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Введение 

В данных методических указаниях описываются основные приемы и методы про-

граммирования при разработке алгоритмов линейной структуры в объектно-

ориентированной среде Delphi v.7. Данная среда является одной из ведущих систем про-

граммирования, используемых для разработки современных программных продуктов, и в 

первую очередь приложений операционной системы MS Windows. Среда программирования 

Delphi базируется на использовании языка программирования Object Pascal, который являет-

ся логическим продолжением и развитием классического языка программирования Паскаль, 

изучаемой в школьном курсе информатики. Предполагается, что студент 1 курса знаком с 

основами программирования в среде Turbo Pascal или аналогичными императивными среда-

ми программирования. 

Основная цель методических указаний – облегчить процесс перехода с императив-

ного стиля программирования (Turbo Pascal и др.) на объектно-ориентированный стиль про-

граммирования и освоения основных приемов и методов программирования в среде Delphi 

на примере алгоритмов линейной структуры в объектно-ориентированной студентами 1 кур-

са, обучающихся по профилю бакалавриатуры; дать необходимые базовые знания для само-

стоятельного выполнения домашних заданий и получить мотивацию к дальнейшему само-

стоятельному более углубленному изучению методов программирования в объектно-

ориентированных средах при разработке задач профессионального уровня.  
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ПРАКТИЧЕСКАЯ РАБОТА № 2 

1. Цель практической работы № 2 

– изучить особенности составления программ в объектно-ориентированной среде Delphi при 

решении простых вычислительных задач с линейной структурой алгоритма.  

Указание. Практическая работа № 2 включает выполнение вами 3-х обучающих программ. 

Данные программы должны выполняться студентами только в учебном классе с 

обязательным показом результатов в конце практических занятий. 

2. Использование переменных при вычислениях в  

объектно-ориентированной среде Delphi 

Основными задачами, ради которых создаются программы, являются задачи по обра-

ботке разнообразной информации, в том числе задачи вычислительного характера. Для этого 

вам необходимо ознакомиться с понятием, существующим в любом языке программирова-

ния, – переменная. 

Переменная – это величина, которая в ходе выполнения программы может изменять 

свое значение. Этим она отличается от константы – величины, которая в ходе выполнения 

программы остается неизменной. Каждая переменная должна иметь свое имя, как говорят, – 

идентификатор. Для наименования переменных существуют следующие правила: имя пере-

менной должно состоять из букв латинского алфавита. Кроме букв в имени могут присут-

ствовать и цифры, но начинаться имя обязательно должно с буквы. 

Примеры правильных имен переменных: 

x       sum y1     t45 

Неправильные имена переменных: 

1x (имя не должно начинаться с цифры) 

общ1 (в имени не должно быть букв кириллицы). 

Переменная может принимать различные значения, для присваивания которых в язы-

ке Object Pascal имеется специальный оператор присваивания. Этот оператор состоит из 

двух частей: в левой части находится имя переменной, а в правой указывается присваивае-

мое значение переменной. Левая часть от правой отделяется двоеточием со знаком равен-

ства. Таким образом, общий синтаксис оператора присваивания следующий: 

имя:= значение; 

Обратите внимание на то, что в конце оператора ставится точка с запятой. Этот знак 

должен в обязательном порядке стоять в конце каждого оператора, если только сразу за опе-

ратором не следует служебное слово end. В простейшем случае присваиваемым значением 

является какое-либо число. Тогда оператор может выглядеть, например, так: 

x:=5; 
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Переменной можно присваивать и значение другой переменной. Например, если в 

программе, написанной на языке Object Pascal, мы увидим такой оператор: 

x:=y; 

то он означает, что переменной x мы присваиваем значение переменной y. При этом значение 

самой переменной y остается неизменным, а значение переменной x изменяется. Оно стано-

вится равным текущему значению переменной y. 

В программах часто встречается такая запись оператора: 

x:=x+1; 

Если бы в математике приравняли друг к другу два числа, одно из которых больше 

другого на единицу, то это, конечно, считалось бы ошибкой. Но с точки зрения программи-

рования эта запись не является ошибочной. Она означает, что переменной x присваивается 

новое значение, которое на единицу больше, чем старое значение этой же переменной. 

2.1. Обучающая программа № 1 («Сложение») 

Постановка задачи обучающей программы № 1:  

– разработать программу сложения значений двух переменных и присвоения полученной 

суммы третьей переменной и выполнять следующие действия: обеспечивать ввод двух целых 

чисел с клавиатуры компьютера (введенные числа будут отображаться в двух текстовых ок-

нах) и выводить в третьем окне сумму этих двух чисел.  

На примере несложной обучающей программы № 1 вы освоите основные приемы раз-

работки программ вычислительного характера. 

Данная задача решается с помощью следующей последовательности операторов: 

a:=20;  

b:=50;  

c:=a+b; 

В данном примере присваиваем начальные значения переменным a и b, складываем их 

(операции сложения и вычитания в языке Object Pascal записываются так же, как и в матема-

тике) и полученное значение присваиваем переменной c. Конечно, в данной задаче искомую 

величину несложно подсчитать и в уме, но есть ряд соображений, по которым решение ряда 

задач, аналогичных вышеуказанной, лучше оформлять в виде специальной программы. 

При работе с переменными необходимо иметь в виду, что каждая переменная, исполь-

зуемая в программе, должна быть предварительно описана. Если этого не сделать, то при за-

пуске программы на выполнение компилятор выдаст сообщение об ошибке. Посмотрите 

пример, показывающий, как может выглядеть сообщение о таком типе ошибок: 

[Error] MainForm.pas(37): Undeclared identifier: 'x' 

[Fatal Error] sum2.dpr(5): Could not compile used unit 'MainForm.pas' 
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В первой строке данного сообщения указывается номер строки в тексте программы, в 

которой была обнаружена ошибка (в приведенном примере строка №37), а также приводится 

имя той переменной, которая не была заранее описана (в примере – это переменная x). Это имя 

заключается в одиночные кавычки, называемые апострофами. Во второй строке говорится о 

том, что данная ошибка является фатальной, т.е. из-за нее программа не может работать. 

Для того чтобы избежать подобной ситуации, необходимо в текст программы вста-

вить раздел описания переменных. Этот раздел начинается со служебного слова var и вклю-

чает в себя помимо этого слова имена переменных, используемых в данной программе, при-

чем для каждой переменной должен быть обязательно указан ее тип. Имя переменной от его 

типа отделяется двоеточием. Если в программе используется несколько переменных, отно-

сящихся к одному и тому же типу, то разрешается перечислять имена этих переменных через 

запятую, а затем после двоеточия указывать их общий тип. Для описания целочисленных пе-

ременных, которые мы будем использовать в данной программе, применяется стандартный 

тип integer (слово integer в переводе с английского и означает «целый»). Следовательно, если 

в программе используется только одна целая переменная x, то ее описание будет выглядеть 

следующим образом: 

var x : integer; 

Если же в программе присутствуют две целые переменные x и y, то описание их будет 

выглядеть так: 

var x,y : integer; 

Где же размещается данная строка? Для этого необходимо знать, что все переменные, 

используемые в языке Object Pascal, подразделяются на два основных вида. Это глобальные 

переменные, которые могут использоваться во всей программе, и локальные переменные, 

которые можно использовать только внутри определенной процедуры. Практика программи-

рования показывает, что в программе должно быть, как можно меньше глобальных перемен-

ных, так как если программист допускает ошибку, связанную с использованием такой пере-

менной, то для выявления и устранения такой ошибки ему приходится анализировать весь 

текст программы, который может быть достаточно большим по объему. Соответственно и 

поиск ошибки может занять много времени. Если же ошибка была допущена при работе с 

локальной переменной, то для ее устранения достаточно будет поработать только с текстом 

соответствующей процедуры, что займет значительно меньше времени. 

При использовании локальных переменных раздел описания переменных вставляется 

в процедуру сразу после заголовка данной процедуры, который начинается со служебного 

слова procedure. Для того чтобы вставить между заголовком процедуры и последующим 

текстом описание переменной, достаточно поместить курсор в конец строки заголовка и за-
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тем нажать клавишу Enter. Операторы же, которые непосредственно описывают действия, 

совершаемые с переменными (присваивание начальных значений, вычисление значений пе-

ременных и другие), должны располагаться в основной части процедуры между служебными 

словами begin и end. 

Таким образом, текст процедуры, в которой двум переменным x и y присваиваются 

целочисленные значения, а затем эти числа складываются, и сумма присваивается третьей 

переменной z (ясно, что третья переменная также должна относиться к целому типу), будет 

выглядеть следующим образом: 

procedure s; 

var x,y,z:integer; 

begin 

  x:=10; 

  y:=5; 

  z:=x+y 

end; 

В вышеуказанном примере значения присваивались переменным непосредственно в 

самой программе. При разработке же данного проекта обучающей программы в объектно-

ориентированной среде Delphi вы столкнетесь со следующей ситуацией. Числовые величины 

будут вводиться с клавиатуры в текстовые окна и затем уже использоваться для вычислений. 

Данные же, вводимые пользователем в текстовое окно, интерпретируются системой програм-

мирования Delphi как текст (совокупность строковых символов) даже в том случае, если на са-

мом деле эти данные являются числами. Поэтому для того чтобы перевести данную текстовую 

информацию в числовую, необходимо использовать стандартную функцию1, т.е. предопреде-

ленную и являющуюся частью языка Object Pascal. Эту операцию выполняет функция StrtoInt. 

В названии данной функции Str – это сокращение от английского слова string (строка), а Int – 

от английского слова integer (целое). Таким образом, название данной функции можно отожде-

ствить с фразой «преобразовать строку в целое число». Аргументом данной функции является 

текстовая величина, а значением – соответствующая числовая величина. Функции (подпро-

граммы-функции) в языке Object Pascal не являются самостоятельными операторами, а входят 

составной частью в другие операторы (т.е. являются операндами), например, в оператор при-

сваивания. В частности, оператор присваивания с использованием функции StrtoInt выглядит: 

x:=StrtoInt(t); 

В данном операторе происходит преобразование текстовой величины t в числовую, и 

эта числовая величина присваивается целочисленной переменной x. В программе же в каче-

стве аргумента чаще всего будет выступать свойство какого-либо объекта, например, свой-

                                                           
1 более точное ее название функции – «подпрограмма-функция», но для краткости часто используют термин 

«функция». 
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ство Text объекта Edit. Значением данного свойства является текст, введенный пользовате-

лем в текстовое окно. Поэтому операция преобразования текста, введенного в окно Edit1, в 

числовую величину может выглядеть следующим образом: 

x:=StrtoInt(Edit1.Text); 

Когда введенные пользователем (т.е. вами) данные будут преобразованы в числовые 

величины и над ними будут произведены все необходимые действия, перед программистом 

встанет обратная задача: как полученный численный результат преобразовать в текст, кото-

рый может быть выведен на экран компьютера. Для этой цели используется другая стандарт-

ная функция InttoStr. Нетрудно догадаться по названию этой функции, что она выполняет 

операцию, обратную операции StrtoInt. Функция переводит числовую величину в соответ-

ствующую ей строковую величину. Значения этой функции могут присваиваться свойствам 

имеющихся в проекте графических объектов. В качестве таких свойств, может выступать, 

например, свойство Caption объекта Label или свойство Text объекта Edit. Если в проекте 

программы необходимо вывести полученный в программе числовой результат (например, 

значение переменной z) в текстовом окне Edit2, то оператор присваивания, выполняющий в 

программе это действие, будет выглядеть так: 

Edit2.Text:=InttoStr(z); 

Изучив основные понятия и операторы, используемые при работе с переменными, 

приступим к непосредственному созданию проекта обучающей программы № 1.  

Разработка программы включает 2 основных этапа:  

1 этап. Разработка интерфейса программы; 

2 этап. Разработка программного кода, описывающего необходимые вычислительные 

действия 

1 этап. Разработка интерфейса обучающей программы № 1. 

Разработку интерфейса начинается с настройки самой формы. Мы изменим заголовок 

формы (свойство Caption объекта Form1). Теперь окно формы будет называться “Сложе-

ние”. Для того чтобы изменить цвет формы на менее унылый, чем стандартный серый, от-

кройте раскрывающийся список цветов, находящийся в свойстве Color, и выберите из спис-

ка, например, бледно-зеленый цвет (clMoneyGreen). 

Кроме основной формы, графический интерфейс данной программы будет включать в 

себя следующие элементы. Во-первых – это два текстовых окна, в которые будут вводиться 

исходные данные. Во-вторых, – это третье текстовое окно, в котором будет отображаться 

сумма, т. е. результат работы программы. Для этого на форме нужно создать объекты Edit1, 

Edit2 и Edit3. У всех трех объектов удаляем содержимое свойства Text, с тем, чтобы в нача-

ле работы программы текстовые окна были пустыми. 

Для того чтобы пользователю было понятно, куда именно нужно вводить числа и где 
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получится их сумма, выведем на форму три поясняющие надписи – по одной надписи к каж-

дому текстовому окну. Это будут объекты с именами Label1, Label2 и Label3. Создание этих 

элементов интерфейса не должно вызвать затруднений у пользователя, так как аналогичные 

объекты мы создавали в предыдущих программах. Размер шрифта надписей увеличиваем до 

10, шрифт делаем полужирным и цвет надписей изменяем на темносиний. Для каждого из этих 

объектов изменяем свойство Caption. Для первой надписи заголовок будет – «Введите первое 

число», для второй – «Введите второе число» и для третьей – «Сумма двух чисел равна». 

Завершаем создание графического интерфейса выводом на форму двух экранных кно-

пок. При нажатии на первую кнопку Button1 будет производиться операция сложения двух 

чисел, а нажатие второй кнопки Button2 будет закрывать программу. Как обычно для экран-

ных кнопок мы изменяем свойство Caption (надписи на кнопках). На первой кнопке должно 

быть написано «Сложить», а на второй – «Выход». Графический интерфейс данной програм-

мы пользователь может увидеть на рис. 9. 

2 этап. Разработка программного кода, описывающего необходимые вычислительные 

действия 

Введем в программу три переменные, значением каждой из которых будет числовое 

значение текстовой информации, отображаемой в одном из текстовых окон. Поэтому данные 

переменные мы назовем e1, e2 и е3 (в соответствии с окнами Edit1, Edit2 и Edit3). Действия 

с данными переменными будут производиться при нажатии экранной кнопки Button1. По-

этому описание этих переменных вставим в процедуру TForm1.Button1Click. Данная проце-

дура описывает реакцию кнопки на щелчок мышью по ней. Как читатель конечно помнит, 

для того, чтобы создать заготовку данной процедуры, достаточно выделить на форме объект 

Button1, выбрать вкладку Events для данного объекта в инспекторе объектов и дважды 

щелкнуть мышью справа от события Onclick. Описание переменных будет выглядеть так: 

var e1,e2,e3:integer; 

и находиться оно будет сразу после строки заголовка процедуры TForm1.Button1Click. 

Переменным e1 и e2 будут присвоены значения первого и второго слагаемых, вводи-

мых в текстовые окна Edit1 и Edit2. Для преобразования текста, вводимого в эти окна, в число-

вые значения переменных e1 и e2 воспользуемся известной вам стандартной функцией языка 

Object Pascal InttoStr. Преобразование произведем с помощью следующих операторов: 

e1:=StrtoInt(Edit1.text); e2:=StrtoInt(Edit2.text); 

Следующий оператор в программе выполняет сложение значений двух переменных и 

присваивает сумму переменной e3: 

e3:=e1+e2; 

Последний оператор должен преобразовать полученное числовое значение в тексто-
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вое, которое будет отображаться в окне Edit3. Для этого необходимо использовать оператор: 

Edit3.Text:=InttoStr(e3) 

Поскольку данный оператор является последним перед служебным словом end, обо-

значающим конец процедуры, точку с запятой в конце оператора можно не ставить (хотя, 

если мы ее поставим, это также не будет считаться ошибкой). Таким образом, целиком про-

цедура, описывающая сложение двух чисел при нажатии экранной кнопки «Сложить», будет 

выглядеть следующим образом: 

procedure TForm1.Button1Click(Sender: TObject); 

var e1,e2,e3:integer; 

begin 

e1:=strtoint(Edit1.text); 

e2:=strtoint(Edit2.text); 

e3:=e1+e2; 

Edit3.Text:=InttoStr(e3) 

end; 

Строка заголовка процедуры, а также служебные слова begin и end генерируются си-

стемой программирования автоматически. Остальные строки в процедуру мы добавили сами. 

Для завершения работы осталось вставить строку кода в процедуру Button2Click, которая 

выполняется при щелчке мышью на экранной кнопке Button2. Эта строка состоит из одного 

слова – Close. Теперь программа готова к работе.  

 
Рис. 9. Графический интерфейс программы  

«Сложение» 

 
Рис. 10. Окно программы «Сложение»  

во время работы 
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2.2. Текст обучающей программы № 1 

Таким образом, полный текст обучающей программы № 1, содержащий алгоритм ли-

нейной структуры, имеет вид: 

unit MainForm; 

interface 

uses  Windows, Messages, SysUtils, Variants, Classes, Graphics, Controls, Forms,  

Dialogs, StdCtrls; 

type 

  TForm1 = class(TForm) 

    Label1: TLabel; 

    Edit1: TEdit; 

    Label2: TLabel; 

    Edit2: TEdit; 

    Label3: TLabel; 

    Edit3: TEdit; 

    Button1: TButton; 

    Button2: TButton; 

    procedure Button1Click(Sender: TObject); 

    procedure Button2Click(Sender: TObject); 

  private 

    { Private declarations } 

  public 

    { Public declarations } 

  end; 

var 

  Form1: TForm1; 

implementation 

{$R *.dfm} 

procedure TForm1.Button1Click(Sender: TObject); 

var e1,e2,e3:integer; 

begin 

  e1:=StrtoInt(Edit1.text);    e2:=StrtoInt(Edit2.text); 

  e3:=e1+e2; 

  Edit3.Text:=InttoStr(e3) 

end; 

procedure TForm1.Button2Click(Sender: TObject); 

begin 

  Close 

end; 

end. 

В ходе работы программы исходные данные вводятся в текстовые окна, причем пере-

ход между окнами может производиться либо нажатием клавиши Tab, либо щелчком мыши 

в соответствующем окне. Значения слагаемых в ходе работы программы можно неоднократ-

но менять и при каждом щелчке на кнопке «Сложить» в окне результата будет видна сумма, 

полученная с учетом этих изменений. Окно программы во время работы показано на рис.10. 

Указание. Результаты обучающей программы № 1 покажите преподавателю и приступайте к 

выполнению обучающей программы № 2. 
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3. Использование изображений рисунков в объектно-ориентированной среде Delphi 

3.1. Обучающая программа № 2 («Параллелепипед») 

Постановка задачи обучающей программы № 2:  

– разработать программу, рассчитывающую объем параллелепипеда по известным длине, ши-

рине и высоте данной геометрической фигуры, и общую площадь его поверхности, а также 

соответствующее графическое изображением рисунка параллелепипеда. 

Задача нахождения объем параллелепипеда и общей площади поверхности требует 

знания лишь школьного курса математики. Однако именно на примере такой простой задачи 

легче всего освоить новые элементы интерфейса, которые в дальнейшем будут использовать-

ся в других проектах ваших программ при самостоятельном выполнении вариантов домаш-

них заданий. 

В начале необходимо настроить саму форму, изменив ее заголовок на «Параллелепи-

пед» и цвет на бледно-зеленый. Затем поместить на форму уже знакомые вам элементы ин-

терфейса. Это будет пять текстовых окон. В первое, второе и третье окно будут вводиться 

соответственно длина, ширина и высота параллелепипеда. Эти объекты имеют имена Edit1, 

Edit2 и Edit3. В окне Edit4 будет отображаться вычисленный компьютером объем паралле-

лепипеда, а в окне Edit5 – подсчитанная компьютером общая площадь поверхности этой фи-

гуры. Для того, чтобы все эти окна в начале работы программы оставались чистыми, необхо-

димо очистить свойство Text для всех этих объектов. 

Каждому текстовому окну должна соответствовать надпись, которая поясняет его 

назначение. Поэтому на форме также размещаем пять надписей с именами начиная с Label1 и 

кончая Label5. Для каждой из этих надписей, как и в предыдущей программе, изменяем раз-

мер, начертание и цвет шрифта. Естественно, что у каждой надписи нужно изменить свойство 

Caption, для того чтобы заголовок каждой надписи говорил о содержимом находящегося 

справа от надписи окна. Кроме того, добавим на форму две экранные кнопки Button1 и 

Button2. При нажатии на первой из этих кнопок будет происходить вычисление искомых ве-

личин. Поэтому дадим ей заголовок «Подсчитать». Вторая кнопка будет закрывать програм-

му и получит соответствующий заголовок. 

Все компоненты, используемые для создания вышеуказанных элементов интерфейса, 

хорошо известны по предыдущим программам. Но, помимо них, для наглядности программы 

хорошо было бы, чтобы в окне программы был изображен тот самый геометрический объект, 

характеристики которого мы рассчитываем. Поэтому в окно программы желательно поме-

стить изображение параллелепипеда. Для того чтобы рисунок хорошо смотрелась, рекомен-

дуется создать для нее соответствующий фон. Для создания такого фона используем компо-

нент Panel (панель), находящийся на вкладке Standard панели компонентов и выглядящий 
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следующим образом: 

1. Разместить этот компонент на форму, получаем объект Panel1, на котором впоследствии 

будет находиться рисунок; 

2. Настроить свойства объекта Panel1. Во-первых, так как данный объект будет только фоном 

для другого – самого рисунка, то заголовок объекта Panel1 не должен отображаться на 

экране. Поэтому на вкладке Properties данного объекта находим свойство Caption и очи-

щаем его. Если размеры панели нас не устраивают, изменяем их как обычно методом пе-

ретаскивания. 

3. Для создания визуального эффекта, желательно, чтобы изображение было как бы немного 

вдавлено в экран. Этого можно добиться, изменив характеристики фаски, которая окружа-

ет по краям панель. По умолчанию ширина этой фаски (свойство Bevelwidth) равна 1 - 

одному пикселу. Увеличьте эту ширину до 2 пиксел, введя в поле справа от названия 

свойства соответствующее число.  

4. Изменить сам характер этой фаски. Для этого щелкните раскрывающийся список, содер-

жащийся в свойстве BevelOuter. Значение данного свойства определяет внешний вид 

фаски. Вместо имеющегося по умолчания значения BvNone мы устанавливаем значение 

BvLowered. В результате создается впечатление, что панель «утоплена» в экран. 

Теперь на панель поместим еще один объект – сам рисунок. Компонент для его созда-

ния находится на вкладке Additional панели компонентов и называется Image. Выглядит 

компонент Image так: . Перетаскивая на панель этот компонент, получаем объект под 

названием Image1. На следующем этапе нужно изменить расположение этого объекта на 

экране и его размеры таким образом, чтобы он закрывал большую часть панели и в то же 

время оставлял на виду фаски панели. 

Для того чтобы это сделать, нужно прежде всего иметь в виду, что место расположе-

ния графического объекта на экране компьютера определяется положением его верхнего ле-

вого угла. Поэтому нужно совместить верхний левый угол объекта Image1 с верхним левым 

углом фоновой панели Panel1. Выделяем в окне формы объект Image1 и в инспекторе объек-

тов просматриваем вкладку свойств данного объекта (вкладка Properties). На данной вкладке 

находим свойство Top (англ., верх). Данное свойство определяет положение рисунка относи-

тельно верха панели, на которой он расположен. Задаем для свойства Top значение 2, т. е. 

верх рисунка будет на два пиксела ниже верха панели для того, чтобы не закрывать фаску. 

Затем находим на той же вкладке свойство Left (в переводе с английского – левый), которое 

определяет положение рисунка относительно левого края панели. Для свойства Left также 

устанавливаем значение, равное 2. 

Теперь, когда рисунок «привязан» к верхнему левому углу панели, нужно определить 

его геометрические размеры. Размеры рисунка, как по горизонтали, так и по вертикали долж-

ны быть на 4 пиксела меньше, чем соответствующие размеры панели, для того, чтобы не за-

крывать фаску. Размеры же панели можно определить наведением указателя мыши на любое 
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свободное место панели. Если задержать указатель мыши на панели на несколько секунд, то 

на панели появится небольшое окно с основными характеристиками объекта, включая и его 

размеры. В этом окне будет информация следующего вида: 

Size: 305*329 

где слово Size по-английски означает «размер», первое число – это размер панели в 

пикселах по горизонтали, а второй размер – по вертикали. Естественно, что при разработке 

проекта числовые значения могут отличаться от выше приведенных. 

Для приведенного примера размер рисунка по горизонтали должен быть равен 305, а 

по вертикали – 329. Снова выделяем на форме объект Image1 и задаем для свойства Width 

(ширина) значение 301, а для свойства Height (высота) значение 325. После определения 

геометрических размеров рисунка осталось сделать так, чтобы рисунок, которую будет со-

держать рисунок, автоматически подгонялась под размеры рисунка, растягивалась соответ-

ственно рисунку. Для этого находим свойство Stretch (растянуть). Это свойство логическое 

и имеет только два значения – False и True. Устанавливаем для данного свойства значение 

True, и растяжка рисунка будет производиться автоматически. 

Изображение, которое будет размещено на рисунке, можно получить различными 

способами:  

– найти подходящее изображение рисунка в сети Интернет,  

– скопировать ее из имеющихся у вас компакт-дисков с коллекциями рисунков,  

– поискать подходящую иллюстрацию в коллекции рисунков, входящих в состав 

пакета Microsoft Office,  

– нарисовать ее самостоятельно в любом графическом редакторе, например, в редакторе 

Paint, являющемся стандартным приложением операционной системы Windows.  

Будем использовать последний вариант, так как изображение с рисунком параллеле-

пипеда нетрудно нарисовать самостоятельно. Созданный рисунок сохраняем в той же папке, 

где находятся файлы нашего проекта под именем «Картинка1». 

Для того чтобы «загрузить» этот рисунок в объект Image1, выделяем этот объект в 

форме и находим свойство Picture (Рисунок). Щелкаем мышью в поле справа от этого свой-

ства. В поле появляется уже знакомая вам кнопка-построитель. При щелчке на этой кнопке 

открывается диалоговое окно Picture Editor (Редактор рисунков), которое изображено на 

рис.11. В данном окне щелкаем мышью находящуюся внизу экранную кнопку 

Load... (Загрузить…). После щелчка на этой кнопке открывается новое диалоговое окно 

Load Picture (Загрузить рисунок), внешний вид которого приведен на рис.12. В верхней ча-

сти этого окна имеется адресная строка, которая позволяет перемещаться по файловой струк-

туре компьютера с целью поиска файла с рисунком. Обнаружив искомый файл, выделяем его 

и щелкаем экранную кнопку «Открыть». После этого окно Load Picture закрывается, и мы 
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вновь видим на экране диалоговое окно Picture Editor. На этот раз вместо белого поля в цен-

тре окна мы увидим уже загруженный рисунок. Подтвердите загрузку рисунка щелчком на 

экранной кнопке «Ok». 

После закрытия окна Load Picture графический интерфейс программы приобретет за-

конченный вид, который представлен на рис.13. Остается дополнить проект кодом, описы-

вающим реакцию программы на действие экранных кнопок. 

Создание кода начинается с того, что двойным щелчком справа от события Onclick 

для объекта Button1 открываем процедуру TForm1.Button1Click. В процедуре используют-

ся переменные a, b, c, которые содержат числовые значения длины, ширины и высоты па-

раллелепипеда, а также s – площадь поверхности параллелепипеда и v – объем параллелепи-

педа. Описание переменных вставляются после строки заголовка процедуры: 

var a,b,c,s,v:integer; 

После этого в основной части процедуры (после слова begin) вставьте группу опера-

торов, которые преобразуют введенные в текстовые окна длину, ширину и высоту в числовые 

значения. Эти операторы, использующие стандартную функцию IntToStr, будут выглядеть 

так: 

a:=StrToInt(Edit1.Text); b:=StrToInt(Edit2.Text); c:=StrToInt(Edit3.Text); 

Следующие два оператора вычисляют объем, который присваивается переменной v, и 

преобразуют числовое значение этой переменной в текст, выводимый в окне Edit4. Вспом-

ните из курса школьной информатики, что для обозначения операции умножения в языке 

Object Pascal используется символ *, а не принятая в математике точка. 

v:=a*b*c; Edit4.Text:=IntToStr(v); 

Определим общую площадь поверхности параллелепипеда, которая представляет со-

бой сумму площадей всех его шести граней. Площади граней представляют собой произве-

дение длины и ширины, длины и высоты, ширины и высоты, причем площади передней и 

задней грани, верхней и нижней, левой боковой и правой боковой граней равны между собой. 

Поэтому достаточно найти по отдельности площади только трех граней и каждую получен-

ную площадь умножить на два, а затем сложить полученные произведения. После вычисле-

ния значения переменной s нужно преобразовать ее в текст, выводимый в окне Edit5. 

Вышеуказанная последовательность действий реализуется с помощью следующих 

операторов: 

s:=2*a*b+2*a*c+2*b*c;  

Edit5.Text:= IntToStr(s) 

Таким образом, процедура TForm1.Button1Click в целом будет выглядеть так: 

procedure TForm1.Button1Click(Sender: TObject); 
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var a,b,c,s,v:integer; 

begin 

a:=StrToInt (Edit1.Text); 

b:=StrToInt (Edit2.Text); 

c:=StrToInt (Edit3.Text); 

v:=a*b*c; 

Edit4.Text:=IntToStr(v); 

s:=2*a*b+2*a*c+2*b*c; 

Edit5.Text:=IntToStr(s) 

end; 

Последнее действие, которое осталось сделать, это вставить команду Close, закрыва-

ющую окно программы в процедуру TForm1.Button2Click, описывающую реакцию на щел-

чок мышью на экранной кнопке Button2.  

 

Рис. 11. Диалоговое окно Редактора рисунков 

 

Рис. 12. Диалоговое окно «Загрузить Рисунок» 

Запустите программу на выполнение. После ввода исходных данных в текстовые окна 

и щелчка на экранной кнопке «Подсчитать» программа выдаст на экран сразу два результата 
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– объем параллелепипеда и площадь его поверхности.  

 

Рис. 13. Обучающая программа № 2 – «Параллелепипед» во время работы 

3.2. Текст обучающей программы № 2  

Таким образом, полный текст обучающей программы № 1, содержащий алгоритм ли-

нейной структуры, имеет вид: 

unit paral; 

interface 

uses 

  Windows, Messages, SysUtils, Variants, Classes, Graphics, Controls, Forms, Dialogs, 

StdCtrls, ExtCtrls, jpeg; 

type 

  TForm1 = class(TForm) 

    Edit1: TEdit; 

    Edit2: TEdit; 

    Edit3: TEdit; 

    Edit4: TEdit; 

    Edit5: TEdit; 

    Label1: TLabel; 

    Label2: TLabel; 

    Label3: TLabel; 

    Label4: TLabel; 

    Label5: TLabel; 

    Button1: TButton; 

    Button2: TButton; 

    Panel1: TPanel; 

    Image1: TImage; 

    procedure Button1Click(Sender: TObject); 

    procedure Button2Click(Sender: TObject); 

  private 

    { Private declarations } 

  public 
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    { Public declarations } 

  end; 

var 

  Form1: TForm1; 

implementation 

{$R *.dfm} 

procedure TForm1.Button1Click(Sender: TObject); 

var a,b,c,s,v:integer; 

begin 

 a:=StrToInt(Edit1.Text); 

 b:=StrToInt(Edit2.Text); 

 c:=StrToInt(Edit3.Text); 

 v:=a*b*c; 

 Edit4.Text:=IntToStr(v); 

 s:=2*a*b+2*a*c+2*b*c; 

 Edit5.Text:=IntToStr(s) 

end; 

procedure TForm1.Button2Click(Sender: TObject); 

begin 

 Close 

end; 

end. 

Обратите внимание на то, что список использованных в программе элементов графи-

ческого интерфейса, а также список использованных в программе процедур система про-

граммирования создает автоматически. 

После запуска готовой программы на выполнение будут производиться все необхо-

димые для расчетов действия, причем нажатие экранных кнопок можно производить в про-

извольном порядке и реакция на них будет правильной. Пример обучающей программы № 2 

показан на рис.13. 

 

Указание. Результаты обучающей программы № 2 покажите преподавателю и приступайте к 

выполнению обучающей программы № 3. 
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4. Действительные переменные при вычислениях в  

объектно-ориентированной среде Delphi 

В рассмотренных выше обучающих программах № 1 и № 2 вы работали только с це-

лочисленными переменными, значениями которых могут быть лишь целые числа. На прак-

тике же чаще всего полученные при расчетах значения выражаются действительными (веще-

ственными) числами. Вещественные результаты часто получаются и тогда, когда исходными 

данными при вычислениях являются целые числа. Для этого рассмотрим пример обучающей 

программы № 3 – вычисление объема и площади поверхности цилиндра по его высоте и ра-

диусу основания. Даже в том случае, если высота и радиус основания являются целыми чис-

лами, полученные результаты заведомо будут вещественными, так как для их вычисления 

используется число «пи», которое, как известно, является бесконечной дробью. 

На примере этой задачи вы освоите работу с вещественными переменными, а также 

научитесь более рационально (как говорят – эргономично) разрабатывать интерактивный ин-

терфейс программы.  

4.1. Обучающая программа № 3 («Цилиндр») 

Постановка задачи обучающей программы № 3:  

– разработать программу вычисления объема v и площади поверхности s цилиндра по задан-

ным параметрам его высоты h и радиусу основания r с поясняющим графическим рисунком.  

Разработка программы включает 2 основных этапа: разработка интерфейса программы и раз-

работка программного кода, описывающего необходимые вычислительные действия 

1 этап. Разработка интерфейса обучающей программы № 3.  

Интерфейс данной программы будет включать следующие элементы: 

а) два текстовых окна для ввода исходных данных (высоты и радиуса цилиндра) и две пояс-

няющие надписи к этим окнам; 

б) два текстовых окна для вывода полученных результатов (объема и площади поверхности 

цилиндра) и две надписи с информацией о содержимом этих окон; 

в) панель с рисунком, на котором должен быть изображен геометрический объект, парамет-

ры которого вычисляются в программе; 

г) три экранные кнопки. Щелчок на первой из этих кнопок приводит к вычислению искомых 

величин. Щелчок на второй кнопке будет выводить на экран компьютера информацию об 

авторе программы. Щелчок на третьей кнопке закрывает программу; 

д) дополнительное окно с информацией об авторе программы и кнопкой, которая закрывает 

это окно. 

Как видно из перечисления элементов интерфейса, в целях экономии места на основ-

ной форме мы вводим дополнительную форму с информацией об авторе, которая может вы-

водиться на экран и закрываться при отсутствии надобности в ней. Как создавать дополни-

тельную форму, мы разберем позже, а сейчас рассмотрим процесс создания интерактивного 
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интерфейса основной формы. 

Основной форме дайте название «Цилиндр», для чего измените свойство Caption 

объекта Form1, цвет формы в данном случае можете оставить без изменения. На форме раз-

местите два текстовых окна Edit1 и Edit2, в которые будут вводиться данные соответственно 

о высоте цилиндра h и радиусе его основания r. Разместите объекты Label1 и Label2 будут 

содержать поясняющие надписи к содержанию данных окон. Далее на форме разместите объ-

екты Edit3 и Edit4, которые содержат результаты вычислений. В окне Edit3 будет выводить-

ся информация о вычисленном объеме цилиндра v, а в окне Edit4 данные о найденной пло-

щади его поверхности s. Разместите объекты Label3 и Label4, которые подобно предыдущим 

двум надписям, служат пояснениями к окнам с соответствующими номерами. 

В нижней части экрана расположите три кнопки: Button1, Button2 и Button3. При 

нажатии на кнопку Button1 производятся вычисления объема v и площади поверхности ци-

линдра s по исходным данным, введенным в окна Edit1 и Edit2, а полученные результаты 

отображаются в окнах Edit3 и Edit4. При нажатии на вторую кнопку Button2 на экран выво-

дится дополнительное окно, содержащее сведения об авторах программы. При нажатии на 

кнопку Button3 основная форма закрывается, и работа программы на этом завершается. 

В правой части экрана программы должен находиться компонент Panel1, на котором 

размещается объект Image1, т.е. иллюстрация к данной программе, изображающей цилиндр. 

Для этого с помощью графического редактора Paint или MS Word создайте рисунок, кото-

рый изображает цилиндр. Затем разместите этот рисунок в папке, содержащей проект «Ци-

линдр», а потом под размеры созданного рисунка подгоните размеры панели и иллюстрации. 

Для того чтобы понять, почему поступать надо именно так (см. обучающую программу № 2 

«Параллелепипед») вспомните, как выводятся на форму объекты Panel1 и Image1. 

Следует также четко понимать различия между растровой и векторной графикой и со-

ответствующими редакторами для их создания и редактирования. Действительно, существу-

ет два основных класса графических редакторов (программ, используемых для создания 

изображений на компьютерах). Первый класс – это растровые редакторы. Создаваемое с их 

помощью изображение представляет собой растр, т. е. совокупность пиксел – точек, являю-

щихся минимальными элементами изображения. Такие изображения плохо поддаются мас-

штабированию. При изменении геометрических размеров изображения оно может сильно ис-

кажаться. Особенно заметно искажение изображений бывает в том случае, если исходное 

изображение содержит кривые линии (как в нашем случае с изображением цилиндра). К 

растровым редакторам относится и графический редактор Paint, в котором вы можете со-

здать вставляемый в текст рисунок. Вторым основным классом графических редакторов яв-

ляются векторные редакторы. Изображение, создаваемое в таких редакторах, состоит из от-
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дельных элементов, как говорят, примитивов (как правило, – это различные кривые: линии, 

кружки, овалы, прямоугольники, треугольники и т.д.), каждый из которых задается опреде-

ленной математической формулой. Изображения, созданные векторными редакторами, как 

правило, масштабируются без особых проблем. Рисунки, находящиеся в коллекции, входя-

щей в состав пакета Microsoft Office как раз и являются векторными.  

В обучающей программе № 2 («Параллелепипед») было создано растровое изображе-

ние, которое подгонялось под размеры объектов Panel1 и Image1. Но так как сам по себе ри-

сунок был достаточно простым и содержал только прямые линии, то существенных искаже-

ний его при масштабировании не происходило. В данном же проекте создаваемый посред-

ством Paint растровый рисунок заведомо будет содержать кривые линии, что приведет к его 

искажению при масштабировании. Поэтому в данном случае более рациональным представ-

ляется следующий способ. 

Сначала создайте в графическом редакторе изображение цилиндра (это изображение 

будет содержать файл «Рисунок», находящийся в папке проекта). Затем определяются разме-

ры созданного изображения в пикселах. Для этого нужно открыть файл «Рисунок», в главном 

меню найти раздел «Рисунок» и в нем выполнить команду «Атрибуты». После выполнения 

этой команды откроется диалоговое окно, в котором можно увидеть ширину и высоту рисун-

ка в пикселах. Для рисунка, который приведен в методических указаниях, размеры равны 225 

пиксел по горизонтали и 250 пиксел по вертикали. Такие же размеры будет иметь и объект 

Image1. Что же касается объекта Panel1, то нужно помнить, что на нем помимо иллюстрации 

должна размещаться фаска, которая занимает по 2 пиксела как сверху и снизу от иллюстра-

ции, так и слева и справа от нее. Поэтому величина объекта Panel1 должна быть на 4 пиксела 

больше, чем у объекта Image1 как по вертикали, так и по горизонтали. В данном случае эти 

размеры будут равны 229 по горизонтали и 254 по вертикали. Теперь, когда размеры объекта 

Panel уже известны, можно создать данный объект на форме, как это делалось в предыдущих 

проектах. Затем на объект Panel1 поместим объект Image1, для которого укажем соответ-

ствующий рисунок, находящийся в файле. 

На этом разработка интерфейса основной формы проекта можно считать завершен-

ной. Графический интерфейс проекта приведен на рис.14.  

2 этап. Разработка программного кода, описывающего вычислительные действия для объек-

та «Цилиндр». Необходимо помнить, что величины, используемые в данной программе, яв-

ляются вещественными. Вещественные же величины имеют определенные особенности, как 

в их описании, так и в их использовании в программе. 

Для описания вещественных величин используется специальный тип, описываемый 

служебным словом Real. Следовательно, описание вещественной переменной y в программе 
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будет выглядеть следующим образом: 

var y: real; 

 

Рис. 14. Графический интерфейс проекта «Цилиндр» 

Если в программе имеется несколько вещественных величин, то они описываются по 

тому же принципу, что и целые: 

var y1,y2,y3:real; 

Если же в программе используются как целые, так и вещественные переменные, то 

служебное слово var, употребляется только один раз, но разделы описания целых и веще-

ственных переменных должны быть отделены друг от друга точкой с запятой. Например: 

var a,b,c:integer; 

x,y:real; 

Подобно преобразованию строковых величин в целые и обратно вам необходимо 

произвести подобные действия и с вещественными числами. Для преобразования строковой 

величины в вещественную используется стандартная функция языка Object Pascal 

StrToFloat. Для обратного преобразования используется стандартная функция FloatToStr. 

Теперь можно приступить к написанию кода для данной программы. 

Начнем написание программы с описания реакции на нажатие кнопки Button1. Эта 

кнопка позволяет рассчитать объем и площадь поверхности цилиндра по имеющимся исход-

ным данным. Обозначим высоту цилиндра буквой h, а радиус его основания буквой r. Иско-

мые величины обозначим следующим образом: объем цилиндра буквой v, а общую площадь 

его поверхности буквой s. Все эти величины должны быть описаны в разделе описаний про-

цедуры Tform1.Button1Click таким образом: 

var h,r:integer; 

v,s:real; 

Легко заметить, что исходные данные описываются как величины целого типа, а результаты 
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как вещественные величины. 

Для того чтобы исходные данные были представлены в виде числовых величин, необ-

ходимо преобразовать в числовой (в данном случае – целый) вид, те данные, которые разра-

ботчик вводит в окно Edit1 и Edit2 в строковом виде. Это преобразование будет выполнено с 

помощью таких операторов: 

h:=StrtoInt(Edit1.Text); 

r:=StrtoInt(Edit2.Text); 

Следующим шагом станет вычисление значений искомых величин. Как известно из сте-

реометрии, объем цилиндра определяется как произведение высоты цилиндра на площадь его 

основания, которая, в свою очередь, вычисляется как площадь круга с радиусом r. Площадь же 

круга, как известно, представляет собой квадрат его радиуса, умноженный на число “пи”. 

Для возведения радиуса в квадрат воспользуемся стандартной функцией sqr, имеющей-

ся в языке Object Pascal (библиотека SysUtils). Эта функция как раз и вычисляет квадрат ар-

гумента, который должен быть заключен в скобки и указываться после названия функции. Та-

ким образом, возведение величины r в квадрат можно записать следующим образом – sqr(r). 

Величину числа “пи” можно конечно записать цифрами. Чем больше цифр после запятой в 

данном числе будет указано, тем точнее будет вычисленный результат. Но более рациональ-

ным является использование стандартной функции pi, также имеющейся в составе языка Ob-

ject Pascal. Эта функция в отличие от предыдущей не имеет аргумента, а значением ее являет-

ся определяемое компьютером с высокой степенью точности число «пи». Следовательно, 

площадь основания можно представить следующим образом – pi*sqr(r).  

Исходя из всего вышесказанного, на языке Object Pascal вычисление объема цилиндра 

можно записать следующим образом: v:=pi*sqr(r)*h; 

Следующая величина, которую необходимо определить – это площадь поверхности 

цилиндра. Общая площадь складывается из трех площадей – площади боковой поверхности 

цилиндра, площади его верхнего основания и площади нижнего основания, причем послед-

ние две величины равны между собой. Площадь одного основания, запишем как pi*sqr(r), а 

сумму площадей – как 2*pi*sqr(r). Можно ту же сумму записать и по-другому – 2*pi*r*r. 

Площадь же боковой поверхности цилиндра вычисляется как произведение длины окружно-

сти основания на высоту цилиндра. Длину окружности можно записать как 2*pi*r, а боковая 

поверхность цилиндра тогда определится по формуле 2*pi*r*h. Таким образом, общая пло-

щадь поверхности цилиндра будет равна 2*pi*r*r+2*pi*r*h. Вынося общие множители за 

скобки, получим следующее выражение: 2*pi*r*(h+r). Теперь осталось присвоить значение 

этого выражения искомой величине s: 
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s:=2*pi*r*(h+r); 

Для того чтобы преобразовать полученные вещественные величины в строковые, ко-

торые будут отображаться в текстовых окнах Edit3 и Edit4, следует воспользоваться стан-

дартной функцией FloatToStr. Операции преобразования будут записаны в программе сле-

дующим образом: 

Edit3.Text:=FloatToStr(v); 

Edit4.Text:=FloatToStr(s); 

Тогда, целиком подпрограмма-процедура, описывающая действия, осуществляемые 

при нажатии кнопки Button1, будет выглядеть следующим образом: 

procedure TForm1.Button1Click(Sender: TObject); 

var h,r:integer; 

v,s:real; 

begin 

h:=StrtoInt(Edit1.Text); 

r:=StrtoInt(Edit2.Text); 

v:=pi*sqr(r)*h; 

s:=2*pi*r*(h+r); 

Edit3.Text:=FloattoStr(v); 

Edit4.Text:=FloattoStr(s) 

end; 

Следующая подпрограмма, которую необходимо создать, должна описывать реакцию 

на нажатие кнопки Button2. Результатом такого нажатия должен стать вывод дополнительно-

го окна, которое содержит сведения об авторе или авторах данной программы. Для того что-

бы это правильно сделать, нужно знать последовательность действий, выполняемых при под-

ключении к проекту дополнительного окна. 

Создание и работа с дополнительным окном включает в себя следующие действия: 

1. Создать заготовки для нового окна. Такая заготовка представляет собой дополнительную 

форму. Для подключения к проекту новой формы необходимо в главном меню системы 

программирования открыть раздел “File”, в разделе “File” найти команду “New”. Если за-

держать указатель мыши на несколько секунд на данной команде, то справа от нее по-

явится список элементов, которые можно добавить в проект. Выберем из списка вариант 

“Form”. После этого в проекте вашей обучающей программы появится дополнительная 

форма. В нашем случае это будет “Form2”. 

2. В основном программном модуле (этот модуль, как правило, называется Unit1, но его кор-

ректнее переименовать, и в данной обучающей программе он переименован в Cyl) в под-

программу, описывающую работу кнопки или другого элемента, открывающего дополни-

тельное окно, нужно вставить оператор следующего вида: 
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FormN.Show; 

где N – порядковый номер открываемого дополнительного окна. В нашем случае этот опера-

тор будет выглядеть так: 

Form2.Show; 

Целиком подпрограмма, описывающая работу второй кнопки в обучающей програм-

ме, выглядит следующим образом: 

procedure TForm1.Button2Click(Sender: TObject); 

begin 

Form2.Show; 

end; 

3. Создать интерфейс подключаемого окна. Для того чтобы вывести на экран необходимую 

форму, необходимо выполнить следующие действия: войти в главное меню системы про-

граммирования и отобрать в нем раздел “View”. В этом разделе найти команду “Forms…”. 

После выполнения данной команду на экран компьютера выводится диалоговое окно, ко-

торое содержит список всех форм, используемых в данном проекте. В нашем случае поиск 

нужной формы не составит никаких затруднений, так как в проекте всего две формы. 

Отобрать вторую из них, после чего данная форма будет выведена на передний план. Сам 

же процесс создания графического интерфейса аналогичен соответствующему процессу 

для основной формы. По завершении работы над графическим интерфейсом дополни-

тельное окно можно закрыть, щелкнув стандартную закрывающую кнопку, расположен-

ную в правом верхнем углу окна. 

4. Разработать программный код, описывающий действия, производимые разработчиком в 

дополнительном окне. Данный код будет содержаться в дополнительном модуле Unit2. 

Для того чтобы вывести на экран текст данного модуля, необходимо открыть раздел 

“View” главного меню системы программирования, в данном разделе найти команду 

“Units…”. После щелчка на данной команде открывается диалоговое окно со списком мо-

дулей, в котором необходимо отобрать нужный вам (в данном случае – это Unit2). 

Процесс написания кода аналогичен соответствующему процессу для основного окна, 

но необходимо иметь в виду, что модуль Unit2, должен быть подключен к основному моду-

лю Cyl (или Unit1, если вы забыли его переименовать). Данное подключение производится 

так: в основной части программы после заголовка указывается список используемых в дан-

ной программе дополнительных модулей. Этот список начинается со служебного слова uses, 

после которого через запятую перечисляются модули. В него вы и должны добавить модуль 

Unit2. В результате список будет выглядеть следующим образом: 

uses 

Windows,  Messages, SysUtils, Variants, Classes, Graphics, Controls, Forms, 
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Dialogs, ExtCtrls, StdCtrls, Menus, Unit2; 

После выполнения всех вышеуказанных операций дополнительное окно становится 

полноценной частью проекта. 

Следующая кнопка Button3, которая используется вами в основной форме, закрывает 

эту форму. Данная операция производится с помощью команды «Close», а текст подпро-

граммы, описывающей это действие, будет выглядеть так: 

procedure TForm1.Button3Click(Sender: TObject); 

 begin 

  Close 

 end; 

На этом завершается написание программного модуля Cyl1 для основной формы «Ци-

линдр».  

3. Разработка интерфейса и написание кода для вспомогательного окна со сведениями 

об авторе проекта. Сначала переименуйте саму форму Form2, изменив значение ее свойства 

Caption на «Сведения об авторе». Цвет формы можете не изменять, на форме же создайте 

следующие экземпляры объектов: две надписи Label1 и Label2 со сведениями об авторе и 

закрывающую кнопку Button1. Единственный объект, выполняющий действия в данном 

окне – это кнопка Button1. Для нее и напишите код, состоящий из одного оператора «Close».  

Таким образом, программный модуль Unit2 будет выглядеть следующим образом: 

unit Unit2; 

interface 

uses 

Windows,  Messages, SysUtils,  Variants,  Classes, Graphics,  Controls, Forms, 

Dialogs, StdCtrls; 

type TForm2 = class(TForm) 

Label1: TLabel; 

Label2: TLabel; 

Button1: TButton; 

procedure Button1Click(Sender: TObject); private 

{ Private declarations } public 

{ Public declarations } end; 

var Form2: TForm2; 

implementation 

{$R *.dfm} 

procedure TForm2.Button1Click(Sender: TObject); 

 begin 

  Close 

 end; 

end. 

Результаты работы программы представлены на рис. 15. 
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Рис. 15. Программа «Цилиндр» во время работы  

4.2. Текст обучающей программы № 3 

Таким образом, полный текст обучающей программы № 3, содержащий алгоритм ли-

нейной структуры, имеет вид: 

Целиком данный модуль будет выглядеть следующим образом: 

unit cyl; 

interface 

uses 

  Windows, Messages, SysUtils, Variants, Classes, Graphics, Controls, Forms, 

  Dialogs, ExtCtrls, StdCtrls, jpeg, Unit2; 

type 

  TForm1 = class(TForm) 

    Edit1: TEdit; 

    Label1: TLabel; 

    Label2: TLabel; 

    Edit2: TEdit; 

    Label3: TLabel; 

    Edit3: TEdit; 

    Label4: TLabel; 

    Edit4: TEdit; 

    Button1: TButton; 

    Button2: TButton; 

    Button3: TButton; 

    Button4: TButton; 

    Panel1: TPanel; 

    Image1: TImage; 

    procedure Button1Click(Sender: TObject); 

    procedure Button2Click(Sender: TObject); 

    procedure Button3Click(Sender: TObject); 

  private 
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    { Private declarations } 

  public 

    { Public declarations } 

  end; 

var  Form1: TForm1; 

implementation 

{$R *.dfm} 

procedure TForm1.Button1Click(Sender: TObject); 

var h,r:integer; v,s:real; 

 begin 

  h:=StrtoInt(Edit1.Text); 

  r:=StrtoInt(Edit2.Text); 

  v:=pi*sqr(r)*h; 

  s:=2*pi*r*(h+r); 

  Edit3.Text:=FloattoStr(v); 

  Edit4.Text:=FloattoStr(s) 

 end; 

procedure TForm1.Button2Click(Sender: TObject); 

 begin 

  Edit1.Text:=''; 

  Edit2.Text:=''; 

  Edit3.Text:=''; 

  Edit4.Text:=''; 

 end; 

procedure TForm1.Button3Click(Sender: TObject); 

 begin 

  Close 

 end; 

procedure TForm1.Button4Click(Sender: TObject); 

 begin 

  Form2.Show; 

 end; 

end. 

Программный модуль Unit2 будет выглядеть следующим образом: 

unit Unit2; 

interface 

uses  Windows,  Messages, SysUtils,  Variants,  Classes, Graphics,  Controls, Forms,  

Dialogs, StdCtrls; 

type TForm2 = class(TForm) 

Label1: TLabel; 

Label2: TLabel; 

Button1: TButton; 

procedure Button1Click(Sender: TObject);  

private  

{ Private declarations }  
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public 

{ Public declarations } end; 

var Form2: TForm2; 

implementation 

{$R *.dfm} 

procedure TForm2.Button1Click(Sender: TObject); 

 begin 

  Close 

 end; 

end. 

 

 

Указание. Результаты обучающей программы № 3 и всей практической работы (ПР) № 2 

покажите преподавателю. Подготовьтесь к защите ПР № 2, используя Вопросы 

для самопроверки, расположенные в методических указаниях и литературу [1-4]. 

Защитите ПР № 2, ответив на вопросы преподавателя и получить допуск к выпол-

нению индивидуального варианта домашнего задания (ДЗ) № 1, варианты кото-

рых представлены в таблице 1. Вариант ДЗ № 1 совпадает с номером студента в 

журнале старосты группы. Все выдаваемые преподавателем домашние задания (ДЗ) 

выполняются вне учебного класса. На практических занятиях студенты показывают 

готовый результат ДЗ и защищают его, ответив на вопросы преподавателя. 
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Вопросы для самопроверки 

1. В чем заключается основное отличие процедурного и объектно-ориентированного про-

граммирования? 

2. Назовите основные принципы объектно-ориентированного программирования 

3. Опишите структуру и назначение отдельных элементов головной программы приложений 

Delphi. 

4. В чем заключаются преимущества визуального программирования интерфейса? 

5. Перечислите состав проекта Delphi. Опишите назначение различных файлов. 

6. Перечислите основные компоненты окна среды Delphi и укажите их назначение. 

7. Каково назначение модуля в проекте приложения Delphi? Опишите назначение отдельных 

разделов модуля. 

8. Как различается доступность объектов, описанных в разделах interface и implementation? 

9. Что такое свойство объекта? 

10. Что такое события? 

11. Каково назначение сообщений? 

12. Как указать ссылку на свойства и методы объекта в тексте программы? 

13. Что такое свойство объекта, каким образом его можно изменять? 

14. Каково назначение страниц Properties и Events в окне Object Inspector? 

15. Как расположить компонент на форме? 

16. Какими способами можно изменить свойства компонента? 

17. Каково назначение функций InttoStr и FloattoStr?  

18. Каково назначение функций StrtoInt и StrtoFloat? 

19. Продемонстрируйте информацию о компонентах палитры Standard по справке Delphi 

20. Продемонстрируйте информацию о числовых типах данных языка Object Pascal по справ-

ке Delphi. 

21. Продемонстрируйте информацию о функции SQRT языка Object Pascal по справке Delphi. 

22. Продемонстрируйте информацию об арифметических операциях языка Object Pascal по 

справке Delphi. 

23. Для чего служит компонент Image? Продемонстрируйте его использование. 

24. К какой группе компонентов относится компонент Image? 

25. Какие форматы поддерживает компонент Image? 
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Варианты домашнего задания (ДЗ) № 1 

Домашнее задание № 1: «Программирование алгоритмов линейной структуры» выполняется 

каждым студентом согласно номеру варианта задания (см. Таблицу 1). 

Постановка задачи: разработать блок-схему, алгоритм и программу в среде программиро-

вания Delphi по вычислению объема и/или площади поверхности и/или боковой поверхности 

по заданным параметрам, включая поясняющий графический рисунок. 

Таблица 1 

№ варианта = № Фамилии И.О. 

студента по журналу 
Вид геометрической фигуры и вычисляемые параметры 

1 

 

2 

 

3 

 

4 
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продолжение таблицы 1 

5 

Шаровой сегмент: 

 
V = 1/3 πh2 (3R – h); 
боковая поверхность – шаровой свод S = 2πRh, 

где: R – радиус шара, h – высота сегмента. 

6 

 

7 

 

8 

 



 

- 34 - 

продолжение таблицы 1 

9 

 

Полная площадь Sполн. = πrl + πr2  = πr (r + l) 

10 

Правильная треугольная пирамида (тетраэдр) 

 

  

Sполн. =a2 3  

11 

Правильная четырехугольная пирамида: 

 

V = ha 2 
3

1
 

Sполн. = 2  а  l 

l 

a 

h 

a 
a 

a 

h 
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продолжение таблицы 1 

12 

Правильная усеченная пирамида: 

 

,  

Sбок.=
cos

SS1 2
 

13 

 

14 

Параллелепипед  

 

V = Sосн. h или V = abcsin() 

15 

 

b 

a 

c 

h 

 Sосн. 

S1 
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продолжение таблицы 1 

16 

 

17 

 

18 

 

19 

 



 

- 37 - 

продолжение таблицы 1 

20 

 

21 

Полый цилиндр: 

    

22 

 

23 
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продолжение таблицы 1 

24 

 

25 
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