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Пояснювальна записка

В посібнику приведений в стислому вигляді теоретичний матеріал для вивчення розділу «Основи візуального програмування
в середовищі Delphi», приклади розробки проектів розв’язку задач за відомими алгоритмами з математики, фізики та інших
загальноосвітніх предметів, завдання для самостійної роботи, а також інструкції до лабораторних робіт.

Посібник може використовуватись студентами для самостійного засвоєння матеріалу лекцій, для підготовки до лабораторних
робіт, а також на уроці в якості опорного конспекту лекції для ілюстрації складних блок-схем та діалогових вікон, що
використовуються при створенні проектів в середовищі Delphi.

В посібнику приведені завдання до лабораторних робіт з диференціацією їх складності.
Основна мета створення посібника – спростити для студентів процес підбору необхідного теоретичного матеріалу для

самостійного його засвоєння, полегшити та оптимізувати роботу викладача при викладенні матеріалу, надати допомогу
студентам при підготовці та виконанні лабораторних робіт.
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Delphi — це середовище швидкої розробки програми, в якій в якості мови програмування використовується мова Delphi.
Мова Delphi — чітка типізована об’єктно-орієнтирована мова, в основі якої лежить добре відома програмістам мова Object
Pascal.

1 Середовище Delphi

Інтегроване середовище розробника Delphi – це складний механізм, що забезпечує високоефективну роботу програміста.
Візуально вона реалізується кількома одночасно розкритими вікнами. Завантажте Delphi, і ви отримаєте дещо схоже на
малюнку, після нескладного переміщення вікон та зміни їх розмірів.

Головне меню здійснює основні
функції керування проектом
створюваної програми. Не
намагайтесь його розгорнути на весь
екран, його розмір і вигляд при
цьому майже не зміняться. Це
пов’язано з його функціональним
призначенням – воно містить всі
інструменти для програміста і не
займає місце інших вікон. Згортання
головного вікна призводить до
згортання всіх інших вікон

середовища.

Інструментальні кнопки
відкривають швидкий доступ до
найбільш важливих команд
головного меню (менюView –
Speedbar). По фунцціональним
ознакам вони розділені на кілька
груп, що займають окрему панель.
Розглянемо їх вміст:

- відкрити сховище об’єктів
(new items);

- відкрити файл (open file);

- зберегти файл (save file);

- зберегти всі файли проекту;

- відкрити проект;

- додати файл до проекту (add file to project);

- видалити файл з проекту (remove file from project);

- обрати модуль зі списку модулів, пов’язаних з поточним проектом (select unit from list);

- обрати форму зі списку форм, пов’язаних з поточним проектом (select form from list);

- перемкнути активність між вікном форми і вікном кода програми (toggle form/unit);

- створити нову форму і додати її до проекту (new form);

- запустить компіляцію та виконання програми (run);

- призупинити виконання програми (pause);

- здійснити покрокове виконання програми з викликом підпрограм (step into);

- здійснити покрокове виконання програми без виклику підпрограм (step over).

Палітра компонентів – це головне багатство Delphi (менюView – Component Palette). Вона розташована в правій частині
Головного вікна і містить кілька вкладок, що забезпечують швидкий пошук потрібного компонента. Під компонентом
розуміють певний функціональний вузол, який програміст може розмістити в вікні форми, який має певні властивості. Як
правило за допомогою цих компонентів користувач програми вводе дані в програму або отримує результати її роботи. Це може

Головне вікно

Вікно інспектора
об’єктів

Вікно форми

Вікно браузера
кода

Вікно дерева
об’єктів

Вікно кода
програми
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бути вікно введення, перемикачі, прапорці, списки і т.п. Палітру можна редагувати за допомогою ДВ Environments Options (КМ
палітри – Configure).

Вікно форми – в майбутньому перетвориться в вікно програми. На початку це вікно пусте і містить тільки стандарті для
Windows інтерфейсні елементи в рядку заголовка. Вся область вікна заповнена координатною сіткою. Значну частину часу
програміст ніби з конструктором Logo бере з палітри певний компонент і викладає його на форму. В наповненні форми і
полягає основна родзинка візуального програмування. Програміст в будь-який час контролює вид вікна створюваної програми і
може вносити в нього певні зміни.

Вікно інспектора об’єктів. Будь-який розміщений на формі об’єкт має певні характеристики: розташування, розмір, колір,
тощо. Частину цих параметрів програміст може визначити маніпулюючи мишкою: перетягти, змінити розмір. Але всі
характеристики об’єктів визначаються в вікні інспектора об’єктів. Це вікно має 2 вкладки: Properties (Властивості) і Events
(Події). Вкладка Properties використовується для визначення певних властивостей компонента, а вкладка Events дозволяє
визначити реакцію компонента на ту чи іншу подію. Сукупність властивостей відображає видиму сторону компонента:
відстань відносно лівого верхнього кута вікна, розмір,  колір, тощо, сукупність подій – його поведінку: чи буде реагувати на
клацання мишею, як буде з’являтись на екрані, чи буде зникати після використання і т.п.

Кожна вкладка вікна постає перед програмістом в вигляді таблиці з 2-х стовпчиків: лівий – назви властивостей або подій,
правий – значення властивості або ім’я підпрограми, що її обробляє. Рядки таблиці обираються кліком миші і відображають
прості (одне значення) або складні властивості (сукупність значень). Виділивши складну властивість, маємо біля неї позначку-
кнопку - , після натискання на неї з’явиться діалогове вікно, в якому визначаємо сукупність параметрів властивості.

В верхній частині вікна маємо відкриваючий список всіх компонентів, розміщених в формі. Оскільки сама форма також є
компонентом, тої ім’я також є в цьому списку.

Вікно кода програми призначене для створення і редагування тексту програми. Мова
програмування Delphi є надбудовою над мовою Pascal.

Зразу після відкриття нового проекту маємо рядки, що описують присутністю в програмі
форму. Як вже зазначено, вікно кода програми описує поведінку програми, а вікно форми – її зовнішнє
відображення. Обидва вікна тісно пов’язані між собою, і будь-які зміни в формі вносять зміни в коді програми між рядками
unit і implementation.

Вікно дерева об’єктів – призначене для візуального відображення зв’язків між окремими компонентами, розміщеними на
активній формі або в активному модулі. Клік на будь-який компонент в цьому вікна активізує відповідний компонент в формі і
відображає властивості цього компонента в вікні інспектора об’єктів.

2 Основи візуального програмування

В ході виконання програми можуть виникати кілька вікон: для введення даних, введення певних параметрів, виведення
результатів чи поточних повідомлень. Прообразом майбутнього вікна програми є форма. Для кожного вікна програміст
створює форму, наповнюючи її певними компонентами з палітри. Вміст кожної форми описується в окремому модулі.

Розберемося з поняттям модуль. Модуль – це самостійна частина програми. Модуль створюється кожен раз, як
створюється нова форма. При компіляції програми Delphi створює файли з розширеннями PAS, DFM I DCU для кожного
модуля:
 PAS-файл містить копію тексту з вікна кода програми,
 в DFM-файлі зберігаються описання змісту форми,
 DCU-файл містить результат перетворення в машинний код текстів з обох файлів.

DCU-файли створюються компілятором і є необхідною базою для роботи компановщика, який перетворює їх в єдиний
виконавчий файл з розширенням EXE.

На початку роботи в середовищі Delphi маємо пусту форму, що не містить ніяких компонентів і в рядку заголовка має ім’я
Form1. Але ця форма вже має певні властивості: розмір, розташування, тощо. В програмі ще не закладено ніяких дій, крім

однієї – виведення вікна – прообразу нашої форми. Спробуємо запустити програму на компіляцію і виконання - . Спочатку
виникне діалог, в якому треба визначити місце збереження файлів проекту, а потім виникне пусте діалогове вікно з заголовком
Form1. Закривши його, повертаємося в режим модифікації форми і коду програми.

3 Збереження проекту

Проект — це набір файлів, використовуючи які компілятор створює файл програми (ЕХЕ-файл). Нагадаємо, що в
найпростішому випадку проект складається з файлу, що описує сам проект (DOF-файл), файлу головного модуля проекту
(DPR-файл), файлу ресурсів (RES-файл), файлу, що описує форму (DFM-файл), файлу модуля форми, в якому знаходиться
основний код додатка, в тому числі функції обробки подій на компонентах (PAS-файл), файл конфігурації (CFG-файл).

Щоб зберегти проект, треба з меню File вибрати команду Save Project As. Якщо проект ще не був збережений, то Delphi
спочатку запропонує зберегти модуль (вміст вікна редактора коду), тому на екрані з’явиться вікно Save Unitl As. В цьому вікні
треба визначити папку, призначену для файлів проекту, і ввести ім’я модуля. Після натискання кнопки Сохранить, з’явиться
друге вікно, в якому необхідно ввести ім’я файла проекту.

Зверніть увагу на те, що імена файлів модуля (pas-файл) і проекту (dpr-файл) повинні бути різні. Ім’я генерованого
компілятором виконавчого файлу співпадає з іменем проекту. Тому ім’я проекту треба заздалегідь обрати таке, яке, на вашу
думку, повинен мати виконавчий файл програми, а файлу модуля — яке-небудь інше ім’я, наприклад, отримане шляхом
додавання до нього порядкового номера модуля.
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Щоб в поточній папці зберегти файл *.ехе, виконати команду з меню Proiect - Build NameProject.
Примітка
Тому, що проект містить цілий набір модулів, краще для кожного нового проекту створити окрему папку.

4 Форма, її конструювання

Властивості форми визначають її зовнішній вигляд: розмір, розташування на екрані, текст заголовка, вид рамки.
Для перегляду та зміни властивостей форми використовуємо вікно інспектора об’єктів Object Inspector. В верхній частині

вікна Object Inspector визначається назва об’єкту, властивості якого визначаються на даний момент. В лівій колонці вкладки
Properties (Властивості) приведені властивості об’єктів, а в правій – їх значення.

Таблиця 1 Властивості форми (об’єкта mform)

Властивість Коментарі

Name Им’я форми. В програмі ім’я форми використовується  для
управління формою і доступа до компонентів форми

Caption Текст заголовка

Width Ширина форми

Height Висота форми

Top Відстань від верхньої границі форми до верхньої границі екрану

Left Відстань від лівої  границі форми до лівої  границі екрану

BorderStyle Вид границі: звичайна (bsSizeable), тонка (bs Single) або відсутня
(bsNone). Для вікна з звичайної границею можна змінювати розмір,
з тонкою – не можна, вікно без границі виводиться без заголовка.

Borderlcons Кнопки управління вікном – які з них будуть присутні в вікні
програми: Значення властивості задається шляхом присвоєння
значень властивостям biSystemMenu, biMinimaze, biMaximaze і
biHelp. Властивість biSystemMenu визначає доступність кнопки
Свернуть и кнопки системного меню, biMinimaze— кнопки
Свернуть, biMaximaze— кнопки Развернуть, biHelp — кнопки
виведення довідкової інформації

Icon Значок в заголовку діалогового вікна, що визначає кнопку
виведення системного меню

Color Колір фона. Колір можна визначити його назвою або згідно до
поточної кольорової схеми.

Font Шрифт. Шрифт, використаний "по умолчанию" компонентами, що
знаходяться на поверхні форми.

Форма — це звичайне вікно, тому його розмір можна змінити перетягуванням границі вікна. При цьому значення Height і
width зміняться автоматично. Вони будуть відповідати встановленому розміру форми.
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5 Компоненти, їх властивості

Щоб додати в форму компонент, треба обрати спочатку його в палітрі компонентів, клацнути по його значку та визначити
його місце на формі, окресливши показником миші рамку на координатній сітці форми. Якщо компонент має стандартний
розмір, то він розміститься в лівому верхньому кутку окресленої рамки.

Вкладка Standard містить найбільш поширені компоненти.
Каждому компоненту Delphi присвоює ім’я, яке складається з його назви та порядкового номера: Edit1 и Edit2. Програміст

шляхом зміни значення властивості Name може мінити ім’я компонента. В простих програмах імена компонентів, як правило,
не змінюють.

Таблица 2 Властивості компонента Edit (поле введення-редагування)
Властивіст

ь Коментарі

Name Ім’я компонента. Використовується в програмі для доступа  до
компонента і його властивостей, в окремому випадку – для доступа до
тексту, введеному в полі редагування.

Text Початковий текст, що знаходиться в полі введення і редагуванні
Left Відстань від лівої границі компонента до лівої границі форми.
Top Відстань від верхньої границі компонента до верхньої границі форми.
Height Висота поля
Width Ширина поля
Font Шрифт, який використовується для відображення тексту
ParentFont Ознака наслідування компонентом характеристик шрифту форми, на

якій він знаходиться: True - при зміні властивості Font форми
автоматично змінюється значення властивості Font компонента

Delphi дозволяє змінювати розмір і розташування компонентів за допомогою миші.
Поряд з полем введення в вікні програми повинні знаходитись тексти, що коментують призначення поля введення. Також

в вікні програми можуть бути присутніми і інші текстові повідомлення користувачу програми. Для виведення тексту в форму
використовується компонент мітка - Label. Значок компонента Label знаходиться також на вкладці Standard. Додаємо
компонент Label в форму точно як і поле введення.

Таблиця 3 Властивості компонента Label (поле виведення тексту)
Властивість Коментарі

Name Ім’я компонента. Використовується в програмі для доступу до
компонента і його властивостей

Caption Відображений текст
Font Шрифт, що використовується для відображення тексту
ParentFont Ознака наслідування компонентом характеристик шрифту форми,

на якій він знаходиться: True - при зміні властивості Font форми
автоматично змінюється значення властивості Font компонента

AutoSize Ознака того, що розмір поля визначається його вмістом
Left Відстань від лівої границі компонента до лівої границі форми.
Top Відстань від верхньої границі компонента до верхньої границі

форми.
Height Висота поля
Width Ширина поля
Wordwrap Ознака того, що слова, які не поміщаються в поточному рядку,

автоматично переносяться на наступний рядок
Командна кнопка, компонент Button, додається в форму точно так, як і інші компоненти. Значок компонента Button

знаходиться на вкладці Standard.
Таблиця 4 Властивості компонента Button (командна кнопка)

Властивість Коментарі

Name Ім’я компонента. Використовується в програмі для доступу  до
компонента і його властивостей

Caption Текст на кнопці
Enabled Ознака доступності кнопки. Кнопка доступна, якщо значення

властивості True, і недоступна, якщо значення властивості False
Left Відстань від лівої границі компонента до лівої границі форми.
Top Відстань від верхньої границі компонента до верхньої границі

форми.
Height Висота кнопки
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Width Ширина кнопки

6 Знайомство з палітрою компонентів

Палітра компонентів Delphi 7дуже багата колекція. Будь-які складові вікон присутні в палітрі. Розглянемо вміст тільки
кількох вкладок, їх призначення.

Standard – стандартні для Windows елементи, без яких не обійдеться ні одна програма-додаток;
Additional – елементи для різнобарвності діалогових вікон;
Win32 – інтерфейсні елементи Windows;
System – елементи підтримки між програмного обміну даних;
Dialogs – реалізують стандартні для Windows діалогові вікна;
Samples – підтримка компонентів різного призначення;
ActiveX – чужі для Delphi, створюються в інших інструментальних середовищах, але впроваджені в Delphi.
Детальніше розглянемо вміст тільки двох вкладок, в обсязі скороченого вивчення Delphi будуть використовуватись тільки

компоненти з вкладок Standard і Additional.
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Завершивши роботу над створенням форми, почнемо працювати над текстом програми. Але перед цим треба розглянути
такі поняття як: подія, процедура обробки події.

7 Подія і процедура обработки події

Вид створеної форми підказує, як працює додаток. Вочевидь, що користувач повинен ввести початкові дані в поля
введення і редагування і натиснути на кнопку з підписом про початок роботи з даними, виведення результатів, тощо. Клік на
зображення командної кнопки — це приклад того, що в Windows називають подією.

Подія (Event) — це те, що відбувається під час роботи програми. В Delphi кожній події присвоєено ім’я. Наприклад, клік
кнопкою миші – це подія OnClick, подвійний клік мишею - OnDblClick.

Таблиця 5 Події Windows
Подія Що відбувається

OnClick Один клік мишею
OnDblClick Подвійний клік мишею
OnMouseDown Затиснути кнопку миші
OnMouseUp Відпустити кнопку миші
OnMouseMove Переміщення миші
OnKeyPress Натискання клавіші клавіатури
OnKeyDown При натисканні кдавіші клавиатуры. Події OnKeyDown і

OnKeyPress передуються до тих пір, доки затиснута клавіша

OnKeyUp Відпустити клавишу клавиатури

OnCreate При створенні об’єкта (форми, елемента управління). Процедура
обробки цієї події зазвичай використовується для ініціації
змінних, виконання підготовчих дій.

OnPaint При появі вікна на екране на початку роботи програми, після
появи частини вікна, яка, наприклад була закрита іншим вікном.

OnEnter При отриманні елементом управління фокуса
OnExit При втраті елементом управління фокуса

Реакцією на подію повинна бути певна дія. В Delphi реакція на подію реалізуєтся як процедура обробки події. Таким
чином, щоб програма виконувала певну роботу у відповідь на певну дію користувача, програміст повинен в програмі написати
процедуру обробки відповідної події. Треба звернути увагу на те, що значну частину обробки події бере на себе компонент.
Тому програміст повинен розробити процедуру обробки події тільки в тому випадку, якщо реакція на подію відрізняється від
стандартної або не визначена. Наприклад, якщо по умові задачі немає обмежень на символи, що вводяться в поле Edit, то
процедуру обробки події OnKeyPress писать не потрібно, бо під час роботи програми буде використана стандартна процедура
обробки події.

Щоб почати створення процедури обробки події, треба в вікні Object Inspector вибрати компонент, для якого створюється
процедура обробки події, відкрити вкладку Events (Подія).

В лівому стовпчику вкладки Events приведені імена подій, які може сприймати компонент. Якщо для цієї події вже існує
процедура її обробки, то в правому стовпчику поряд з назвою події приводиться ім’я цієї процедури.

Для того щоб створити функцію обробки події, треба зробити подвійний клік мишею в полі імені процедури відповідної
події. В результаті відкриється вікно редактора кода програми, в яке буде добавлено шаблон процедури обробки події, , а в
вікні Object Inspector поряд з іменем події з’явиться ім’я функції її обробки.

Delphi присвоює функції обробки події ім’я, яке складається з двох частин. Перша частина ідентифікує форму, що містить
компонент і для якого створюється процедура обробки події. Друга частина ідентифікує сам компонент і подію. Наприклад,
ім’я форми — Form1, ім’я команднї кнопки — Buttoni, а ім’я події –Click, тоді ім’я процедури: TForm1.ButtonlClick.

В вікні редактора кода між словами begin и end можна друкувати інструкції, що реалізують функцію обробки події.

8 Приклад створення проекту

Створити проект, який реалізує виведення в вікні повідомлень а також подію – натискання кнопки.
1. Змінити заголовок вікна форми: в вікні інспектора об’єктів обираємо рядок Caption (заголовок) в правому стовпчику

вводимо текст «Моя перша програма Delphi».

2. Розмістити компонент на формі. В палітрі компонентів на вкладці Standart обираємо компонент Label (Мітка) - . На
самій формі показником миші визначаємо місце та розмір компоненту. Створений новий компонент має ім’я Label1.

3. Щоб змінити текст в мітці в вікні інспектора об’єктів в рядку Caption вводимо текст «Я програмую на Delphi». Спробуйте
тепер зробити прогон програми.

4. Спробуємо змінити деякі властивості компонента – мітки. Треб виділити його на формі і в вікні інспектора об’єктів
визначити властивості: Font – в діалоговому вікні визначити розмір і колір шрифту.

5. Всі видимі об’єкти форми мають такі властивості як Left (з лівого краю), Top (з верхнього), Width (ширина), Height
(висота), числові значення якого визначаються в пікселах відносно лівого верхнього кута вікна. При буксуванні
компонента або зміни його розміру мишкою ці параметри змінюються автоматично.

6. Вставка кнопки - відгук на подію. Компонент Кнопка (Button1) на панелі Standart палітри компонентів позначена значком
. Вставимо його в форму. Визначимо значення властивості Caption текстом «Моя перша подія:».

7. Під кнопкою вставте мітку Label2, визначте властивість Caption текстом «?».
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8. При виконанні програми в вікні відповідної форми клацання по цій кнопці
викличе тільки подію OnClick (по щелчку), але не викличе ніяких інших подій.
Щоб програма реагувала на цей клік, треба в програму вставить фрагмент, який
має назву «виконавець події».

9. В формі виділіть  командну кнопку Button1і зробіть по ній подвійний клік
мишею. В вікні кода програми з’явиться шаблон процедури обробки події:

10. Між словами begin і end вставте текст
Label2.Caption:=' Перша перемога! ';

11. Зробіть прогон програми. Щоб результатом роботи програми було приведене
вікно, відредагуйте розмір форми, компонентів на ній, шрифтів.

Лабораторна робота № 8
Тема: Створення, компіляція й виконання найпростішого програмного проекту.
Мета: Практично закріпити, вдосконалити та перевірити знання та вміння
використання основних складових середовища Delphi, засвоїти прийоми відкриття, редагування, компіляції та збереження
проектів.
Обладнання: ПК

Завдання
1. Відкрийте на диску D: папку MyProject\OldPR1, опишіть призначення файлів в папці:
2. В папці MyProject створіть папку NewPR1.
3. Завантажити середовище програмування Delphi, опишіть основні вікна середовища:
4. Відкрийте проект, що міститься в папці MyProject\OldPR1, перегляньте зміст вікна Дерево об’єктів, визначте, скільки

компонентів містить форма проекта:
5. Спробуйте активізувати компонент фоми за допомогою:
 вікна Дерево об’єктів;
 вікна форми;
 вікна Інспектор об’єктів.
Що при цьому відбувається в інших вікнах?

6. Запустіть проект на компіляцію і виконання, прийміть участь в діалозі.
7. Знайдіть в коді модуля частину тексту, яка є процедурою обробки події OnClick по кнопці ТАК. Випишіть оператор, за

допомогою якого утворюється останнє повідомлення діалогу:
8. Спробуйте змінити властивості компонентів форми за допомогою вікна інспектора об’єктів: кнопок, міток, вікон

редагування.
9. Зробіть прогон програми.
10. Збережіть проект зі змінами в папці MyProject\NewPR1;
11. Покажіть роботу викладачу, оформіть звіт, зробіть висновки.
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Лабораторна робота № 9
Тема: Розміщення на формі елементів керування та настроювання їх властивостей.
Мета: Практично закріпити знання та вміння створення форми, її редагування, зміна властивостей основних компонентів.
Обладнання: ПК

Завдання

Завдання 1. Створити форму для додатка, в середовищі якого відбувається
простий діалог. Вікно додатка приведене на малюнку.

В параграфі 8 визначена послідовність дій для створення форми, налаштування
властивостей форми та її компонентів. Виконати прогон програми. Зберегти проект на
диску D: в папці ЛР8.

Завдання 2 Створити додаток –
спрощений зразок студентського

квитка.
Структура форми описана в вікні дерева об’єктів.

1. Компоненти (вкладка Standard в
палітрі інструментів) Panel1,
BitBtn1, BitBtn2 розташовані на

самій формі.
2. Далі на панелі Panel1 розташовуємо компонент Image1 (вкладка Additional в

палітрі інструментів).
3. На панелі Інспектор об’єктів обираємо властивість PICTURE і поряд з словом none

натискаємо кнопку .
4. В діалоговому вікні визначаємо адресу папки з колекцією малюнків, наприклад

C:\Program Files\Microsoft Office\Clipard. Обираємо один з малюнків, що
містить зображення юнака.

5. Для того щоб вся картинка поміщалась в визначеному місці, для
властивості STRECH визначаємо значення TRUE.

6. Повторити пункти 2-5 ще раз і поверх першої картинки помістити другу
картинку з зображенням дівчини.

7. Обираємо властивість VISIBLE (видимість) і визначаємо значення FALSE.
8. Компоненти Edit1, Edit2, Label1, label2, label3, label4, label5 (вкладка Standard в палітрі інструментів) також розташовуємо

на панелі.
9. Розмір і розташування компонентів можна визначити шяхом буксування компонента на формі, або визначити їх в вікні

Інспектора об’єктів:
Left Top Height Width Caption Text

Form1 192 107 225 433 Студент.. квиток
Panel1 8 8 177 321
BitBtn1 336 96 25 81 Юнак
BitBtn2 336 136 25 81 Дівчина
Image1 16 48 105 89

Image2 16 48 105 89
Edit1 128 40 21 177 пробіли
Edit2 128 88 21 105 пробіли

Label1 120 136 13 171 Директор ПТНГУ…
Label2 20 8 16 267 Павлог…НГУ
Label3 136 64 13 102 Прізвище та іні…
Label4 136 112 13 29 Група
10. Зробити прогон програми. При натисканні кнопок ЮНАК або ДІВЧИНА нічого не відбувається. Закриємо вікно додатка,

при цьому повернімося в вікно форми.
11. Щоб при натисканні кнопки ЮНАК відбувалося виведення відповідного зображення, двічі клацніть по кнопці. В проект

при цьому додалась процедура обробки події, в вікні кода програми між словами BEGIN ….END вставити текст:
Image1.Visible:=True;
Image2.Visible:=False;
Beep;

12. Для  кнопки ДІВЧИНА в процедурі обробки події введемо текст:
Image1.Visible:= False;
Image2.Visible:= True;
Beep;

13. Зробити прогон програми. Спробуйте натискати різні клавіші.
14. Створити на диску D: папку Bilet, збережіть в ній створений проект: модуль і проект повинні мати різні імена.
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15. Щоб в поточній папці зберегти файл *.ехе, відповідний до створеного проекту, виконати команду з меню Proiect - Build
NameProject.

16. Закрити середовище Delphi.
17. Відкрити папку Bilet, спробуйте скопіювати файл *.ехе на Робочий стіл. Запустити його на виконання.
18. Оформити звіт, зробити висновки.
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9 Структура програми Delphi

Структура проекту

Будь-яка програма Delphi  складається з файлу проекту (файл з розширенням DPR) і одного чи кількох модулів (файли з
розширенням PAS). Файл проекту є програмою, написаною мовою Delphi і призначеною для обробки компілятором. Ця
програма автоматично створюється і на початку містить кілька рядків. Переглянути їх можна командою меню Project - View
Source. В вікні кода жирним шрифтом виділені зарезервовані слова, курсивом – коментарі. Текст програми починається
зарезервованим словом PROGRAM і закінчується словом END з крапкою.

Комбінація END з крапкою має назву - термінатор програми. Як
тільки в тексті зустрічається термінатор програми, компілятор далі текст
програми не аналізує.

Зарезервовані слова в програмі несуть в собі певні повідомлення
компілятору, який аналізує програму, прочитуючи його зліва направо,
згори вниз.

Коментарі, навпаки, нічого не варті для компілятора, він їх ігнорує.
Вони важливі для програміста, їх він використовує, щоб помітити та
прокоментувати певні частини програми. Коментарі від тексту програми
відділяються за допомогою кількох символів: (*….*), {…..}, //.

Слово PROGRAM з словом за ним утворюють заголовок програми.
За заголовком розташований розділ оголошень, в якому програміст

описує всі ідентифікатори, що використані в програмі. Ідентифікатори – це імена змінних, процедур, функцій та інших об’єктів.
Першими оголошуються завжди використані в програмі модулі. Оголошення модулів починається зарезервованим словом

USES. Модулі розташовані як окремі файли.  То ж текст Uses   Forms,   Unit1 in 'UNIT1.PAS' {Form1};    {$R *.RES} визначає,
що крім файлу проекту в програмі використовуються модулі Forms і Unit1. Модуль Forms є стандартним, а модуль Unit1- є
новим, раніше невідомим Delphi, тому визначається ім’я файлу з його текстом.

Тіло програми починається з слова BEGIN і закінчується термінатором END з крапкою. Тіло складається з кількох
операторів мови. Кожен оператор реалізує певну дію – зміну значень змінної, аналіз результату обчислень, звертання до
підпрограми, тощо. В даній програмі тіло програми складається з 3-х операторів:

Application.Initialize;
Application.CreateForm(TForm1, Form1);
Application.Run;

Кожен з них реалізує звертання до одного з методів об’єкту Application. В об’єкті Application зібрані дані і підпрограми,
необхідні для нормального функціонування Windows-програми.

Треба замітити, що файл проекту повністю формується самим середовищем Delphi, тому він не виводиться в вікно кода
програми на початку роботи над проектом.

Структура модуля

Модулі – це окремі програмні одиниці, що реалізують окремі частини програми.
Будь-який модуль має таку структуру:

1. заголовок:
2. секція інтерфейс них оголошень;
3. секція реалізацій;
4. термінатор.

Заголовок починається з зарезервованого слова UNIT, за яким розміщене ім’я модуля (наприклад UNIT1). Секція
інтерфейсних оголошень починається з зарезервованого слова INTERFACE, а сеція реалізації – словом IMPLEMENTATION.
Термінатором модуля, як і термінатором проекту є слово END з крапкою:

unit Unit1;
interface
// секція інтерфейсних оголошень
implementation
// секція реалізацій
end.

Перейдемо на вкладку Unit1 в вікні кода програми. Маємо
приблизно такий текст:

Весь цей текст сформований Delphi, але на відміну
від файлу проекту, програміст може його змінювати, надаючи
програмі певну функціональність.

10 Елементи програми Delphi

Елементи програми – це мінімальні неділимі її часточки, які
мають певне значення для компілятора. До них відносяться
зарезервовані слова;

 Ідентифікатори;
 Типи;
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 Константи;
 Змінні;
 Мітки;
 Підпрограми;
 Коментарі.

Зарезервовані слова – це англійські слова, що вказують компілятору на необхідність виконання певних дій.. Знайомство з
ними продовжиться при вивченні інших структурних елементів Delphi.

Ідентифікатори - це конструкції, які програміст використовує як імена міток, змінних, процедур, тощо. Ідентифікатори
Delphi можуть складатися з латинських літер, арабських цифр та знаку підкреслення.

Типи – це спеціальні конструкції мови, які компілятор розглядає як зразок для створення інших елементів програми. Будь-
який тип визначає для компілятора дві речі: обсяг пам’яті, що треба виділити для елемента та набір допустимих дій, які
допустимі для елемента.

Константи визначають області пам’яті, які не змінюють своє значення в ході виконання програми. Оголошення імен
констант повинно починатись зарезервованим словом CONST. Наприклад:

Const Kbyte = 1024; Mbyte = Kbyte*1024; Gbyte = Mbyte*1024;
Змінні пов’язані з змінними областями пам’яті, тобто їх значення в ході виконання програми будуть змінюватись. Назва

змінної будується як будь-який ідентифікатор. Бажано, щоб ім’я змінної був логічно пов’язаний з її призначенням. Наприклад,
в програмі ї змінні для зберігання значень суми покупки та величина скидки. Можна використати імена TotalSumm і Discount
або ObSumma і Skidka.
На мові Delphi кожна змінна перед використанням повинна бути оголошена. В оголошенні визначається тип кожної змінної, з
чого компілятор визначить довжину комірку ОП для значення змінної, а також правила її використання. Інструкція оголошення
змінної має вигляд: Ім’я : тип; де

• Ім’я — ім’я змінної;
• тип — тип даних, для збереження яких використовується змінна.
Розділ оголошень змінних починається з зарезервованого слова VAR.

Стандартні типи даних:
Тип Діапазон Формат

Ц
іл

і т
ип

и 
да

ни
х

Shortint -128-127 8 біт
Smallint
або integer

-32 768 - 32 767 16 біт

Longint -2 147 483 648 - 2 147 483 647 32 біта
Int64 -263- 263 - 1 64 біта
Byte 0-255 8 біт, беззнаковий
Word 0-65 535 16 біт, беззнаковий
Longword 0 - 4 294 967 295 32 біта, беззнаковий

Д
ій

сн
і

ти
пи

Real 2.9x 10-39-1.7x1038 11-12 позицій 06 байтів
Single 1.5 x 10-45-3.4х 1038 7-8 позицій 04 байтів
Double 5.0x10-324 -1.7x10308 15-16 позицій 08 байтів

С
им

во
ль

ні
 т

ип
и

Ansichar динамічно разміщені в пам’яті рядки, довжина яких обмежена
тільки обсягами вільної пам’яті

Widechar динамічно разміщені в пам’яті рядки, довжина яких обмежена
тільки обсягами вільної пам’яті. Кожен символ рядка типа
WideString є Unicode-символом.

shortstring
або string

Символьний тип, символи в коді ANSI, яким відповідають чисда
в діапазоні від 0 до 255

Longstring Символі в коді Unicode, їм відповідають числа від 0 до 65 535.
WideString Статично розміщені в пам’яті комп’ютера рядки довжиною від 0

до 255 символов;
Boolean Логічний тип

Наприклад: Var  a,b,c: real; i,k,n: word;
Числа звичайно записуються в десятковій системі числення. Вони можуть бути цілими і дійсними. Для додатних чисел

знак (+) може бути відсутнім, як і в математиці:  217 -23   +107    8900.
Дійсні числа записуються з десятковою крапкою:  2.28 -0.02     10.5,  чи в нормалізованій формі:   7.9Е9    1.008Е-12

5.0Е-23, де мантиса і порядок числа записуються через латинську літеру  Е.   (4.7Е-27 ~ 4,7• 10-27).
Delphi допускає запис цілих чисел у 16-ричной системі числення: $7F2  $1A0…
Вираз складаються з констант, змінних, знаків операцій і дужок. Вираз визначає правило обчислення певного значення.

Порядок обчислення визначається старшинством (пріоритетом) операцій, що містяться в ньому. На мові Delphi прийнятий
наступний пріоритет операцій:

1. унарна операція not, взяття адреси @, обчислення функції;
2. операції *-помножити, /-поділити,  div – ціла частина від ділення, mod – виділення залишку від цілочисельного

ділення;
3. операції типу додавання +, - , or, xor;
4. операції відносин:  =,  <,  >,  <=,  >=,  <>,  in {}.

Вирази входять до складу багатьох операторів мови Delphi, а також можуть бути аргументами вбудованих функцій.

Запис арифметичних виразів на будь-якій мові програмування відрізняється від математичного запису горизонтальним
принципом побудови, тобто символи (складові виразу) записуються послідовно один за іншим.
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Наприклад:

xa
xa

−
+

4
23

~ (a*a*a+2*x)/(4*a-x);.
)(4
2)1( 2

xa
a

−
−+ ~ ((a+1)*(a+1)-2)/(4*(a-x)).

У записі виразу мовою програмування з'являється багато додаткових дужок, тому що посилення пріоритету деяких
операцій передбачається в математичному записі за рахунок вертикальності їхнього запису. Також, деякі операції в математиці
передбачаються, а знак множення не пишеться між змінними та числами, чого не можна робити при оформленні запису
вираження мовою програмування. Зведення в степінь заміняється багаторазовим множенням, чи записується за допомогою
деяких стандартних функцій:
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Стандартні функції Delphi:
Delphi Коментарі, матем. форма Delphi Коментарі, матем. форма

Sin(x) Sin x- аргумент в Round(x) Округлити до цілих
Cos(x) Cos x - радіанах Frac(x) Дробна частина Х
Arctan(x) Arctg x - Ln(x) Ln X
Abs(x) | x | - абсол. величина х Trun(x) Ціла частина Х
Sqrt(x) √x – квадр. корень з х Int(x) Обнулить дробну частину
Sqr(x) x2 – квадрат числа Random Випадкове дійсне ∈(0;1)
Exp(x) eX – експонента е Random(n) Випадкове ціле ∈[0;n]

Але як бути, якщо в математичній моделі присутні функції, які відсутні в приведеному переліку? Будьте певні, необхідний
мінімум тут присутній. Треба виконати незначні математичні перетворення однієї функції. в іншу. Розглянемо приклади.

1. sin40°=sin(40∙π/180) ∼∼sin(40*pi/180);

2. tg(x+π/4) =

)
4

cos(

)
4

sin(
)

4
(






+

+
=+

x

x
xtg ∼∼sin(x+pi/4)/cos(x+pi/4);

3.
2ln

lnlog 2
xx = ∼∼ln(x)/ln(2);

4. axax eea
x lnln ⋅== ∼∼exp(x*ln(a));

5. nn aa
1

= ∼∼ exp(1/n*ln(a));

6.
x

xarctgx
x

xarctgx
2

2

1arccos;
1

arcsin −=
−

= ∼∼ arctan(sqrt(1-sqr(x))/x);

Функції перетворення даних одного типу в інший найчастіше використовується в інструкціях, що забезпечують введення-
виведення інформації. Наприклад, для того, щоб вивести значення змінної типу real, необхідно перетворити число в рядок
символів, що відображає це число. Це можна зробити за допомогою функції FloatToStr, яка повертає рядкове відображення
дійсного числа, вказаного як аргумент цієї функції.

Таблиця 10. Функції перетворення
Функція Значення функції

Chr(n) Символ, код якого дорівнює n
IntToStr (k) Рядок – відображення цілого k
FloatToStr (n) Рядок – відображення дійсного n
FloatToStrF(n,
fffixed , k,m)

Рядок – відображення дійсного n в форматі: fffixed — формат з
фіксованою крапкою; k — точність (загальна кількість символів); m
— кількість цифр після десяткової точки.

StrToInt (s) Ціле – відображення рядка s
StrToFloat (s) Дійсне – відображення рядка s

11 Інструкція «Обчислити і присвоїти».

Формат :

По команді процесор виконує наступні дії:
1. Якщо в правій частині є змінні, їхні значення вводяться (читання) з ОП;
2. Якщо праворуч зазначені арифметичні дії, то процесор послідовно виконує їх.
3. Отримане значення записується в ОП  в комірку, відведену для змінної, зазначеної в операторі ліворуч.

Наприклад:
a:= 3.056; - в ОП в комірку з умовною адресою а записується число 3,056;
f : = a; - з комірки а значення скопіювати в комірку f.
m : = (6*a-b)/3.8; - з ОП зчитати значення змінних а і b, обчислити вираз і  результат записати в ОП в комірку для змінної m.
n := Round((x2-x1)/dx);
x1:= (-b + Sqrt(d)) / (2*а);
m := Random(10);
cena := StrToInt(Edit1.Text);
Edit2.Text := IntToStr(100);
mes := 'x1=' + FloatToStr(xl);

;:












><
><
><

=><
константа

вираз
змінна

змінна
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12 Приклад розробки проекту з числовими даними

Створити додаток «Швидкість бігуна», в якому за визначеними значеннями дистанції
(м) та часу пробігу (хвил, сек) відбувається розрахунок і виведення швидкості (км/год) з
точністю до сотих.

Структура форми приведена в вікні дерева об’єктів.
Розмір та розташування можна визначити вручну шляхом
буксування компонентів на формі. Мітки та поля введення на
вкладці Stanrard, кнопка з підписом BitBtn1 на вкладці
Additional. Щоб за натисканням кнопки закріпити подію –
початок розрахунків та виведення результату, зробити
подвійний клік по кнопці на формі, в вікні коду з’явиться
шаблок процедури обробки події. Між словами
begin…end; вставити приведений текст:
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Вікно кода проекту:

Лабораторна робота № 10
Тема: Введення й виведення даних,
робота зі змінними.
Мета: Практично закріпити,
вдосконалити та перевірити знання та
вміння введення, виведення інформації
різних типів, їх прості перетворення в
Delphi.
Обладнання: ПК

Завдання
1. Створити на диску D: папку

MyProject\PR1 і MyProject\PR2;
2. Завантажити середовище

програмування Delphi;
3. Створити проект «Швидкість

бігуна» згідно рекомендацій,
приведених в параграфі 12.

Зберегти проект в папці MyProject\PR1.
4. Створити проект, в якому реалізовано введення 2-х цілих чисел, розрахунок та друкування їх середнього арифметичного та

середнього геометричного значень. Зберегти проект в папці MyProject\PR1.
5. Створити на основі проекту виконавчу програму *.ехе, викласти її ярлик на Робочий стіл.
6. Створити самостійно проект «Пункт обміну», в якому реалізувати перерахунок визначеної суми в долари та євро.

Вхідними даними повинна бути інформація:
 Курс долара;
 Курс євро;
 Сума в грн.
Результатом повинна бути сума в доларах та сума в євро.

7. Зберегти проект в папці MyProject\PR2;
8. Оформити звіт, зробити висновки.
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