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Self kulcsszo. Grafikus lehetéségek a Delphiben.

A, Self kulesszo: egy form kodjaban soha nem szabad kozvetleniil a Delphi altal hozzarendelt
valtozéval az illetd formra hlvatkoznunk Példaul ha a TForm3 kodjaban a Form3.Caption-ra
(vagyls a form cimsorara) hivatkozunk, akkor ha a formbél (vagyis a TForm3 osztalybol)
masodik példanyt hozunk létre, akkor a Form3.Captino kifejezés a Form3 valtozoval
azonositott form objektumra fog hivatkozni, ami nem biztos, hogy ugyanaz az objektum, mint
amelyik végrehajtja a kodot. Eennek elkeriilésére a Caption tulandonsigra a formok
tagfliggvényén beliil hivatkozzunk, és hasznaljuk a Self kulcsszot, .ha_az_adott f rm
valamelyik oblektumara hlvatkozunk Tehat, ha egy formrol tobb mésolatot kesmtunk a
problémék elkeriilése végett Wlanlatos eltayohtqnunk a globahs form “objektumot _a formot
1e1r9_fegyseg interface részéb6l, ugyanis ez a globalis valtozo csak az automatikus
létrehozashoz sziikkséges.
Ha a Self-et ugy kezeljilk, mint az eseménykezeld tagfiiggvény meghivasanak parameéteret,
blztosak lehetunk abban, hogy a tagﬁ;ggveny meghivasakor annak Sender paraétere valéban
az__eseményt elindito objektumra hivtkozik, pontosan ugy, ahogyan azt _komponens
feihasznalokent elvajjuk
Minta a létrehozdsra: a kéd hatasara létrejon egy gomb a kattintas helyén, a gomb felirata

pedig *Ez egy gomb’ lesz.

Var btn: Tbutton;
Begin
btn:=Tbutton.create ( Self );
btn.Parent := Self;
btn.Left :=30;
btn.Top = 20;
btn. Width := btn.width+50,;
btn.caption := ‘Ez egy gomb’;
End;

B, Grafikus lehetéségek a Delphiben a grafikus megjelenitést egy grafikus alprogramrenszer
végzi, melynek neve GDI (Graphics Device Interface). Tobbféle modon készithetiink grafikus
abrat:
e hasznalhatjuk a grafikus vezérloket, melyeknek abrait az alkalmazis tervezésekor,
vagy a program f futasa soran hozzuk létre,
e bizonyos komponensek feliiletésre — csak a fut6 programbol — rajzolhatunk
e A képerny6 mellett a nyomtaton is megjelenithetiink informaciokat.

Alapvetd grafikus eszkozok: a rajzolas soran _specialis _tulajdonsagokkal rendelkezd
alapeszkozoket (toll, ecset, betiitipus és bitkep) hasznalhatunk. -

1. Szinek=> a TColor tlpussal szinek tarolasara alkalmas valtozokat definialhatunk. A

szindefiniciokban a piros, a zold és a kék értékeket, 0-t6l SFF-i -ig terjedoen az

rr,gg,bb szamok jellemzik A leggyakrabban hasznilt szineket konstansként is

elérhetjiik (clBackground: hattérszin, clMenu meniiszin, clWindowFrame; ablak
keretének a szine)

2 Rajzolam modok—> a szmezeshez hasonl6éan azt is megadhatjuk, hoﬂ,gy a kilonboz6

(TPen) vonalakat lehet huzm Ha azt szeretnénk szabalyozm hogyan fogjon a
toll, annak PenMode altal meghatarozott logikai miiveletekkel Gsszekapcsolva
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kapjuk meg a huzott vonal szinét. A TPenMode tipus lehetséges értékei pld.:
fekete vonal — pmBlack, fehér vonal — pmWhite
_Alapeszkozok:
e Toll (Pen): ch_a,las&htak keSZItgﬁlgqg~ba_§znai}uk Jellemzdje a rajzolasi modja
(Mode), a szine (Color), a vastagsaga (Width), €és a huzott ‘vonal tipusa (Style)
e Ecset (Brus) grafikus elemek kifestéséhez hasznéljuk az ecsetet (TBrush).
TJellemzb tulajdonsaga; a szin (C _QQ és a kifestés modija (Style)
e Betiitipus (Font): a kiirashoz hasznalt betitipust adhatjuk meg. Betll a

tulajdonsagai: Color — ~ karakter szine, a karaktert befogado cella magassaga —
Height, a betfitipus. mérete — Size, a betlitipus_ csaladla — Name. A betik a
Windowsban megszokott formatumok lehetnek: normal felkover délt,
athuzott (fsStrikeOut).

o _Bitkép lathatova tétele (Bitmap)

3. A képek=>: kétféle leirasa létezik:
e Raszter tipusa: a pontokbol allo kép szineit definialjuk,
e Vektoros : az abra ﬂzolasanak olyan lepeselt taroljuk, mint vonalhizas, kifestés
stb.

Sokszor talalkozunk ikonokkal (ico), melyek specialis méretli- és szerkezet bitkepek
A raszteres keplelras specmhs modszerekkel torténd tomoritésre alkalmasak a Jpgésa

jpeg tipust allomanyok.
A képek méreteit — képpontban - meghatarozhatjuk (integer tipust) height és width
tulajdonsagokkal.

Adiel haw el s ’\&_{:\&,
4. Geometriai alakzatok megjelenitése=> a komgpnenspaletta Additional lapjan 1évé
Shape komponenst haszaljuk egyszeri "geometriai alakzatok megjelenitésére.

5. Képek megjelenitése=>a kovetkezd vezérlkkel képeket lehet megjeleniteni oly

modoq, mintha az bekeretezett ra]zvasznon lenne:
® PalntBox a kom gonenspaletta System _lapjan _talalhato PaintBox
(festomezo) rajzvasznan csak rajzeszkozpkkel rajzolhatunk
e Image:. ez a vezérls is egy rajzvaszon Az Image vezérld Picture
Mi.a_tldonsaga meghatarozza, hogy mit latunk a *falra akasztott kepen
A keret lehet képhez igazod6 (AutoSize), azonban a képet ki is
feszr[het]uk a keretre a Stretch tula}donsag tru-ra allitasaval.
6. Képlistak=> gyakran | hasznalunk t6bb azonos méretii képet. A — TimageList tipusa —
ImaglLlst komponens egyetlen nagy bitképben, a képerny6hoz illeszkedd
formaban tarolja akepeket Ezek méretét a Height és Wldth"tulajdonsaggai szamat

a Cdunt jellemz6 hatarozza meg. Mindegyik kephez tartoz?f{ ‘egy index, melynek

alapjan eierheto
A Canvas tulajdonsag haszndlata: a Canvas objektumot gy képzelhetjik el, mint egy
festbkészletet. Négy alapvetd rajzeszkoze: toll, ecset, betiitipus, bitkep..
Néhany alapfogalom:
H Objetum kirajzolasanak hatarai (ClipRect)=> a Trect egy téglalaprekord, melynek
mezdi kijelolik a bal- és Jobb sarkot..
“Trect = record
Case integer of
0: (left, top, right, bottom: integer),

g\ _Zr",";,u. "1;
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1: (TopLeft, BottomRight: Tpoint);
end:
A (Trect tipusi) Canvas.ClipRect csak olvashato tulajdonsag meghatirozza a rajz
£ vészon) hatarait.

e ol iy N

ezen valtoztatni akarunk akkor a SetMapMode fogv -t hasz:nalhat]uk

Rajzolds a Canvas objektum felhaszndldsdval: a vasznon a pontok szinének kezelésére a
(TColor tipust elemeket tartalmazo) Pixels tulajdonsagot hasznalhatjuk.
Property Pixels(x,y:integer): TColor; 7
1. rajzolas tollakkal=>a toll aktudlis pozicidjat a PenPos tulajdonsag tarolja. A toll x,y
poziciojara_a MoveTo (x,y:integer) metodus hasznalataval _ugorhatunk. Vonal
rajzolasara a LineTo(x,y:integer), vonallanc rajzolasara a PolXLme (const points:
array of Tpoint) metodussal ra}zolhatunk
2. Festés a rajzvasznon4> rajzteriletek kifestésére az ecsetet hasznidljuk. A Canvas
objektum Ugy kezeli az ecsetet, mint a tollat. Pld.: teglalapot — Rectangle
(x1,y1,x2,y2) metodussal, lekerekitett téglalap — RoundRect (x1,y1,x2,y2)
metodussal, kifestett poligont — Polygon (const points:array of Tpoint) metodussal,
elhpsz;st ellipse (x1,y1,x2,y2:integer) metodussal ra]zolhatunk,stb

Iras a rajzvaszonra=> TextOut (x,y: integer; const text stnng)

4. Bitképek mggelemtese—>merettorzﬂas nelkil a Draw [x,y inteeger;graphic: Tgraphic);
metodussal. (a Graphic paraméter definialja a grafikus objektumot, az x,y pedig a
bal felsod sarkot) Torzitva a_StrechtDraw (const Rect:Trect; Graphic:Tgrapic),
metodussal, ahol a Rect azt a teg]alapot deﬁmalla ahova a Graphic kép kerul.

o

Kirajzolds, ujrafestés: az_ablakokban megjelend grafikus objektumot gyakran eltakarja egy
masik ablak, majd amikor 1 megszuml-;@t&k&tas ujra ki kell rajzolni a képet. Ez ugy torténik,
hogy az ujrarajzolashoz_a Windows automatikusan ervenytelemtl a_takart teruletet es_
meghivja az objektumok OnPaint esemenyenek kezel6jét. Ha tehat azt szeretnénk, hogy a ra}z"
a takarasbol elébukkano ob]ektumokon frissitésre keriiljon, akkor a Canvas rajzolé metodusait
az OnPaint esemény kezelpjében kell elhelyezni.




