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Приведение типов

StrToFloat (s: string): extended; – строка в вещественное число.
StrToInt (s: string): integer; – строка в целое число.

IntToStr (i: integer): string; – целое число в строку.

FloatToStr (r: extended): string; – вещественное число в строку.
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FloatToStrF(r: extended; Format: TFloatFormat; Precision, Digits: Integer): string; – вещественное число в строку с форматированием согласно указанному Format, где Precision, Digits задают точность и количество выводимых знаков в зависимости от выбранного формата.

Delphi позволяет работать с временными типами данных. Для этих целей служит тип данных  TDateTime. Дата и время хранятся в виде вещественного числа двойной точности (Double), причем целая часть – количество дней, прошедших с 30.12.1899, дробная часть –  время, как часть 24-часового дня.
DateTimeToStr(DateTime: TDateTime): string; – дата и время в строку.

StrToDateTime(const S: string): TDateTime; – строка в дату и время  (строка должна содержать дату и время в формате, соответствующим настройкам Windows).
Системные подпрограммы сообщений

ShowMessage(const Msg: string); 

Эта процедура используется для вывода простого сообщения с одной кнопкой «OK».
Пример (объяснить)
Function dvd ( a,b : double): double;

Const epsilon : double=1.0e-10;

Begin

If  abs(b) <epsilon then   Begin

  ShowMessage(‘Не правильные параметры ф-ции’); Result:=0.9999;Exit; end;
Result:= a/b; End;

Для того чтобы вывести пользователю сообщение и  позволить ему в качестве ответной реакции ввести в поле ввода какой-либо текст или число (целое / вещественное) используется функция InputBox. 
function InputBox(const ACaption, APrompt, ADefault: string): string;

Параметр ACaption – заголовок диалогового окна, APrompt – текст, который подсказывает пользователю, что именно он может ввести в поле ввода диалогового окна, ADefault – значение, используемое по умолчанию, появляющееся при первом открытии диалогового окна.

Для того чтобы вывести пользователю сообщение, предоставив ему выбор возможного варианта продолжения, и получить ответную реакцию пользователя, используется функция MessageDlg. Если понадобится, посмотреть описание в Помощи. Пример не писать.
Пример 3.4.1. Сообщение с вопросом и информационное сообщение.

procedure TForm1.Button1Click(Sender: TObject);

begin

 if MessageDlg('Welcome to my Delphi application.  Exit now?',

    mtConfirmation, [mbYes, mbNo], 0, mbYes) = mrYes then

  begin

   MessageDlg('Exiting the Delphi application.', mtInformation,

    [mbOk], 0, mbOk);

   Close;  end;end;
Файлы проекта
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  Рис. 2. Создание нового приложения
При создании нового приложения  Delphi открывает новую пустую форму и создает заготовку будущего модуля (рис. 2). По умолчанию имя  модуля Unit1.
Если сохранить разработку, используя быструю кнопку Save All, откомпилируем и запустим приложение. После этого откроем директорию, куда сохранили проект. Там появились файлы:

Project1.dpr – сам проект, в нем находится описание модулей;
Project1.cfg – конфигурация проекта; 
Project1.dof – опции проекта; 
Project1.res – ресурсы проекта; 
Project1.exe – исполнимый файл;   
 Unit1.pas – исходный код модуля; 
Unit1.dfm – визуальная информация о форме, описанной в Unit1;
Unit1.dcu – откомпилированный модуль Unit1 проекта Project1;

При последующей работе с модулями и формами проекта после компиляции в директории появятся файлы, в расширении которых присутствут тильда (~)/ . Это предыдущее состояние файлов. Делается для страховки, позврляет восстановить информацию, потеряв только последний шаг. При переносе программ с компа на комп для продолжения разработки программы файлами с тильдой и откомпилированными можно пренебречь.

Форма
Для того, чтобы код проекта был доступен для просмотра, в главном меню IDE Delphi необходимо выбрать пункт «View Source» меню «Project». Файл проекта Project1.dpr в случае, когда проект состоит из 2 модулей имеет вид  :
program Project1;

uses

  Forms,

  Unit1 in 'Unit1.pas' {Form1},

  Unit2 in 'Unit2.pas' {Form2};

{$R *.res}

begin

  Application.Initialize;

  Application.CreateForm(TForm1, Form1);

  Application.CreateForm(TForm2, Form2);

  Application.Run;

end.

Проект начинается с ключевого слова program и имени проекта, после чего следует секция uses с перечислением всех модулей, входящих в проект. Если файл *.pas с кодом модуля расположен в текущей директории (там же, где и файл проекта *.dpr) строковая константа содержит лишь краткое имя модуля, в противном случае – полное квалификационное имя (путь + краткое имя). Помимо файлов проекта в секции uses к проекту подключается системный модуль Forms. Этот модуль содержит описание классов формы (TForm), приложения (TApplication), экрана  (TScreen). Это позволяет программисту использовать соответствующие объектные переменные уже на этапе формирования проекта. Объекты  Application и Screen не представлены на палитре компонентов. 

Строка {$R *.res} – это директива компилятора, которая указывает, что имеется файл ресурсов проекта с тем же именем, что и сам проект, но с расширением res. Далее следует исполнимая часть. Эту часть уже можно дополнять своим кодом. Оператор Application.Initialize – инициализация объекта. Следующая строка – вызов метода создания формы объекта приложение. Синтаксис:

 procedure CreateForm(FormClass: TFormClass; var Reference);

CreateForm создает класс новой формы типа TFormClass и назначает ее объектной переменной, определенной Reference параметром. 
Оператор Application.CreateForm(TForm1, Form1) создает новую форму Form1 класса TForm1, наследника стандартного класса формы TForm. Собственником новой формы является объект Application. По умолчанию первая, созданная в проекте форма, получает статус  главной формы и визуализируется автоматически. Все остальные формы создаются и не визуализируются. Последняя строка Application.Run – запуск приложения на выполнение. 

Т.е., когда последовательно создаются формы проекта, каждая форма имеет свойство Visible:= false. Первая по порядку создаваемая в проекте форма считается главной формой проекта ( главным окном приложения) и только для нее одной автоматически устанавливается свойство Visible:= true. 
Если нужно сделать главным окном приложения другую форму, не первую, последовательность создания форм надо изменить. Первой должна создаваться та, которая будет главной.

Применение метода Show для какой-либо из форм тоже устанавливает свойство Visible для этой формы. Т.е. для того, чтобы визуализировать форму достаточно сделать для нее Visible: = true. Почему же применяют метод Show? Вызов этого метода инициирует событие Show, для которого можно написать обработчик. Как правило,  так и делают в программах. 

Последовательность событий от создания до визуализации формы:

1. OnCreate  – создание формы (вызов конструктора);

2. OnShow – показ (визуализация);

 3. OnPaint – отрисовка формы;

4. OnActivate – форма становится активной (получает фокус).

События формы OnPaint и OnActivate возникают, когда форма создана, и ее свойство Visible имеет значение true. 

При закрытии формы (щелчок на системном меню формы или применен метод Close) происходят события CloseQuery и Close. Событие CloseQuery  возникает перед закрытием формы и определяет условия, при которых форма может закрыться. Логический параметр CanClose по умолчанию имеет значение  true, т.е. форме позволено закрыться. Событие Close возникает, когда форма закрывается. Параметр Action по умолчанию имеет значение  caHide, т. е. форма становится скрытой (не видимой), приложение все равно имеет к ней доступ.

Обмен информацией между формами и модулями
Для того чтобы обратиться к объекту в пределах одного модуля, указывать имя владельца не нужно. Если объект Edit1  является членом класса формы Form1, то обратиться к свойству Edit1.Text в пределах этого модуля можно одним из следующих способов:

Edit1.Text | Form1.Edit1.Text | self.Edit1.Text
Здесь зарезервированное слово self обозначает владельца объекта, к свойству которого идет обращение. Владельцем Edit1 является форма Form1. 

Для того чтобы обратиться к объекту Form1 из другого модуля (например, из Unit2), прежде всего, нужно установить связь между модулями. Для этого можно в исполнимой (implementation) части Unit2 разместить оператор Uses Unit1. Тогда Delphi «видит» в Unit2 объекты формы Form1 и в коде при написании Form1 с точкой после имени,  открывает список имен объектов в виде подсказки. Обращение к свойству объекта формы Form1 из другого модуля должно представлять собой полное квалификационное имя: Form1.Edit1.Text.
Наличие оператора Uses Unit1, устанавливающего связь между двумя модулями позволяет также использовать в Unit2 переменные и объекты Unit1, не принадлежащие Form1. В этом случае полное квалификационное имя выглядит: Unit1. VariableName. Delphi «видит» и такие объекты и переменные. 

Часто для связи между модулями приложения используются глобальные переменные. Такие переменные можно, например, описать в модуле главной формы, а в остальных модулях в интерфейсной части при перечислении подключаемых системных модулей указать ссылку на этот модуль:

unit Unit2;

interface

uses Windows, Messages, SysUtils, . . ., Unit1;
Однако такой метод загромождает модуль главной формы, делая его плохо читаемым. Лучше для размещения описания глобальных переменных создать новый Unit без формы (File(New(Unit) и в каждом модуле приложения  установить связь с ним. В такой модуль удобно поместить часто используемые процедуры и функции, не принадлежащие никакому классу формы.
Операторы IS и AS
Оператор IS осуществляет проверку объекта на принадлежность указанному классу. Оператор AS приводит класс к указанному, если он совместим. Если после проверки объекта оператором IS определена принадлежность объекта классу, то применение оператора AS позволяет обращаться к свойствам этого класса. Такой синтаксис позволяет не использовать имя объекта. В заголовке процедур обработчиков событий всегда присутствует параметр Sender: Tobject. Этот параметр содержит класс объекта, инициировавшего данное событие. Используя операторы IS и AS, можно работать непосредственно с Sender, например:

If Sender is TEdit then
(Sender as TEdit).Text:=’Univer’;
Если установлена принадлежность объекта определенному классу, то приведение можно сделать еще и так: TEdit(Sender).Text:=’Univer’;
Компонент  Edit, некоторые полезные свойства

Компонент  Edit реализован классом Тedit и расположен на закладке Standard палитры компонентов среды разработки Делфи.

 Свойства:

property Text: TCaption; – используется для ввода или вывода текста не более 255 символов, т.е. это компонент для отображения одной строки

property MaxLength: Integer; -максимальное количество символов, которое пользователь может ввести в поле элемента Edit.

property ReadOnly: Boolean; установка этого свойства в True запрещает изменять содержимое поля, фонт текста – основной, объект может реагировать на мышь и события таймера

property Enabled: Boolean; объект не реагирует на события мыши, клавиатуры, таймера, т.е. поле недлступно.Фонд текста имеет серый цвет ( неактивный).

property SelStart: Integer;  специфицирует порядковый номер позиции, в которой находится курсор, если текст не выделен, и первого символа выделенной в поле порции текта.

property PasswordChar: Char; - в этом свойстве указывается символ, какой будет отбражаться в поле, когда в него осуществляется ввод. Если значение свойства= #0, вводимые символы визуализируются как есть без замены.

Компоненты MainMenu (TMainMenu), PopupMenu (TPopupMenu)

Компонент MainMenu  описывает элементы главного меню.

Каждый пункт меню реализован классом TMenuItem. Свойство меню Items представляет собой индексированный массив элементов меню, каждый из которых описывает индивидуальный элемент меню. Можно обратиться к элементу как 


FirstItem := Menu1.Items[0]; 

Главное меню может быть на форме только одно.

 Всплывающее меню реализовано классом TPopupMenu.  В этом классе тоже есть свойство Items.  Элементы всплывающего меню тоже реализованы  классом  TMenuItem.

Всплывающих меню на форме может быть сколько угодно. Любому компоненту формы и самой форме может быть назначено всплывающее меню, если используется свойство компонента PopupMenu. Во время разработки специальные диалоговые окна обеспечивают режим разработки меню. 

Tmemo :Свойства и методы

Tmemo – многострочный редактируемый список ( говорят, что это многострочный edit).

Этот компонент имеет свойсва, присущие edit,как например, SelStart или MaxLength. 

Имеет такие полезные свойства как

LoadFromFile(const FileName: string) – заполнить список строками из указанного текстового файла

SaveToFile(const FileName: string); сохранить строки списка в указанном текстовом файле

Работу со строками обеспечивает свойство  Lines: Tstrings
Класс Tstrings имеет следующие методы:
Add(s:string); - добавить строку с конец списка

Delete(i:integer)- уничтожить строку с указанным индексом

Insert(i:integer; s:string); Вставить строку в указанное место списка.

Move(CurIndex, NewIndex:integer) переместить строку с индексом CurIndex на новое место, определенное индексом NewIndex

Memo1.Lines.Add(‘Hello’); - функция аозвращает номер строки, вставка в конец, начало с 0.
График Chart

Объект Chart реализован классом ТChart. Это наиболее важный компонент из библиотеки TeeChart. ТChart – наследник класса TPanel, он обладает всеми возможностями родителя плюс много новых возможностей, связанных с графикой. 

Метод класса ТChart: function ChartRegionRect : TRect; – прямоугольник Chart, ограниченный 4 осями.

Пример 5.7.1: Определить находится ли точка с координатами х,у внутри прямоугольника Chart
if  PtInRect(ChartRegionRect, Point(x,y)) then …

В этом примере использована функция PtInRect (модуль Types), определяющая, лежит ли точка внутри указанного прямоугольника. 

Метод,  реализованный процедурой CopyToClipboardBitmap, копирует всю область  Chart в буфер обмена в bitmap формате. 

Процедура  SaveToBitmapFile(Const FileName : String)  позволяет сохранить текущее изображение Chart в файл *. BMP.  

Свойство View3d : Boolean; определяет 3D/2D вид графика. 

Chart – родительский компонент для класса ТChartSeries. Каждая диаграмма на графике реализуется в виде серии точек с использованием класса ТChartSeries. Каждая серия имеет свое собственное имя, к серии в коде программы можно обратиться по ее имени или по индексу, используя индексное свойство Series[Index:Longint]:TChartSeries компонента Chart. Например, очистка первой серии Series1.Clear; или Chart1.Series[0].Clear. Перед каждой перерисовкой компонента Chart серии необходимо чистить.

На графике могут быть представлены различные виды диаграмм, для этих целей класс ТChartSeries  имеет различные типы, например; Line (TLineSeries), Area (TAreaSeries) и т.д. Свойства класса ТChartSeries  можно задать в режиме разработки в диалоговом окне редактора графика, используя закладку Series или во время выполнения программы.. Использование во время выполнения программы свойств XValues и YValues позволяет обратиться к каждому X, Y значению точек конкретной серии графика. Использование свойства Active позволяет визуализировать или скрыть серию. Даже если серия скрыта, ее точки не нуждаются в перезаполнении.

Метод класса TChartSeries, реализованный функцией function AddY(Const AYValue: Double; Const AXLabel: String; AColor: TColor): Longint; позволяет занести точку в серию.  Метод AddY  может использован, чтобы вставить новую точку в серию, когда значение Х не известно. Новая точка будет иметь только Y значение. X значение вычисляется автоматически. AXLabel  может быть пустым,  AColor может быть пустым, задавать конкретное значение цвета или иметь значение clTeeColor (использовать значение цвета, заданное при разработке). Функция возвращает индекс новой точки в серии.

Метод AddXY(Const AXValue, AYValue: Double; Const AXLabel: String; AColor: TColor) позволяет занести в серию точку с координатами X, Y.
