢a na Windows Notepad, ali koji ima samo opciju podeSavanja fonta.

Dovoljno je postaviti Memo komponentu na formu, obrisati njen tekst, ukloniti ivice, postaviti Alignment na
alClient. Dodajte oba skrol bara (horizontalni i vertikalni) selektovanjem ssBoth vrednosti za ScrollBar osobinu.

% Notes BEE
=l

L1 4 [

I T T Frrrr ==T1"TTITrTIT - | I s

object NotesForm: TNotesForm
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Caption = 'Notes'
object Memol: TMemo
Align = alClient
BorderStyle = bsNone
Font.Height = -23
Font.Name = 'Times New Roman'
ScrollBars = ssBoth
OnDblClick = Memo1DblClick
end
object FontDialogl: TFontDialog
end
end

3.6. Omogucavanje izbora

Windows nudi dve standardne kontrole koje korisniku omoguéavaju da bira ponudeno: check box koji
omogucava slobodno biranje i radio button, koji odgovara ekskluzivnoj selekciji. Ukoliko postoje dva dugmete,
A 1 B, mozete selktovati ili A , ili B, ali nikao oba zajedno. Uz to, morate izabrati bar jedno dugme.

Slede¢i primer pokazuje razliku izmedu ove dve komponente: check boxovi za biranje stila fonta Bold, Italic i
Underlined, i tri radio dugmeta kojim se bira vrsta fonta. Forma sadrzi i Memo polje koje sadrzi tekst koji ¢e
prikazati posledicu korisnikovog izbora.

Se— i
 Bold ¢ Times NewRomar
' Htalic ¢ Arial
I Underlingd . Courier

Sample text
|(select properties using

the above controls)

Svaki put kada korisnik klikne na check box ili radio dugme, treba promeniti tekst Memo komponente na zadati
nacin. Za stilove je potrebno pogledati Check osobinu i dodati ili ukloniti odgovarajuci element iz skupa Style
osobine Font Memo komponente.

procedure TForm1.CheckBoldClick(Sender: TObject);
begin
if CheckBold.Checked then
Memo1.Font.Style := Memo1.Font.Style + [fsBold]
else
Memo1.Font.Style := Memo1.Font.Style - [fsBold];
end;

Druga dva check boxa imaju veoma slican kod za OnClick dogadaj. Kod za radio dugmad je jo$ jednostavniji:

procedure TForm1.RadioArialClick(Sender: TObject);
begin
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Memo1.Font.Name :='Arial’;
end;

Radio dugmad omogucéavaju ekskluzivne izbore. Ponekad je potrebno na formi imati nekoliko grupa radio
dugmadi. Da bi se Windowsu omogucilo da odredi odnose medu razli¢itim radio dugmadima, postoje kontejner
komponente. Delfijeva komponenta koja omoguéava grupisanje dugmadi, funkcionalno i vizuelno je GroupBox,
dok je RadioGroup komponenta kao group box, ali koji sadrzi samo radio dugmad.

Napravicemo formu koja sadrzi tri grupe radio dugmadi koje omogucavaju kreiranje re€enice na stranom jeziku.
Kreirana recenica pokazace se u labeli. Prvu grupu dugmadi First Object kreiracemo tako §to najpre na fomru
postavimo GroupBox komponentu, a na nju radio dugmad i postavimo nazive za dugmad i za GroupBox. Treca
grupa je implementirana RadioGroup komponentom, u kojoj se mogudéi izbori (radio dugmad navode u Items
osobini).

: JrPhrases HFIE
!

" The book is on

- rFirstObject——————  Postion—————— - Second Object——— = - -
G Thahook : | & thetehle

= an ;

" Thea pen " iha big box
™ under :

" The pencil ™ 1he carpat
" near :

& The chair ™ the compuier

Na formu treba dodati i labelu, izabrati veliki font, i uneti tekst koji odgovara inicijalno selektovanoj dugmadi. U
svakoj grupi treba da ibude izabrano po jedno dugme, pri ¢emu ItemIndex osobina RadioGroup odreduje
inicijalno izabrano dugme.

object Form1: TForm1
Caption = 'Phrases’
object Label1: TLabel
Caption = 'The book is on the table'
Font.Height = -27
Font.Name = 'Arial'
Font.Style = [fsBold]
ParentFont = False
end
object GroupBox1: TGroupBox
Caption = 'First Object'
object RadioBook: TRadioButton
Caption = "The book'
Checked = True
OnClick = ChangeText
end
object RadioPen: TRadioButton
Caption = "The pen'
OnClick = ChangeText
end
object RadioPencil: TRadioButton
Caption = 'The pencil'
OnClick = ChangeText
end
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object RadioChair: TRadioButton
end
end
object GroupBox2: TGroupBox
Caption = 'Position’
object RadioOn: TRadioButton
Caption ='on'
Checked = True
OnClick = ChangeText
end
object RadioUnder: TRadioButton ...
object RadioNear: TRadioButton ...
end
object RadioGroup1: TRadioGroup
Caption = 'Second Object'
Items.Strings = (
'the table'
'the big box'
'the carpet'
'the computer')
OnClick = ChangeText
end
end

U nastavku je dat kod koji omogucava da se fraza prikazana labelom promeni kada korisnik klikne na radio
dugme. Jedan nacin je napisati po jedan OnClick handler metod za svako dugme. U ovom sluéaju neophodno je
delove fraze cuvati u promenjivama forme, menjati ih u skladu sa dugmadima i na kraju frazu ponovo sastaviti.
Drugo resenje podrazumeva jedan metod koji proverava koja su dugmad trenutno pritisnuta i u odnosu na to
napravi frazu. Ovaj metod mora biti povezan sa OnClick dogadajima svih dugmadi - potrebno je selektovati svu
dugmad u Object Inspectoru i imenovati metod u drugoj koloni stranice dogadaja Object Inspectora:

procedure TForm1.ChangeText(Sender: TObject);
var
Phrase: string;
I: integer;
begin
{look at which radio button is selected and add its text to the phrase}
for | := 0 to GroupBox1.ControlCount - 1 do
if (GroupBox1.Controls[l] as TRadioButton).Checked then
Phrase := (GroupBox1.Controls[l] as TRadioButton).Caption;

{add the verb and blank spaces}
Phrase := Phrase +'is '

{repeat the operation on the second group box}
for | := 0 to GroupBox2.ControlCount - 1 do
with GroupBox2.Controls[l] as TRadioButton do
if Checked then
Phrase := Phrase + Caption;

{retrieve the radiogroup selection, and display the result in the label}
Label1.Caption := Phrase +'' +
RadioGroup1.ltems [RadioGroup1.ltemIndex];
end;

ChangeText metod najpre trazi koje dugme iz prve grupe je selektovano, pa dodaje glagol i praznine, drugu rec,
pa zatim trecu, izabranu u RadioGroup komponenti. for petlje po¢inju 0, i idu do broja dugmadi minus 1, jer niz
Controls zapocinje 0. Cast je neophodan, jer genericka komponenta nema osobinu Checked. Kod je znatno
jednostavniji za RadioGroup komponentu, jer ona ima ItemIndex osobinu koja oznacava selektovano dugme.
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3.7. Lista sa mnoStvom izbora

Ukoliko zelite da omoguéite mnostvo izbora, Radio buttons nisu resenje, osim ukoliko zelite da napravite bas
veliku formu. List box moze sadrzati veliki broj izbora na malom prostoru, jer sadrzi skrol bar. Druga prednost je
$to se novi izbori mogu relativno lako dodati,a stari izbaciti.

3.8. Mnogo lista, malo prostora

ComboBox je komponenta sli¢na edit komponenti; mozete uneti tekst u nju. Sli¢na je i list boxu, jer ima drop-
down strelicu kojom se prikazuje sadrzaj liste. Ponasanje ComboBox komponente se znaCajno menja u
zavisnosti od toga kako je postavljena osobina Style:
e csDropDown predstvalja tipican ComboBox, koji dozvoljava direktno editovanje i prikazuje listu na
zahtev,
e csDropDownlList stil ne dozvoljava editovanje. Pritiskom na taster korisnik selektuje prvi element liste
koji zapocinje tim slovom,
e csSimple definiSe ComboBox koji uvek prikazuje listu, i dozvoljava editovanje,
e csOwnerDrawFixed i csOwnerDrawVariable definiSu kombo boxove na osnovu liste koja sadrzi grafike
koje postavlja program, a ne proste stringove.

Dat je primer koji prikazuje kombo boxove tri razlicita stila: drop-down, drop-down list i simple.

_ P |

Svaki kombo box ima iste stringove sa imenima viSe od 20 razli¢itih zivotinja. Uz prvi kombo box ide i Add
dugme. Kada korisnik pritisne ovo dugme, tekst koji je korisnik uneo u kombo box bi¢e dodat listi imena
zivotinja, ukoliko isti string ve¢ ne postoji. Kod koji se izvr§ava kao handler za OnClick dogadaj:

procedure TForm1.ButtonAddClick(Sender: TObject);
begin
with ComboBox1 do
if (Text <> ") and (Items.IndexOf (Text) < 0) then
ltems.Add (Text);
end;

Drgi kombo box mozete iskoristiti za eksperimentisanje sa automatskim trazenjem: ukucajte neko slovo i bice
selektovano prvo ime u listi koje pocinje tim slovom. Uz pomoc¢ strelica na tastaturi mozete se kretati navise i
nanize u listi. To vaZi za sve kombo boxove. Tre¢i kombo box je varijanta prvog: novi string se dodaje u listu
kada korisnik pritisne tipku Enter.

procedure TForm1.ComboBox3KeyPress(Sender: TObject; var Key: Char);
begin
{if the user presses the enter key}
if key = chr (13) then
with ComboBox3 do
if (Text <>") and (Items.IndexOf (Text) < 0) then
Items.Add (Text);
end;
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3.9. Biranje vrednosti iz opsega

Skrol bar komponente su obi¢no sadrzane u nekim drugim komponentama, kao §to su Memo polja ili list boxovi
i ne moze im se direktno pri¢i. Skrol bar se retko koristi sam za sebe, ali se ipak koristi. Tipi¢na upotreba bi bila
izbor vrednosti iz opsega.

15 %croll Colors !EIE

P11 111
Seroll by 25 ||

Scroll Color primer predstavlja formu sa tri skrol barai tri odgovarajuce labele, track bar sa sopstvnom labelom,
kao i shape komponente koje ¢e prikazivati boju. Svaki skrol bar se odnosi na jednu od tri osnovne boje: crvenu,
zelenu i plavu.

Skrol barovi imaju niz neubifajenih osobina. Min i Max su osobine preko kojih mozete postaviti opseg
vrednosti, Position sadrzi trenutnu poziciju, LargeChange i SmallChange osobine ukazuju na inkrementaciju
koja se dobija klikom mi$a na bar ili na strelicu na kraju bara. Skrol barovi u ovom primeru imaju opseg od 0 do
255. Opseg je odreden Cinjenicom da je boja DWORD sa donja tri bajta koji prikazuju boju (Red, Geen, Blue).
Osnovna (default) vrednost je 192 za sva tri skrol bara, jer je to tipicna svetlo siva boja za formu i shape
komponente.

object ScrollBarRed: TScrollBar
LargeChange = 25

Max = 255

Position = 192

OnScroll = ScrollBarRedScroll
end

Sli¢ne osobine ima i TrackBar, koji koristimo za podesavanje LargeChange osobine skrol barova:

object TrackBar1: TTrackBar
Max = 30
Min = 1
ParentCtI3D = False
Position = 25
OnChange = TrackBar1Change
end

procedure TFormScroll. TrackBar1Change(Sender: TObject);

begin
LabelScroll.Caption := 'Scroll by ' + IntToStr(TrackBar1.Position);
ScrollBarGreen.LargeChange := TrackBar1.Position;
ScrollBarRed.LargeChange := TrackBar1.Position;
ScrollBarBlue.LargeChange := TrackBar1.Position;

end;
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Kada se jedan od skrol barova promeni (OnScroll dogadaj), program menja odgovarajucu labelu i boju shape
komponenti. Prva shape komponenta prikazuje boju koju odreduju boje koje korisnik odabere skrol barovima,
tako Sto ih RedGreenBlue vrednosti dodele Color osobini éetkice (Brush osobina) koja popunjava povrSinu
komponente, ¢ime dobijamo pribliznu boju koja je aproksimacija zadate. Ista boja se dodeljuje olovci (Pen
osobina) drugog shapea, ¢ime se dobija najpribliznija aproksimacija trazene boje.

U kodu se vidi da postoji i trea shape komponenta koja izigrava ivicu drugog shape. Prava ivica ove
komponente je povecana da popunu povrsinu shapea, koriS¢enjem veoma Siroke olovke:

procedure TFormScroll.ScrollIBarRedScroll(Sender: TObject;
ScrollCode: TScrollCode; var ScrollPos: Integer);
begin
LabelRed.Caption :='Red: ' + IntToStr(ScrollPos);
Shape1.Brush.Color := RGB (ScrollBarRed.Position,
ScrollBarGreen.Position, ScrollBarBlue.Position);
Shape2.Pen.Color := RGB (ScrollBarRed.Position,
ScrollBarGreen.Position, ScrollBarBlue.Position);
end;

Kod ostala dva OnScroll dogadaja druga dva skrol bara je slican, jedino treba ispraviti ime labele i njen tekst.
OnScroll dogadaj ima tri argumenta: poSiljaoca, vrstu dogadaja (ScrollCode moze oznacavati da li korisnik
povlaci dugme: scTrack, scPosition, scEndScroll, da li je kliknuo na jednu od dve krajnje strelice: scLineUp,
scLineDown, ili je kliknuo na bar u jednom od dva pravca: scPageUp, scPageDown, ili pokuSava da izade iz
opsega: scTop, scBottom), i krajnju poziciju dugmeta (ScrollPos).

4. Kreiranje i rukovanje menijima

Meniji uglavnom imaju dva nivoa: meni bar koji se nalazi ispod naslova prozora i sadrzi imena pull-down
menija, od kojih svaki moze da sadrzi vise stavki. Meniji su fleksibilni i omogucavaju postvaljanje stavke menija
direktno u meni bar i postavljanje jednog pull-down unutar drugog pull-down menija.

4.1 Struktura glavnog menija

Izbegavajte postavljanje komandi direktno u meni bar, jer korisnici o¢ekuju da mogu da izaberu elemente
elemente menija da bi mogli da ispitaju njegovu strukturu, a ne da izdaju komandu. POstavljanje jednog pull-
down u drugi pull-down meni je uobicajeno, i Windows vizuelno obavestava korisnika da se radi o ovoj vrsti
menija malim trouglom na desnoj strani menija.

4.1.1. Razlicite uloge stavki menija

Ako posmatramo stavke menija bez obzira na to gde se nalaze u meniju, primecujemo da postoje tri osnovne
vrste stavki u meniju:

e komande izvrSavaju akcije i nemaju posebnu oznaku,

e postavljaci stanja mogu da ukljuce i iskljuce opciju i promene stanje odredenog elementa. Ove komande
obi¢no imaju znak za Stikliranje na levoj strani kada su aktivne. Kada jesu Stilirane i kada ih se izabere,
dobija se suprotni efekat: deaktiviraju se,

e dijalog stavke menija izazivaju pojavljivanje dijalog boxa. Razlika izmedu ove i drugih stavki menija je
ta Sto korisnik moze da isproba moguce posledice dijalog boxa i da ¢ak i odustane izabiranje Cancel
dugmeta. Ova vrsta stavki ima oznaku koja se sastoji iz tri tacke.

4.1.2. Kreiranje menija meni dizajnerom

Delfi nudi poseban editor za menije, Menu Designer. Postavite MainManu komponentu na fomru i duplo kliknite
na nju. Nemojte brinuti o poziciji menija na fomri: meni ¢e uvek biti isparvno postavljen ispod naslova forme.
Meni dizajner omogucava kreiranje menija ukucavanjem teksta komandi , pomeranje stavki ili pull-down menija
povlacenjem, kao i jednostavno postavljanje osobina stavki. Takode omogucéava postavljanje komandi direktno u
meni bar (ako ne upiSete ni jedan element u odgovarajuci pull-down meni) i kreiranje drugostepenih pull-down
menija izabiranjem Create Submenu komandu meni dizajnerovog lokalnog menija (koji dobijete desnim klikom
misa). Meni dizajner omogucava i kreiranje manija prema obrascu.
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Meniji slede jednu odrezenu strukturu: meni pocinje File pull-down menijem, koji slede Edit, View, a tada
stavke karakteristi¢ne za aplikaciju. Poslednji deo ukljucuje Options, Tools i Window, a uvek se zavrsava Help
podmenijem. Svaka od stavki ima standardne elemente, mada oni mogu zavisiti i od aplikacije. File meni, npr,
obi¢no sadrzi komande kao §to su New, Open, Save...

4.1.3. Tasteri za precice i hotkeys

Uobicajena je pojava da stavke menija imaju jedno slovo podvuceno, koje se naziva hotkey. Ovo slovo se koristi
za izabiranje stavke menija pomocu tastature, pritiskom na taster Alt i podvuceno slovo. Svaki element menija
mora imati drugo slovo podvucéeno. Podvuceno slovo se dobija ampersendom - & ispred slova.

Stavke menija mogu imati i tastere za pre€icu, kao na slici: Left - Ctrl+L. Tasteri za precicu se postavljaju
izabiranjem odgovaraju¢e kombinacije tastera u osobini ShortCut. Tsteri za preficu ne moraju biti vidljivi.
Mozete napraviti pop-up meni, povezati ga sa formom (postavljanjem PopupMenu osobine forme), postaviti
Visible svih elemenata menija na false i dodati elementima tatsre za precice. Tasteri ¢e operativni, ali se meni
nece videti, sem u Help sistemu.

4.2. Odgovor na komande menija

Na formu dodajmo MainMenu komponentu, sa ¢etiri pull-down menija: File pull-down meni sa Exit opcijom,
View pull-down sa jednom stavkom: Toolbar, Options meni sa razli¢itim opcijama i Help meni sa About
stavkom. Da bi ste dodali separator u Options meni, samo ukucajte _ znake kao tekst komande. Ne dirajte Break
osobinu.

Kada kreirate formu, pogledajte listu komponenti koju prikazuje Object Inspector, ili otvorite DFM fajl koji
sadrzi tekstualni opis forme i strukture menija.

FChange Color and Alignment
File  “iew Optons  Help

Font... | Beck Color.

Lett | Cerier | Hight |

SZlect the menu commands to|
¥ change the font or the

bzckground color of this label,
and the alignment of its text
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object MainMenu1: TMainMenu
object File1: TMenultem
Caption = '&File'
object Exit1: TMenultem
Caption = 'E&xit'
OnClick = Exit1Click
end
end
object View1: TMenultem
Caption = '&View'
object Toolbar1: TMenultem
Caption = '&Toolbar'
Checked = True
OnClick = Toolbar1Click
end
end
object Options1: TMenultem
Caption = '&0Options'
object Font1: TMenultem
Caption = '&Font...
OnClick = Font1Click
end
object BackColor1: TMenultem
Caption = '&Back Color...'
OnClick = BackColor1Click
end
object N1: TMenultem
Caption ="'
end
object Left1: TMenultem
Caption = '&Left'
ShortCut = 16460
OnClick = Left1Click
end
object Center1: TMenultem
Caption = '&Center’
Checked = True
ShortCut = 16451
OnClick = Center1Click
end
object Right1: TMenultem
Caption = '&Right'
ShortCut = 16466
OnClick = Right1Click
end
end
object Help1: TMenultem
Caption = '&Help'
object About1: TMenultem
Caption = '&About Menu One...'
OnClick = About1Click
end
end
end

OnClick dogadaj komandi menija za boju pozadine i odgovarajuce dugme toolbara su povezani istim metodom.
object BtnBackColor: TButton
Caption = '&Back Color...'

OnClick = BackColor1Click
end
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Komanda menija i dugme koje se odnosi na font su povezani na FontlClick metod, koji prikazuje dijalog za
promenu fonta:

procedure TFormColorText.Font1Click(Sender: TObject);
begin
with FontDialog1 do
begin
Font := Label1.Font;
if Execute then
Label1.Font := Font;
end;
end;

Ostala dugmad i komande menija su povezani sa metodima koji handluju OnClick dogadaj na isti nac¢in. Razlika
je u drugom delu Options menija, gde se nalaze (Stiklirane) opcije za podeSavanje poravnjanja. Svaki put kada
korisnik klikne na odredeno poravnjanje, potrebno je promeniti poravnjanje teksta, kao i stiklirati to poravnje u
meniju (Check osobina stavke menija), a odstiklirati staro poravnanje.

procedure TFormColorText.Center1Click(Sender: TObject);
begin

Label1.Alignment := taCenter;

Left1.Checked := False;

Center1.Checked := True;

Right1.Checked := False;
end;

View|Toolbar stavka menija je tipicna stavka sa Stikliranjem; Stiklirana je kada je toolbar vidljiv:

procedure TFormColorText. Toolbar1Click(Sender: TObject);
begin

Panel1.Visible := not Panel1.Visible;

Toolbar1.Checked := Panel1.Visible;
end;

4.3. Promene menija u toku izvrSavanja

Stavke menija mogu se menjati tokom izvrsavanja: kada komanda ne moze, ili ne sme biti aktivirana, siva je i
korisnik je ne moze pokrenuti. Onesposobljavanje pojedinih komandi stavlja korisniku na znanje koje su mu
komande trenutno na raspolaganju. Promenu menija tokom izvrSenja sa Stikliranjem smo videli u prethodnom
primeru.

Kada korisnik moze da izabere vise od dve opcije, bolje je koristiti vi$e stavki sa stikliranjem, ili, jo§ bolje, radio
dugme stavku. Tri osobine kojima se naj¢e$¢e menja stavka tokom izvrSenja:

e  Check osobina da bi se dodalo ili uklonilo $tikliranje,

e Enable osobina kojom se stavka moze posiveti i onesposobiti,

e Caption osobina koja nosi natpis stavke, koja moze biti promenjena da prikazuje stvaran efekat

komande.

Dodajmo na prethodni primer nove stavke u View meni (Hide Label i Fixed Font) i dve stavke u Options meni
(Fixed View i Disable Help). Stavka Hide Label prikazuje promenu Caption osobine u skladu sa statusom
aplikacije. OnClick handler dogadaja za stavku:

procedure TFormColorText.HideLabel1Click(Sender: TObject);
begin
Label1.Visible := not Label1.Visible;
if Label1.Visible then
HideLabel1.Caption ;= 'Hide &Label'
else
HideLabel1.Caption := 'Show &Label'
end;
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Druge tri dodate stavke menija onemogucavaju ili sakrivaju stavke menija ili pull-down menija. Komanda Fixed
Font Veiw menija onemoguéuje Font komandu Options menija:

procedure TFormColorText.FixedFont1Click(Sender: TObject);
begin

ToggleCheck (FixedFont1);

Font1.Enabled := not Font1.Enabled;
end;

procedure ToggleCheck (ltem: TMenultem);
begin

Iltem.Checked := not Iltem.Checked;
end;

Menije ne bi trebalo ¢initi nevidljivima, jer ¢e to samo zbuniti korisnika. Bolje reSenje je onesposobiti ih, kao u
slede¢em kodu:

procedure TFormColorText.FixedView1Click(Sender: TObject);

begin
ToggleCheck (FixedView1);
View1.Visible := not View1.Visible;
end;

procedure TFormColorText.DisableHelp1Click(Sender: TObject);
begin

ToggleCheck (DisableHelp1);

Help1.Enabled := not Help1.Enabled;
end;

5. Multimedijalna zabava

5.1 Osnovni zvuci Windowsa
Delfi ima sistemsku proceduru koja generi$e zvuk — Beep:

procedure Beep;
begin

MessageBeep(0);
end;

Vrednost 0 i —1 kao argumenti rezultuju zvukom internog zvucnika racunara. Sa drugim vrednostima kao
argumentima MessageBeep proizvodi zvuk pomocu zvucne kartice:

mb_IconAsterisk SystemAsterisk zvuk
mb_IconExclamation  SystemExclamation sound
mb_IconHand SystemHand zvuk
mb_lconQuestion SystemQuestion zvuk
mb_Ok SystemDefault zvuk

Ove konstante su mogucée vrednosti MessageBox funkcije sadrzane u MessageBox metodu TApplication klase.
Uobicajeno je proizvesti zvuk kada se pojavi poruka, ali MessageDIg nema ovu moguénost. Resenje je napraviti
svoju funkciju za prikazivanje poruke, koja generise i zvuk.
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Forma Beeps ima nekoliko rdaio dugmadi kojima korisnik moze da odabere jednu od 5 konstanti MessageBeep
funkcije.

object RadioGroup1: TRadioGroup
Caption = 'Parameters'
ltemIndex =0
Items.Strings = (
'mb_IconAsterisk'
'mb_IconExclamation’
'mb_IconHand'
'mb_lconQuestion'
'mb_OKkK’)
end

Program proizvodi zvuk u odnosu na aktuelnu selekciju kada korisnik klikne na Beep Sound dugme. Dugmetov
handler za OnClick metod najpre odreduje koje je radio dugme selektovano, a zatim proizvodi odgovarajuéi
zvuk.

procedure TForm1.BeepButtonClick(Sender: TObject);
var
Flag: Cardinal;
begin
case RadioGroup1.ltemindex of
0: Flag := mb_lconAsterisk;
1: Flag := mb_lconExclamation;
2: Flag := mb_IconHand;
3: Flag := mb_IconQuestion;
4: Flag := mb_Ok;

else
Flag := 0;
end;
MessageBeep (Flag);
end;

Else grana sluzi za sprecavanje kompajlera da izda upozorenje. Za poredenje selektovanog zvuka i default beep
zvuka treba kliknuti na Beep-1 dugme.

procedure TForm1.BeepOneButtonClick(Sender: TObject);
begin

MessageBeep (Cardinal (-1));
end;

Za testiranje da li je dajver za zvuk instaliran (sa ili bez zvucne kartice, posto je mogucée imati zvuk preko PC
zvucnika), kliknuti na dugme Test, koje koristi multimedijalnu funkciju WaveOutGetNumDevs koja izvodi test.

procedure TForm1.TestButtonClick(Sender: TObject);
begin
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if WaveOutGetNumDevs > 0 then
SoundMessageDlg (‘Sound is supported'’,
mtinformation, [mbOKk], 0)
else
SoundMessageDlg (‘Sound is NOT supported',
mtError, [mbOk], 0);
end;

Da bi se ova funkcija mogla kompajlirati, potrebno je dodati MmSystem unit u uses klauzulu. Ukoliko racunar
nema instaliran drajver za zvuk, cuce se samo standardni zvuci, bez obzira koji je zvuk selektovan. Poslednja
dva dugmeta imaju sli¢nu funkciju: prikazuju poruku i genrisu odgovarajuci zvuk.

OnClick handler dogadaja komponente MessageBox koristi standardni Windows pristup. Poziva MessageBeep
funkciju , a zatim MessageBox metod Application objekta, Sto za posledicu ima generisanje zvuka u trenutku
pojave poruke.

procedure TForm1.BoxButtonClick(Sender: TObject);
var
Flag: Cardinal;
begin
case RadioGroup1.ltemindex of
0: Flag := mb_IconAsterisk;
1: Flag := mb_IconExclamation;
2: Flag := mb_IconHand;
3: Flag := mb_lconQuestion;
else {including 4:}
Flag := mb_Ok;
end;
MessageBeep (Flag);
Application.MessageBox (
PChar (RadioGroup1.ltems [RadioGroup1.ltemIndex]), 'Sound', Flag);
end;

Pritiskom na poslednje dugme, program poziva SounMessageDlg funkciju, koja nije interna Delfijeva funkcija.
Ona je dodata u program i generiSe zvuk, koji odreduje AType parametar, a zatim prikazuje Delfijevu
standardnu poruku.

function SoundMessageDlg (const Msg: string;
AType: TMsgDIgType; AButtons: TMsgDIgButtons;
HelpCtx: Longint): Integer;
var
Flag: Cardinal;
begin
case AType of
mtWarning: Flag := mb_IconExclamation;
mtError: Flag := mb_IconHand;
mtinformation: Flag := mb_IconAsterisk;
mtConfirmation: Flag := mb_IconQuestion;

else

Flag := mb_Ok;
end;
MessageBeep(Flag);

Result := MessageDlg (Msg, AType,
AButtons, HelpCtx);
end;

procedure TForm1.MessDIgButtonClick(Sender: TObject);
var
DigType: TMsgDIgType;
begin
case RadioGroup1.ltemindex of
0: DIgType := mtinformation;
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1: DIigType := mtWarning;
2: DIgType := mtError;
3: DIgType := mtConfirmation;

else {including 4:}
DigType := mtCustom;

end;

SoundMessageDlg (
RadioGroup1.ltems [RadioGroup1.ltemIndex],
DigType, [mbOK], 0);

end;

5.1. Od Beepova do muzike

Ako Zelite muziku, mozete koristiti Windows API funkciju PlaySound za bilo koji wave fajl.
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List box forme sadrzi imena nekih sistemskih i WAV fajlova koji su dostupni u teku¢em direktorijumu (onom
koji sadrzi ExtBeep.exe). Kada korisnik klilkne na Play dugme, poziva se PlaySound funkcija.

procedure TForm1.PlayButtonClick(Sender: TObject);
begin

PlaySound (PChar (Listbox1.ltems [ListBox1.ltemIndex]), 0, snd_Async);
end;

Prvi parametar je ime zvuka — sistemskog, ime WAV fajla ili odredeni izvor zvuka (pogledati Win32 API Help
za detalje). Drugi argument odreduje gde traziti sistemski zvuk, a trec¢i sadrzi niz flegova, koji u ovom slucaju
kazu da funkcija treba odmah da se vrati, a da se zvuk generi$e asinhrono (suprotno se postize snd_Sync). Uz
asinhrono generisanje zvuka, dugacak zvuk moZze se prekinuti pozivom PlaySound funkcije, ali sa prvim
parametrom nil, §to se vidi iz OnClick handlera za Stop dugme.

procedure TForm1.StopButtonClick(Sender: TObject);
begin

PlaySound (nil, 0, 0);
end;

Stop dugme je posebno korisno za prekidanje neprekidnog zvuka koji pokre¢e Loop dugme pozivom PlaySound
metoda kome je poslednji parametar snd_Async ili snd Loop. Metod FormCreate selektuje prvi element list

boxa prilikom startupa, postavljajuc¢i ItemIndex na 0. Na ovaj nacin sprecena je greska koja se moze javiti tokom
izvrSavanja, da korisnik pritisne dugme pre nego izabere neki element list boxa.

5.2. Media Player komponenta

Delfijeva klasa TMediaPlayer uéauruje veliki deo funkcionalnosti Windows Media Control Interface (MCI),
interfejs visokog nivoa za kontrolisanje internih i eksternih uredaja koji se odnose na medije. Najvaznija osobina
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TMediaPlayer komponente je DeviceType, koji moze imati sledeCe vrednosti: dtAutoSelect, $to znaci da vrsta
uredaja zavisi od ekstenzije fajla (osobina FileName), vrednost koja oznacava odredeni uredaj, npr dtAVIVideo,
dtCDAudio, dtWaveAudio itd.

Kada je odredena vrsta uredaja i fajl, taj uredaj se otvara (ili postavljanjem AutoOpen osobine na True) i
kontrole MediaPlayer komponente se aktiviraju. Komponenta ima niz dugmadi i ne odgovaraju sva svim vrstama
fajlova. Postoje tri osobine koje se odnose na dugmad: VisibleButtons (odlucuje koja su dugmad prisutna na
komponenti), EnabledButtons (postavlja aktivnu dugmad) i ColoredButtons (koja dugmad imaju obojene
oznake). Dogadaj OnClick je neuobicajen, jer sadrzi parametar koji odreduje koje je dugme pritisnuto, a drugi
parametar se koristi za onesposobljavanje osnovne funkcije dugmeta. OnNotify govori komponenti da li je
dogadaj koji je generisalo dugme bio uspesan. OnPostClick je poslat pri pokretanju i zavrSetku rada metoda, u
zavisnosti od Wait osobine, koja odreduje da li je akcija uredaja sinhronizovana ili ne.

5.2.1. Pokretanje muzickih fajlova

Forma MmSound sadrzi labele koje opisuju trenutno stanje, dugme kojim se bira novi fajl, OpenDialog i
MediaPlayer komponentu.

Jo MM Sound P |

Mw‘: FIIE.... - -File:- i S E"
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object MediaPlayer1: TMediaPlayer
VisibleButtons = [btPlay, btPause, btStop, btNext, btPrev]
OnClick = MediaPlayer1Click
OnNotify = MediaPlayer1Notify
end

Kada korisnik otvori novi fajl, wave tabelu ili MIDI fajl, program osopsobljava MediaPlayer, pa mozete pustiti
muziku i koristiti drugu dugmad.

procedure TForm1.NewButtonClick(Sender: TObject);
begin
if OpenDialog1.Execute then
begin
FileLabel.Caption := OpenDialog1.Filename;
MediaPlayer1.Filename := OpenDialog1.Filename;
MediaPlayer1.Open;
MediaPlayer1.Notify := True;
end;
end;

Posto je osobina Notify postavljena na True u MediaPlayer komponenti, MediaPlayer ¢e pokrenuti odredeni
handler dogadajima koji ¢e ispisati informaciju u labelu.

procedure TForm1.MediaPlayer1Notify(Sender: TObject);
begin
case MediaPlayer1.NotifyValue of
nvSuccessful : NotifLabel.Caption := 'Success';
nvSuperseded : NotifLabel.Caption := 'Superseded’;
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nvAborted : NotifLabel.Caption := 'Aborted’;
nvFailure : NotifLabel.Caption := 'Failure’;
end;
MediaPlayer1.Notify := True;
end;

Osobu Notify treba postaviti na True svaki put kada je pozvan OnNotify handler pozvan, da bi primao i sva dalja
obavestenja. Druga labela prikazuje izdatu naredbu.

procedure TForm1.MediaPlayer1Click(Sender: TObject; Button: TMPBtnType;
var DoDefault: Boolean);
begin
case Button of
btPlay: ActionLabel.Caption := 'Playing’;
btPause: ActionLabel.Caption :='Paused’;
btStop: ActionLabel.Caption := 'Stopped’;
btNext: ActionLabel.Caption := 'Next';
btPrev: ActionLabel.Caption := 'Previous';
end;
end;

5.2.2. Video

Na racunaru postoji video uredaj (ne u smislu kuénog videa, naravno), ali za prikazivanje video fajlova (AVI),
potreban je odredeni drajver, kojom se pristupa direktno iz Windowsa. Ukoliko racunar moze da prikazuje video
fajlove, omoguciti Delfijevoj aplikaciji isto je jednostavno: postavljanjem MediaPlayer komponente na formu,
izabiranjem AVI vrednosti u FileName osobini, postavljanjem AutoOpen osbine na True i pokretanjem
programa.

Umesto prikazivanje fajla u svom prozoru, postavimo panel na formu, a ime panela postavimo za osobinu
MediaPlayerove osobine Display. Drugo resenje je odredivanje koliki deo prozora video treba da pokriva uz
pomo¢ Display i DisplayRect osobina. Iako je moguce napraviti slican program ne pisuci kod, na taj nacin bi
programer morao ta¢no da zna koji AVI fajlovi se nalaze na korisnikovom racunaru, kao $to bi morao da navede
punu putanju jednog od fajlova u FileName osobini MediaPlyer komponente. Dole naved kod otvara i poCinje
prikazivanje fajla automatski. Korisnik samo treba da klikne na panel.

procedure TForm1.Panel1Click(Sender: TObject);
begin
if OpenDialog1.Execute then
begin
MediaPlayer1.FileName := OpenDialog1.Filename;
MediaPlayer1.Open;
MediaPlayer1.Perform (wm_LButtonDown, 0, $00090009);
MediaPlayer1.Perform (wm_LButtonUp, 0, $00090009);
end;
end;

Nakon otvaranja MediaPlayera, moguce je odmah pozvati Play metod, ali tada dugmad nece biti adekvatno
onesposobljena. Zato je u ovom primeru simuliran klin na poziciji 9 x i y koordinate MediaPlayer prozora (u
gornjem primeru koriste se heksadecimalne vrednosti apcise i ordinate). Za prevenciju greSaka onesposobite svu
dugmad jo§ u vreme dizajniranja, sve dok se ne desi simulirani klik. Ova aplikacija automatski zatvara
MediaPlayer kada se zatvori aplikacija (OnClose handler).

5.2.3. Video u formi

MediaPlayer ima odredena ogranic¢enja koja se ti¢u prozora koji moze da koristi za svoj izlaz. Mogu se koristiti
mnoge komponente, ali ne sve. MediaPlayer moze biti prozor u kom ¢e se prikazivati video, ali ova komponenta
ne moze biti poravnata, niti joj moze biti promenjena velli¢ina. Ukoliko pokuSate da koristite veliku dugmad,
ona ¢e u trenutku izvrSenja biti smanjena. Pritiskom na Pause dugme, ostala dugamd ostaju i dalje skrivena.
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Ne mozete jednostavno prikazati video u formi, jer u vreme dizajnniranja MediaPlayer ne prihvata formu kao
vrednost osobine Display. Medutim, moguce je postaviti formu kao vrendost Display tokom izvrSavanja.
Postavite skriveni MediaPlayer (Visible je False) i OpenDialog na formu. Izaberita naslov forme i omogucite
ShowHints osobinu, i napiSite ovaj kod:

procedure TForm1.FormClick(Sender: TObject);
begin
if MediaPlayer1.FileName =" then
if OpenDialog1.Execute then
begin
MediaPlayer1.FileName :=
OpenDialog1.FileName;
MediaPlayer1.Open;
Playing := False;
end
else
exit; // stop if no file is selected

if Playing then

begin
MediaPlayer1.Stop;
Playing := False;
Caption := 'MM Video (Stopped)’;
Hint := 'Click to play video';

end

else

begin
MediaPlayer1.Display := self;
MediaPlayer1.DisplayRect := ClientRect;
MediaPlayer1.Play;
Playing := True;
Caption := 'MMV (Playing)’;
Hint := 'Click to stop video';

end;

end;

Playing je privatno polje forme. Program prikazuje video u ¢tavom klijntskom delu forme. Ukoliko se formi
menja veli¢ina, povecajte izlazni pravougaonik:

procedure TForm1.FormResize(Sender: TObject);
begin

MediaPlayer1.DisplayRect := ClientRect;
end;

MediaPlayer ¢e se zaustaviti kada stigne do kraja fajla, ili u sli¢aju greske. U oba slucaja, aplikacija prima
obavestenje.

procedure TForm1.MediaPlayer1Notify(Sender: TObject);
begin

Playing := False;

Caption := 'MMV (Stopped)’;

Hint := 'Click to play video';
end;

5.3. Rad sa CD drajvom
Pored rada sa videom i zvukom, MCI se koristi za rad sa spoljasnjim uredajima uopste. Ukoliko uzmemo za

primer CD-ROM drajv, u aplikacijama koje rukuje CDom, dovoljno je angazovati MediaPlayer komponentu ¢ija
je osobina DeviceType postavljena na CDAudio, uz uslov da nijedan fajl nije selektovan FileName osobinom.
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Forma ima nekoliko dugmadi, labele koje pokazuju trenutno stanje, tajmer i SpinEdit komponentu koja
omogucava biranje snimaka sa diska. Labele pokazuju broj snimaka na disku, teku¢i snimak, poziciju u okviru
tekuceg snimka, duzinu snimka i pracenje vremena uz pomo¢ tajmera. MediaPlayer ima osobinu TimeFormat
¢ija vrednost se moze postaviti na tfMSF (Track, Minute, Second, Frame), pristupiti osobinama koje opisuju
pozicioniranje (Position i Length). Dobijanje vrednosti nije teSko, ako koristite odgovarajucu funkciju

CurrentTrack := Mci_TMSF_Track (MediaPLayer.Position);
Funkcije koje izracunavaju vrednosti za Citav disk i za trenutnu traku:

procedure TForm1.CheckDisk;
var
NTracks, NLen: Integer;
begin
NTracks := MediaPlayer1.Tracks;
NLen := MediaPlayer1.Length;
DiskLabel.Caption := Format (
Tracks: %.2d, Length:%.2d:%.2d",
[NTracks, Mci_TMSF_Minute (NLen),
Mci_ TMSF_Second (NLen)]);
SpinEdit1.MaxValue := NTracks;
end;

procedure TForm1.CheckPosition;
var
CurrentTrack, CurrentPos, TrackLen: Integer;
begin
CurrentPos := MediaPlayer1.Position;
CurPosLabel.Caption := Format (
'Position: %.2d:%.2d',
[Mci_TMSF_Minute (CurrentPos),
Mci_TMSF_Second (CurrentPos)]);
CurrentTrack := Mci_ TMSF_Track (CurrentPos);
TrackLen := MediaPlayer1.TrackLength [CurrentTrack];
TrackNumberLabel.Caption := Format (
'Current track: %.2d, Length:%.2d:%.2d",
[CurrentTrack, Mci_MSF_Minute (TrackLen),
Mci_MSF_Second (TrackLen)]);
end;
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Globalne vrednosti za disk se izra¢unavaju samo pri pokretanju i kada je pritisnuto New CD dugme:

procedure TForm1.FormCreate(Sender: TObject);
begin
MediaPlayer1.TimeFormat := tfTMSF;
MediaPlayer1.Open;
CheckDisk;
CheckPosition;
end;

procedure TForm1.NewButtonClick(Sender: TObject);
begin

CheckDisk;

CheckPosition;
end;

vrednosti za tekuc¢i snimak i poziciju se izracunavaju svaki put kada prode interval tajmera, pozivom
CheckPosition metoda. Ovaj pristup ima manu: ukoliko Zelite da slusate CD i koristite neke druge programe,
tajmer koji pristupa MediaPlayeru ¢e znacajno usporiti sistem. pored toga S$to obaveStava korisnika Sta se
dogada, forma ima MediaPlayer komponentu koja omogucava korisniku da pokrene i zaustavi izvodenje snimka,
promeni snikamk, itd. Operacije na ovoj komponenti zaustavljaju tajmer.

procedure TForm1.MediaPlayer1PostClick(Sender: TObject;
Button: TMPBitnType);
begin
if MediaPlayer1.Mode = mpPlaying then
Timer1.Enabled := True
else
Timer1.Enabled := False;
CheckPosition;
end;

Go dugmetom moze se pre¢i na snimak koji je izabran u SpinEdit komponenti, a MaxEdit osobinu postavlja
ChekDisk metod:

procedure TForm1.GoButtonClick(Sender: TObject);
var
Playing: Boolean;
begin
Playing := (MediaPlayer1.Mode = mpPlaying);
if Playing then
MediaPlayer1.Stop;
MediaPlayer1.Position :=
MediaPlayer1.TrackPosition[SpinEdit1.Value];
CheckPosition;
if Playing then
MediaPlayer1.Play;
end;
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