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Введение 

В данных методических указаниях описываются основы программирования в среде 

Delphi v.7, разработанной компанией Borland. Данная среда является одной из ведущих сред 

программирования, 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 явля-

ется логическим продолжением и развитием классического языка программирования Пас-

каль.  

Созданный в начале 70-х годов XX века известным классиком программирования 

Никлаусом Виртом, язык Паскаль был назван в честь французского ученого Блеза Паскаля 

(1623-1662). В 80-е годы прошлого века позиции Паскаля еще более упрочились в связи с 

появлением версий языка, предназначенных для персональных компьютеров. Язык стал ис-

пользоваться не только как средство обучения студентов и школьников, но и широко стал 

применяться как рабочий инструмент пользователей. Возникло целое семейство языков Пас-

каль, и ведущее место в этом семействе занял язык Турбо Паскаль, разработанный програм-

мистами американской фирмы Borland International.  

Хотя среда программирования Турбо Паскаль создавалась как приложение операци-

онной системы MS DOS, она успешно работает и на компьютерах, на которых установлена 

операционная система Windows и продолжает широко использоваться как в учебных целях, 

так и для решения практических задач. Однако с течением времени возникла острая потреб-

ность в разработке среды программирования, которая бы позволяла сочетать сохранение 

лучших традиций программирования на Паскале с использованием всех возможностей, 

предоставляемых наиболее популярной сегодня для персональных компьютеров операцион-

ной системой Windows. Поэтому в 90-е годы XX века фирма Borland завершила линию, свя-

занную с программированием для операционной системы MS DOS и представленную Турбо 

Паскалем, и приступила к работе над средой программирования, ориентированной на созда-

ние приложений операционной системы MS Windows. В настоящее время эту деятельность 

продолжает компания Inprise, в состав которой влилась фирма Borland.  

Новая среда программирования получила название Delphi. Данное название, подобно 

названию языка Паскаль, также не является случайным. Свое название среда программирова-

ния Delphi получила в честь существовавшего в древней Греции города Дельфы, где нахо-

дился знаменитый храм бога Аполлона. Аполлон почитался в древнем мире как небесный 

покровитель наук и искусств. В настоящее время среда Delphi представляет собой мощную 

среду программирования, которая используется и обучающимися, и специалистами, и уче-

ными различных областей знания для решения всевозможных задач. 
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Среда программирования Delphi подобно среде программирования е Турбо Паскаль яв-

ляется интегрированной средой программирования. Интегрированная среда разработки Del-

phi IDE (англ. IDE – Integrated Development Environment – интегрированная среда разработ-

ки) используется программистами для разработки различного программного обеспечения. 

Слово «интегрированный» означает в данном случае, что в среде объединены в одно целое 

различные средства, способствующие наиболее быстрой и эффективной разработке про-

грамм.  

К этим средствам относятся:  

1. Файловый менеджер, позволяющий не покидая среду программирования создавать новые 

программные файлы, сохранять их там, где это необходимо и когда необходимо, а также 

открывать уже существующие файлы.  

2. Экранный редактор, позволяющий не только набирать и корректировать текст программы, 

но и зачастую автоматизировать этот процесс, подсказывая программисту те служебные 

слова, которые можно использовать в том или ином случае. 

3. Система отладки программы, которая не ограничивается указанием характера сделанной 

ошибки, но и указывает строку, в которой эта ошибка была допущена.  

4. Разветвленная справочная система, содержащая как сведения теоретического характера, 

так и конкретные примеры разработки приложений в среде Delphi. Все вышеперечислен-

ное далеко не исчерпывает все многообразие средств, способствующих созданию прило-

жений в данной среде программирования е. 

Среду программирования Delphi, характеризуют также как визуальную и событийно-

ориентированную, поскольку программист визуально, т. е. наглядно может увидеть в среде 

программирования е те так называемые компоненты, представляющие собой «заготовки», 

которые в дальнейшем могут быть использованы как для создания наглядных экранных объ-

ектов в программе, так и для конструирования интерфейса программы – внешнего вида про-

граммы путем переноса этих компонентов на форму в среде программирования Delphi. Кро-

ме того, программист может выбрать из имеющегося в среде программирования списка те 

события, на которые должны реагировать экранные объекты, т.е. запрограммировать опреде-

ленным образом реакцию этих объектов при наведении и клике по ним. 

Важным достоинством среды программирования Delphi является ее универсаль-

ность. Дело в том, что многие современные языки и соответствующие среды программирова-

ния созданы для решения узкоспециальных задач (Cobol, Fortran, Lisp, Prolog и мн. др). 

Среда же программирования Delphi позволяет создавать профессиональные и эффективно 

работающие приложения, используемые в самых различных областях знаний. Поэтому вре-

мя, затраченное вами, – будущими бакалаврами в области информационной безопасности, – 

на изучение данной среды программирования, будет потрачено с пользой, вне зависимости от 

того, какое направление подготовки вы для себя избрали. 

https://ru.wikipedia.org/wiki/%D0%90%D0%BD%D0%B3%D0%BB%D0%B8%D0%B9%D1%81%D0%BA%D0%B8%D0%B9_%D1%8F%D0%B7%D1%8B%D0%BA
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ПРАКТИЧЕСКАЯ РАБОТА № 1 

1. Цель практической работы № 1 

– изучить основные приемы и методы работы с компонентами в среде программирования 

Delphi 7 на примере простой (раздел 3) и усложненной (раздел 4) обучающих программ под 

руководством преподавателя. 

2. Запуск среды программирования Delphi v.7 

Как и любой сложный программный комплекс, среда программирования Delphi имеет 

головной файл, который запускает на выполнение всю среду программирования. Поэтому 

процедура запуска среды программирования Delphi по сути дела сводится к запуску на вы-

полнение данного головного файла. Так как среда программирования Delphi является при-

ложением операционной системы Windows, то подобно большинству действий в данной 

операционной системе, запуск среды программирования можно производить несколькими 

разными способами. Рассмотрим два основных способа. 

Способ 1. Открыть папку, содержащую главный исполняемый файл среды програм-

мирования – Delphi32.exe. Для этого на компьютере следует найти и открыть папку Program 

Files (эта папка, как правило, находится в корневом каталоге диска C), затем найти в этой 

папке вложенную папку Borland, открыть ее и в ней отыскать вложенную папку Delphi, а в 

той, в свою очередь, открыть папку bin. Эта папка и будет содержать файл Delphi32.exe. За-

пуск файла производится двойным щелчком на значке файла, если для данного компьютера 

установлен классический стиль работы с мышью, и одиночным щелчком на значке, если на 

компьютере используется стиль Web. 

Способ 2. Открыть главное меню операционной системы нажатием клавиши «Пуск». 

Найти в главном меню раздел «Программы», а в этом разделе отыскать подраздел Borland 

Delphi, в котором есть пункт Delphi. Щелчок на этом пункте приводит к запуску среды про-

граммирования. Если на рабочий стол Windows выведен ярлык для файла Delphi32, то среду 

программирования можно запустить, не открывая главное меню или какие-либо папки. Для 

этого достаточно два раза щелкнуть на этом ярлыке для обычного стиля работы с мышью или 

один раз щелкнуть в том случае, если для мыши используется стиль Web. 

Выполнив одну из вышеуказанных операций, мы увидим, что на экране компьютера 

на некоторое время появляется специальная заставка, которая содержит надпись Borland 

Delphi, а также номер устанавливаемой версии – 7. После успешного завершения процедуры 

запуска на экране компьютера устанавливается основной экран среды программирования Del-

phi. Этот экран содержит элементы визуальной среды разработки: графический интерфейс 

программы, написание кода программы, возможность отладки программного кода и запуск 

программы на выполнение. 
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3. Элементы визуальной среды разработки в среде программирования Delphi 

Основной экран среды программирования Delphi включает следующие элементы 

(рис.1): 

1. Строка заголовка проекта программы. 

2. Строка Главного меню. 

3. Палитра компонентов (библиотека VCL). 

4. Дерево (Список) объектов (Object Treeview). 

5. Окно Инспектора объектов (Object Inspector). 

6. Окно формы. 

7. Окно программного кода. 

В строке заголовка содержится номер установленной на данном компьютере версии 

среды Delphi и название открытого в данный момент проекта. Проектом в Delphi называется 

программа, находящаяся в стадии разработки. Вновь открываемый проект по умолчанию 

называется Project1. Это имя можно увидеть в строке заголовка после загрузки среды про-

граммирования. 

Под строкой заголовка находится строка главного меню среды программирования. 

Эта строка содержит ряд разделов, каждый из которых представляет собой ниспадающее ме-

ню. Для того, чтобы открыть ниспадающее меню, достаточно щелкнуть мышью на названии 

соответствующего раздела. Каждое такое ниспадающее меню содержит ряд команд. Если 

справа от названия команды стоит многоточие, то при выполнении этой команды открывает-

ся диалоговое окно. Если название команды закрашено серым цветом, то эта команда в дан-

ный момент времени невыполнима. Названия же тех команд, которые можно в данный мо-

мент использовать, написаны символами черного цвета. Если справа от названия команды 

стоит треугольная стрелка, то это означает, что данная команда содержит еще одно вложен-

ное меню, в котором можно выбрать один из предложенных вариантов. 

Например, если сразу после того, как будет установлен основной экран, щелкнуть 

раздел меню File, содержащий команды для работы с файлами в среде программирования, то 

в нем все команды будут написаны черным цветом, то есть доступны для выполнения. Спра-

ва от команды Save as (сохранить как) находится многоточие, означающее, что в ходе вы-

полнения команды появится диалоговое окно, которое позволит сохранить файл в указанной 

пользователем папке. Справа же от команды New (создание нового элемента проекта) нахо-

дится треугольная стрелка, которая показывает, что при выполнении этой команды откроется 

меню, содержащее перечень тех элементов (приложение, форма, программный модуль и т. 

д.), которые можно добавить в программу. 

Если же открыть другой раздел меню Edit (он содержит команды, используемые для 

редактирования текста проекта), то первоначально в этом разделе ряд команд будет закрашен 

серым цветом. Это команды, используемые для работы с выделенным фрагментом текста. 
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Так как изначально не один фрагмент текста не выделен, то использование этих команд ли-

шено смысла. Когда в процессе работы над программой будет выделен какой-либо фрагмент 

текста, то команды Cut (удалить выделенный фрагмент текста в буфер обмена), Copy (скопи-

ровать фрагмент в буфер обмена), Paste (вставить фрагмент в то место программы, на кото-

ром стоит курсор), Delete (удалить выделенный фрагмент) станут доступными и будут за-

крашены черным цветом. 

Под строкой меню находятся панели инструментов, которые представляют собой 

набор экранных кнопок. На каждой кнопке имеется пиктограмма, т. е. небольшой рисунок, 

который поясняет ее назначение. Кроме того, если навести на кнопку указатель мыши и за-

держать его там на несколько секунд, то рядом с кнопкой появляется всплывающая подсказка, 

которая кратко поясняет назначение кнопки в словесной форме. В нерусифицированных вер-

сиях Delphi эта подсказка выводится на английском языке. Наиболее часто в ходе работы над 

проектом используются кнопки панели «Компоненты». Эта панель содержит большое коли-

чество закладок, на каждой из которой находится ряд компонентов, представляющих собой 

заготовки для будущих экранных объектов. Переключение между закладками производится 

щелчком на корешке соответствующей закладки. 

Ниже расположено окно формы. Форма представляет собой заготовку для окна буду-

щей программы. Именно на форме в процессе работы над проектом размещаются различные 

объекты, переносимые с закладок панели компонентов. Эти объекты в совокупности состав-

ляют пользовательский интерфейс, т. е. средство взаимодействия между пользователем и 

программой. На форме имеется специальная координатная сетка, которая используется для 

более точного расположения объектов. При запуске программы на выполнение координатная 

сетка исчезает, и фон формы становится однородным. 

Слева от формы находится окно, содержащее список всех объектов, используемых во 

время работы над данным проектом. Данный список представлен в форме древовидной 

структуры наподобие дерева файлов в программе «Проводник», являющейся стандартным 

приложением ОС Windows. Если какой-либо объект содержит другие, вложенные в него 

объекты, то слева от значка объекта имеется квадратик со знаком «плюс». Для того чтобы 

узнать, какие это вложенные объекты, достаточно щелкнуть мышью на квадратике. После 

этого соответствующие объекты будут выведены в окне, а «плюс» изменится на «минус». 

Для того чтобы «спрятать» вложенные объекты, достаточно снова щелкнуть на квадратике. 

Если щелкнуть мышью на значке самого объекта, то он будет выделен синим цветом, а в 

расположенном ниже окне инспектора объектов можно будет ознакомиться с его свойствами. 

Окно инспектора объектов (рис.2) содержит две закладки. На одной из них, имеющей назва-

ние Properties (англ., Свойства), содержится перечень свойств, присущих данному объекту. 
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Рис. 1. Основной экран среды программирования Delphi 

Большинство свойств объекта можно изменять непосредственно в этом окне, либо пу-

тем ввода соответствующего текста или числового значения, либо выбором нужного значе-

ния из раскрывающегося списка. На другой закладке, имеющей название Events (англ., Со-

бытия), содержится перечень событий, на которые может реагировать данный объект. Со-

бытием считается, например, щелчок мышью на объекте или нажатие какой-либо клавиши. 

Для того чтобы запрограммировать реакцию объекта на произошедшее событие, как правило, 

нужно написать соответствующий программный код, отображаемый в окне кода. 

Окно кода обычно не видно целиком на экране среды программирования, так как 

большая его часть закрыта окном формы, и пользователь видит только нижнюю строку этого 

окна. Для того чтобы активизировать окно кода (т. е. вывести его на передний план), нужно 

щелкнуть на любом видном пользователю его фрагменте, либо, если окно закрыто целиком, 

использовать команды из раздела главного меню View. Данное окно содержит исходный 

текст программы (называемый также исходным кодом), написанный на языке Object Pascal. 
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Элементы экрана среды Delphi расположены таким образом, что они не закрывают ос-

новные элементы управления ОС Windows. Поэтому в ходе работы всегда можно воспользо-

ваться главным меню кнопки «Пуск» или панелью задач, например, для того, чтобы пере-

ключаться между Delphi и другими открытыми пользователем во время работы за компью-

тером приложениями, щелкая мышью соответствующие кнопки на панели задач. 

 

Рис. 2. Окно Object Inspector (Инспектор Объектов) 
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4. Основы работы с компонентами при разработке проекта  

простой обучающей программы 

Постановка задачи простой обучающей программы: 

 – разработать проект программы, которая будет производить следующие действия: выво-

дить на экран компьютера надпись: «Моя первая программа», при щелчке мышью на одной 

из двух экранных кнопок выводить на экран компьютера сведения об авторе программы и 

при щелчке на другой кнопке закрывать программу.  

Указание: данная обучающая программа обязательна для выполнения только в учебном 

классе с обязательным показом результатов преподавателю! 

4.1. Подготовительный этап – начальное сохранение проекта программы 

Создание любой программы в среде программирования Delphi начинается с сохране-

ния проекта программы. Для этого войдите в среду программирования Delphi, вы увидите, 

что существует не только заготовки для экранных объектов в виде кнопок панели «Компо-

ненты», но и заготовка (шаблон) самой программы. Активизируйте окно кода так, как это 

было сказано в предыдущем разделе. Как вы видите, в данном окне уже имеются определен-

ные строки, содержащие общую структуру (шаблон) текста программы. Эти строки автомати-

чески генерируются средой программирования и имеют место в любом проекте программы. В 

дальнейшем разработчик программы по мере необходимости самостоятельно сможет добав-

лять в окне строки, дополняющие этот шаблон программного кода. При этом необходимо 

иметь в виду, что при разработке проекта программы среда создает целую группу связанных 

между собой программных файлов. 

Поэтому рекомендуется каждый вновь создаваемый пользователем проект сохранять в 

отдельной папке для того, чтобы программист свободно ориентировался в файлах, относя-

щихся к разным проектам. В качестве такой папки, где будут храниться все создаваемые ва-

ми студенческие проекты, предлагается использовать папку Projects_brigada* и расположе-

на, соответственно, в папке для каждой бригады студентов. Например, для бригады студен-

тов №1 папка Project_brigada1 расположена по следующему адресу: D:/Students/FOIST_1/ 

Projects_brigada1/. В данной папке и будут создаваться вложенные папки, в которых вы бу-

дете сохранять файлы разрабатываемых вами проектов. 

Таким образом, основные шаги, которые необходимо осуществить, как для начально-

го сохранения проекта вашей первой программы, так и будущих проектов: 

1) загрузить среду программирования Delphi c новым проектом: File→New→ Application; 

2) подсветить форму с именем по умолчанию Form1 и в окне Object Inspector (Инспектор 

объектов) в закладке Properties (Свойства) значение Form1 параметра Name переимено-

вать в fmMain. В результате главная форма, на которой планируется проект вашей про-

граммы, переименовывается c имени по умолчанию в fmMain. 
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3) открыть раздел File главного меню и в нем найти команду Save as (Сохранить как) или в 

главном меню Delphi нажать кнопку-пиктограмму  (Save All) и в открывшемся диало-

говом окне Save Unit1 As (Сохранить модуль 1 как): 

а) создать (для создания новой папки внутри папки Projects_brigada1, следует щелкнуть 

кнопку  на панели инструментов данного окна) и войти в свою рабочую папку (ката-

лог) D:/Students/FOIST_1/Projects_brigada1/Edu_first; 

б) изменить названия по умолчанию модуля и запускающей программы, соответственно: 

вместо Unit1.pas ввести MainForm.pas (Рис.3) и далее вместо Project1.dpr ввести 

First.dpr (Рис.4). 

Примечание: старайтесь давать такие названия папкам и файлам, чтобы они были осмыс-

ленными и мнемонически продуманными (что-то вам напоминали) для легкого запоминания. 

Например, папку с проектом Вашей первой программы мы назвали First. 

4) сохранить файл проекта программы, щелкнув экранную кнопку «Сохранить». 

4.2. Разработка проекта программы 

Разработка программного приложения в объектно-ориентированной среде програм-

мирования включает в себя два взаимосвязанных компонента: 

- первым компонентом является создание интерфейса (интерактивного меню) пользователя, 

который будет представлен в виде различных объектов и элементов управления, располо-

женных на экране программы. К ним относятся: 

а) выводимые на экран компьютера надписи, 

б) экранные кнопки, щелкая мышью на которых, можно производить различные действия, 

в) текстовые окна, используемые для ввода текста или чисел в ходе работы программы, 

г) различные списки и меню, 

д) группы флажков и переключателей, используемые для выбора одного из вариантов работы 

программы, 

е) панели и рисунки, используемые для оформления экрана, 

и многие другие элементы; 

- вторым компонентом, который необходим для разработки приложения, является программ-

ный код, который описывает реакцию имеющихся на экране объектов и элементов управле-

ния на различные события, могущие происходить в ходе выполнения программы. К числу 

событий, на которые должны реагировать объекты и элементы управления, относятся: щел-

чок мышью на объекте (при этом могут быть предусмотрены различные типы реакций для 

различных видов щелчка – одиночного, двойного, щелчка правой кнопкой мыши), перетас-

кивание объекта мышью, перемещение мыши, нажатие или отпускание какой-либо клавиши 

и другие. Реакция на событие описывается в виде соответствующей подпрограммы, входя-

щей в основной программный модуль. 

Подобно заготовкам для экранных объектов, текстовое окно, содержащее исходный 

код программы, также имеет заготовки для подпрограмм. В частности, по правилам языка 

Object Pascal, каждая подпрограмма должна иметь заголовок, начинающийся со служебного 
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слова procedure, в начале основной части подпрограммы должно содержаться служебное 

слово begin, а завершаться служебным словом end, после которого ставится точка с запятой. 

Все эти слова Вам не нужно будет вводить вручную, так как они уже имеются в автоматиче-

ски создаваемом для них шаблоне. 

 
Рис. 3. Диалоговое окно сохранения файла исходного текста программы 

 
Рис. 4. Диалоговое окно сохранения файла проекта 
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После того, как эти два компонента будут созданы, можно проверить работоспособ-

ность программы, запустив ее на выполнение. Перед запуском программы рекомендуется ее 

окончательно сохранить, используя для этого команду File→Save all. Если в программе об-

наружатся ошибки, то текстовая строка, их содержащая, будет выделена другим цветом, что 

облегчит пользователю поиск ошибок и их исправление. После завершения «работы над 

ошибками» программист получит готовую к выполнению, работоспособную программу. 

Следует помнить, что автоматически среда программирования находит только синтак-

сические ошибки, т. е. строки, написанные с нарушением правил языка Турбо Паскаль. По-

мимо них в программе могут содержаться и семантические ошибки или, как говорят, логиче-

ские или смысловые ошибки. Программа, содержащая такие ошибки, может быть внешне 

написана вполне корректно, но вместо умножения, например, двух чисел вычитать их и, в 

частности, при умножении чисел 3 на 2 выдавать результат, равный 1. Поиск семантических 

ошибок составляет наиболее трудную часть работы программиста. В результате конечным 

итогом работы у вас должен стать программный продукт, который будет не только правиль-

но и грамотно работать, но и обеспечивать пользователю дружественный интерфейс (т. е. 

будет прост и удобен в использовании посредством интерактивного меню, а также будет 

удовлетворять эргономическим свойствам при ее использовании). 

Создание интерфейса (интерактивного меню) программы начнем с создания надписи. 

Перенос любого элемента графического интерфейса на форму можно производить двумя спо-

собами: 

1. Дважды щелкнуть мышью на соответствующей кнопке на панели компонентов. В резуль-

тате выбранный элемент интерфейса разместится посередине формы. 

2. Один раз щелкнуть мышью на кнопке на панели компонентов и затем щелкнуть мышью в 

любом месте формы. В результате выбранный элемент интерфейса разместится в указан-

ном месте. Этот способ обладает тем преимуществом, что программист может сам опре-

делять, где размещать выбранный элемент. 

В данном случае элемент, который мы выбираем, находится на панели компонентов 

(она занимает всю правую часть, отведенную на экране под панели инструментов) на закладке 

Standard, которая расположена на данной панели первой слева. Этим элементом является 

надпись, которая по-английски называется Label. На соответствующей кнопке имеется пик-

тограмма в виде большой буквы A: . 

Далее, нужно перенести надпись на форму любым из двух вышеописанных способов. 

В результате на форме Вы увидите надпись под названием Label1. Затем разработчик про-

граммы должен отрегулировать положение надписи на форме (она должна находиться в 

верхней ее части) и ее размер. Содержанием данной надписи должна быть фраза «Моя пер-

вая программа». Как изменить содержание надписи, мы разберем чуть позже, а сейчас необ-

ходимо научиться регулировать положение и размеры надписи. Наиболее простой, хотя и не 
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очень точный способ достижения поставленной задачи заключается в использовании мыши. 

Перемещать надпись по форме проще всего методом перетаскивания. Для этого нужно наве-

сти указатель мыши на центральную часть созданной надписи и нажать левую клавишу мы-

ши. Затем, не отпуская клавишу, нужно переместить указатель мыши в нужное место формы. 

Вслед за указателем мыши переместится и надпись. Потом нужно отпустить клавишу мыши 

и надпись останется на выбранном пользователем месте. 

Для изменения же размеров надписи используем следующий прием. Наведите указа-

тель мыши на надпись и установите указатель на любую из границ надписи. Границы надпи-

си отмечены специальными черными квадратиками, которые называются маркерами. На 

один из маркеров и нужно поместить указатель мыши. При этом указатель мыши изменит 

свою форму: он приобретет вид двунаправленной стрелки. Затем нужно нажать левую клави-

шу мыши и, не отпуская ее, переместить указатель мыши. Вслед за указателем мыши пере-

местится и граница надписи. Подобный прием, часто используемый для изменения размеров 

экранных объектов, называется протягиванием. Размеры объекта (в данном случае объектом 

является надпись) можно изменять по трем направлениям – по горизонтали, по вертикали и 

по диагонали. В последнем случае размеры надписи будут изменяться одновременно по го-

ризонтали и по вертикали. Для изменения вертикальных размеров нужно поместить указа-

тель мыши на верхний или на нижний маркер, для изменения размеров по горизонтали ука-

затель помещаем на один из боковых маркеров, а для изменения диагональных размеров ис-

пользуем любой из угловых маркеров. Конечно размеры надписи можно было бы и не изме-

нять вручную, так как они впоследствии автоматически изменятся в соответствии с содержа-

нием надписи, но надпись является хорошим объектом для тренировки. Поупражняйтесь с 

изменением размеров надписи и полученные навыки, в дальнейшем пригодятся вам при ра-

боте с другими объектами, размеры которых не изменяются автоматически в зависимости от 

их содержания. Следующей задачей, которую необходимо решить при разработке проекта, 

являются изменения содержания и шрифта надписи. Для этого нужно чтобы в окне инспек-

тора объектов был выбран объект Label1. Соответствующая надпись должна быть в тексто-

вом поле, расположенном в верхней части окна инспектора объектов. В инспекторе объектов 

может отображаться и другой объект – сама форма, имеющая имя Form1. Это возможно, 

например, в том случае, если пользователь, настраивая размеры надписи, случайно щелкнул 

мышью не на ней, а на любом свободном месте формы. Исправить такое положение очень 

просто – для этого достаточно один раз щелкнуть мышью на надписи, расположенной на 

форме. 

После того, как Вы убедились, что в инспекторе объектов выделена именно надпись, 

выбираете в нем закладку Properties (Свойства). На этой закладке в алфавитном порядке 

перечислены все свойства обрабатываемого объекта. Каждое свойство в этом списке пред-
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ставлено в виде двух полей. В левом поле черным или коричневым цветом написано назва-

ние свойства, в правом поле синим цветом указано значение, которое имеет в данный момент 

это свойство. Нас в данном случае интересует свойство Caption, т. е. содержание надписи, 

называемое также ее заголовком. По умолчанию свойство Caption имеет значение Label1, 

которое и отображается в поле, находящемся справа от названия (по умолчанию объект по-

лучает такой же заголовок, как и его имя). 

Для того чтобы изменить значение этого свойства, нужно в начале удалить старое 

значение Label1. Для этого нужно один раз щелкнуть мышью в правом поле. В результате в 

поле появится вертикальная черта, называемая курсором. Напомним, что для удаления сим-

вола, расположенного слева от курсора, нужно нажать на клавиатуре клавишу Backspace, а 

для удаления символа, который находится справа от курсора, следует нажать клавишу Delete. 

После того, как правое поле очищено, вводим новое значение этого поля – фразу «Моя пер-

вая программа». В результате соответствующая фраза появится и в надписи, расположенной 

на форме. 

При этом имя надписи Label1 останется неизменным, так как имя надписи и ее заго-

ловок – это разные свойства объекта. В этом нетрудно убедиться, увидев значение свойства 

Name (имя). Для того чтобы найти это свойство в инспекторе объектов, нужно использовать 

вертикальную полосу прокрутки, расположенную в правой части инспектора объектов. Про-

кручивать же содержимое инспектора объектов удобнее всего, перетаскивая мышью распо-

ложенный на полосе прокрутки серый прямоугольник, называемый лифтом. Найдя свойство 

Name, убедимся, что справа от названия по-прежнему указано значение Label1. На началь-

ном этапе работы со средой программирования имена объектов вообще лучше не изменять. 

Для того чтобы улучшить внешний вид надписи, следует использовать ее свойство, называе-

мое Font (шрифт). Для того чтобы найти это свойство в окне инспектора объектов, мы ис-

пользуем уже знакомую вам полосу прокрутки. Слева от названия свойства находится квад-

ратик с плюсом. Это означает, что свойство является не простым, а составным, т. е. оно 

включает в себя ряд подсвойств. Для того чтобы ознакомиться со списком этих подсвойств, 

щелкните на квадратике, и ниже свойства Font в инспекторе объектов Вы увидите соответ-

ствующий список. Для того чтобы изменить внешний вид шрифта, необходимо изменить 

значения ряда подсвойств, аналогично тому, как мы это делали со свойством Caption. Но в 

данном случае мы воспользуемся более простым и наглядным способом настройки. Если 

щелкнуть один раз мышью в поле значений свойства Font, то в этом поле появится кнопка, 

на которой изображено многоточие. Это многоточие имеет то же значение, что и соответ-

ствующий элемент в главном меню среды программирования. Если щелкнуть на этой кнопке 

, называемой также построителем, то откроется диалоговое окно, в котором можно изме-

нять основные характеристики шрифта. Внешний вид данного окна показан на рис.5а. По-
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добное окно хорошо знакомо пользователям, которые работали с программой Microsoft Of-

fice Word или другими приложениями ОС Windows. 

Измените в этом окне следующие настройки: 

1) размер шрифта: увеличьте с 8 pt (по умолчанию) до 12 pt1; 

2) цвет шрифта: замените, например, используемый по умолчанию черный цвет на выбран-

ный из раскрывающегося списка темно-синий;  

3) гарнитура шрифта: установите, например, вместо используемого по умолчанию шрифта 

MS Sans Serif – шрифт Arial, Times New Roman или любой другой из числа установленных 

на Вашем компьютере; 

4) начертание шрифта: сделайте его наклонным (курсив) или жирным или щелкните мышью 

соответствующий флажок, чтобы сделать текст подчеркнутым.  

В центре диалогового окна находится окошко, называемое «Образец», в котором бу-

дут отображаться внешний вид текста надписи и все сделанные пользователем изменения. В 

случае если вы удовлетворены результатами внесенных изменений, сохраните произведен-

ные настройки, щелкнув на экранной кнопке «OK». После закрытия диалогового окна все 

сделанные пользователем настройки вступят в силу, и можно будет увидеть, как преобразо-

валась надпись – рис.5б. 

 
Рис. 5а. Диалоговое окно: параметры настройки шрифта по умолчанию 

                                                           
1  pt – полиграфическая единица измерения размера шрифта: 
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Рис. 5б. Диалоговое окно: установленные настройки шрифта (пример) 

Следующим элементом интерфейса, который выведем на форму, будет закрывающая 

кнопка. Данный элемент для программы не является обязательным, так как созданную нами 

программу, как и любое приложение Windows, можно закрыть с помощью закрывающей 

кнопки , которая находится в правом верхнем углу строки заголовка окна fmMain. Одна-

ко, для удобства пользователя принято, чтобы в программе имелся и другой способ ее закры-

тия (обычно с помощью экранной кнопки или пункта меню). Для того чтобы поместить на 

форму экранную кнопку, следует вновь воспользоваться закладкой Standard панели компо-

нентов. Искомый элемент имеет английское название Button и выглядит следующим образом 

– . После выбора заготовки данного объекта разместите его в правой нижней части фор-

мы. По умолчанию на кнопке будет выведен заголовок Button1. 

Желательно, чтобы заголовок кнопки соответствовал производимому ею действию. 

Сделать это можно, как и в случае с объектом Label1, изменив значение свойства Caption 

(такое свойство есть и у экранных кнопок). Снова вводим текст надписи. В данном случае 

текст гласит - «Закрыть программу». Если внешний вид текста пользователя не удовлетворя-

ет, то, как и в случае с надписью, можно отрегулировать свойство Font, которое имеет точно 

такую же внутреннюю структуру, что и у надписи. Единственное отличие в настройке 

свойств этого объекта заключается в том, что кнопка не «растягивается» автоматически в за-

висимости от величины заголовка. Поэтому размеры экранной кнопки следует отрегулиро-

вать путем перетаскивания маркеров. Теперь экранная кнопка приобрела желаемый внешний 

вид, а полученный в результате вышеуказанных действий интерфейс программы приведен на 

рис.6. Следует отметить, что на рис.6 помимо уже описанных элементов интерфейса имеется 

также еще одна экранная кнопка и дополнительная надпись под кнопками, но их мы добавим 
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позже в ходе усовершенствования программы. 

Если на данном этапе работы над программой запустить программу на выполнение, то 

сколько мы ни будем щелкать мышью на кнопке или нажимать клавишу “Enter”, никакой ре-

акции на наши действия не будет. Для того чтобы такую реакцию запрограммировать, нужно 

написать соответствующий программный код. Сам по себе код, закрывающий программу, 

крайне прост. Он состоит из одного-единственного слова “Close” (Закрыть). Вопрос состоит 

в том, что нужно знать, в каком месте программы его нужно вставить. Для того чтобы облег-

чить себе работу, воспользуемся уже знакомым нам окном Object Inspector (Инспектор 

объектов). 

Выделим в окне формы объект Button1 и в инспекторе объектов перейдем на закладку 

Events (События). В качестве события, на которое должна реагировать наша кнопка, выбе-

рем щелчок мышью (по-английски - “click”). Этому событию в Инспекторе объектов соот-

ветствует пункт Onclick. Если щелкнуть два раза мышью на поле, находящемся справа от 

пункта Onclick, то перед нами откроется окно кода с уже имеющейся заготовкой процедуры, 

описывающей это событие. Между служебными словами процедуры begin и end вставляем 

требуемое слово “Close”. Внешний вид окна кода программы приведен на рис.6. 

В данном окне должен быть виден следующий текст процедуры Button1.Click, описываю-

щей реакцию на щелчок мышью на кнопке «Закрыть программу»: 

procedure TfmMain.Button1Click(Sender: TObject); 

begin 

 Close 

end; 

Как видно из выше приведенного текста, заголовок процедуры2 и служебные слова 

среда программирования вставляет автоматически. Для того чтобы убедиться, что созданная 

программа работоспособна, можно произвести запуск программы на выполнение. Запуск 

программы можно произвести тремя способами. 

1. Через главное меню среды программирования. Для этого в меню нужно найти раздел Run. 

Открыв этот раздел, найти в нем пункт, который тоже называется Run, и щелкнуть его мы-

шью. 

2. С помощью клавиатуры. Для этого нажать на клавиатуре компьютера клавишу F9. 

3. С помощью панели инструментов среды программирования. Для этого найти кнопку за-

пуска программы в виде треугольной стрелки –  и щелкнуть ее мышью. 

                                                           
2 Более точное название процедуры – «подпрограмма-процедура», но для краткости употребляют 

термин «процедура». 
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Рис. 6. Окно кода программы на Delphi 

После запуска программы на выполнение любым из вышеуказанных трех способов 

произойдет следующее: на переднем плане экрана появится окно созданной Вами програм-

мы. О том, что это именно окно работающей программы, а не заготовка программы в виде 

формы, можно догадаться по отсутствию координатной сетки. Эту программу можно за-

крыть теперь двумя способами: либо через закрывающую кнопку в строке заголовка, либо 

посредством созданной нами кнопки в нижней части окна. После закрытия программы мы 

вновь окажемся в среде программирования Delphi. 

Несмотря на то, что программа уже работоспособна, работа над программой еще не 

закончена. Интерфейс программы должен включать в себя еще одну экранную кнопку, при 

щелчке по которой на экран будут выводиться сведения о создателе программы. Такие све-

дения о себе сообщает любой уважающий себя программист. Вторая экранная кнопка созда-

ется и настраивается точно так же, как и первая, только называться она будет не Button1, а 

Button2 (Второй экземпляр класса TButton). Содержимое же заголовка, помещаемого на этой 

кнопке, будет «Сведения об авторе». Разместим мы эту кнопку в левом нижнем углу формы. 

На этом создание интерфейса данной программы завершено. Получившийся в результате 

описанных действий интерфейс показан на рис.7. 

Далее мы должны составить программный код, описывающий действие, происходя-

щее при щелчке мышью на кнопке Button2. Действие будет заключаться в следующем: при 

щелчке на кнопке «Сведения об авторе» на экране вместо слов «Моя первая программа» мы 

увидим надпись «Программу составил …» (вместо многоточия составитель программы может 

поставить свое имя и фамилию). Для этого при щелчке на экранной кнопке должно изменять-
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ся свойство надписи Caption. Когда в программе организуется ссылка на свойства какого-

либо объекта, то эта ссылка должна состоять из двух частей: имени объекта и названия свой-

ства. Между этими двумя частями ставится точка. Поэтому заголовок нашей надписи будет 

описываться как Label1.Caption. Изменение свойства осуществляется путем присваивания 

ему нового значения. Для этого используется оператор присваивания языка Object Pascal. 

Если присваиваемое значение является текстом, как в нашем случае, то оно должно быть 

обязательно заключено в кавычки. Таким образом, код, изменяющий содержание надписи, 

будет выглядеть так, как показано ниже: 

Label1.Caption:=’Программу составил …’ 

Для того чтобы вставить эту строчку в нужное место программы, следует выделить 

объект Button2, перейти в нем на закладку Events и дважды щелкнуть поле справа от пункта 

Onclick. В открывшуюся заготовку процедуры Button2.Click и следует ввести приведенную 

строку. Обратим внимание на следующее обстоятельство – как только мы вводим слово La-

bel1 и ставим после него точку, появляется контекстное ниспадающее меню со списком слов, 

которые можно ввести после этой точки. Для того чтобы выбрать какое-либо слово из списка, 

достаточно два раза щелкнуть его мышью. В результате данное слово появится в текстовой 

строке. Эта возможность автоматизации ввода текста особенно удобна в том случае, когда 

пользователь сомневается в правильности написания того или иного термина. Если восполь-

зоваться указанной возможностью, то правильное с орфографической точки зрения слово 

подставит в текст сама среда программирования. 

Полный текст программы, находящийся в окне кода выглядит: 

unit MainForm; 

interface 

uses 

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

StdCtrls; 

type 

  TfmMain = class(TForm) 

    Label1: TLabel; 

    Button1: TButton; 

    Button2: TButton; 

    procedure Button1Click(Sender: TObject); 

    procedure Button2Click(Sender: TObject); 

  private 

    { Private declarations } 

  public 

    { Public declarations } 

  end; 

var 

  fmMain: TfmMain; 
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implementation 

{$R *.dfm} 

procedure TfmMain.Button1Click(Sender: TObject); 

begin 

  Close 

end; 

procedure TfmMain.Button2Click(Sender: TObject); 

begin 

  Label1.Caption:='Программу составил …' 

end; 

end. 

После произведенного усовершенствования программы снова запускаем ее на выпол-

нение одним из трех указанных способов. Напомним, что перед запуском программы на вы-

полнение, рекомендуется сохранить все сделанные настройки и дополнения с помощью ко-

манды меню Save all. Внешний вид программы во время ее работы приведен на рис.8. Убе-

дившись в том, что программа работает, так как положено, можно закрыть среду программи-

рования. Выход из среды программирования производится либо щелчком на закрывающей 

кнопке в строке заголовка среды программирования, либо с помощью главного меню. В по-

следнем случае нужно найти раздел меню File и в нем команду Exit. Если перед выходом из 

среды программирования Delphi Вы забыли сохранить изменения в проекте, то на экран 

компьютера автоматически выводится диалоговое окно, в котором пользователю предлагает-

ся, либо сохранить изменения в проекте, либо отказаться от изменений. Если же пользова-

тель нажимает в диалоговом окне экранную кнопку «Cancel», то выхода не происходит, и 

пользователь возвращается в среду программирования. 

 
Рис. 7. Интерфейс первой программы 
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Рис. 8. Первая программа во время работы 

Если проект обучающий программы был корректно сохранен, то созданный средой 

программирования исполняемый файл будет работать и автономно от среды программирова-

ния Delphi. Для того чтобы убедиться в этом, достаточно открыть папку проекта, не запуская 

среду Delphi, найти в ней исполняемый файл First.exe (в седьмой версии Delphi значок этого 

файла выглядит так – ) и запустить его на выполнение двойным щелчком мыши. 

Указание. Результат работы проекта обучающей программы показать преподавателю и полу-

чить допуск на выполнение второй части (раздел 4) Практической работы № 1: «Основы ра-

боты с компонентами при разработке проекта усложненной обучающей программы». 
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5. Основы работы с компонентами при разработке проекта  

усложненной обучающей программы 

Постановка задачи усложненной обучающей программы: 

 – разработать проект программы, создающий интерфейс текстового редактора (Блокнот) на 

главной форме: fmMain для пункта меню Файл, включающего функции: Создать, Открыть, 

Сохранить, Сохранить как, Выход. 

Указание: данная обучающая программа обязательна для выполнения только в учебном 

классе с обязательным показом результатов преподавателю и ответов на вопросы из списка 

Вопросов для самопроверки (раздел 5).  

5.1. Подготовительные действия 

Подготовительные действия в любом проекте программы включают 3 типовых этапа: 

I этап: Загрузить Delphi c новым проектом: File→New→Application 

II этап: Подсветить форму с именем по умолчанию Form1 и в окне Object Inspector (Инспектор 

объектов) в Properties (Свойствах) значение Form1 параметра Name переименовать в fmMain. 

III этап: Нажать в главном меню среды Delphi быструю кнопку  (Save All) и в открывшемся 

окне: 

1) войти в свою рабочую папку (каталог) D:\Students\FOIST_IB1-1b\practika1;  

2) изменить названия по умолчанию программного кода модуля и запускающей программы, соот-

ветственно: вместо unit1.pas ввести MainForm.pas, нажать кнопку Сохранить и далее вместо 

project1.dpr ввести CryptNote.dpr и повторно нажать кнопку Сохранить. 

5.2. Разработка интерфейса проекта текстового редактора 

Разработка интерфейса текстового редактора включает 6 типовых этапов: 

I этап: Размещение на главной форме компонент Memo и Panel 

II этап: Настройка элементов компоненты MainMenu (закладка Standard) 

III этап: Настройка элементов главного меню Файл: Выход и Создать. 

IV этап: Настройка иконки для приложения на примере созданного текстового редактора 

CryptNote.exe – IV.1 и IV.2 этапы. 

V этап: Настройка элементов главного меню Файл: Сохранить как и Открыть 

VI этап: Настройка компонента SpeedButton (Быстрая кнопка) – VI.1 и VI.2 этапы. 

5.3. Размещение на главной форме компонент Memo и Panel – I этап 

5.3.1. Типовые действия при размещении на главной форме компонент Panel и Memo 

1. Установить компонент Panel (закладка Standard)  на главную форму fmMain; для 

этого щелкните по компоненту Panel (закладка Standard) и затем еще раз щелкните в каком-

либо месте главной формы fmMain. На форме появился компонент Panel1 – Рис.1: 

 Рис. 1 
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В инспекторе объектов (Object Inspector) для свойства Align (выравнивание относительно 

клиентского окна) установите значение alTop (по верхнему краю максимальной ширины 

клиентского окна главной формы – главной формы fmMain) – Рис. 2: 

 
Рис. 2 

2. Установить компонент Memo (закладка Standard)  на главную форму fmMain; для 

этого щелкните по компоненту Memo (закладка Standard) и затем еще раз щелкните в каком-

либо месте главной формы fmMain.  

На форме появился компонент Memo1 – Рис.3: 

 
Рис. 3 
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В инспекторе объектов (Object Inspector) для свойства Align (выравнивание относительно 

клиентского окна – главной формы fmMain) установите значение alClient – происходит вы-

равнивание текстового поля для набора информации по всему свободному полю в пределах 

клиентского окна главной формы fmMain – Рис. 4: 

 
Рис. 4 

3a. Для всех компонент, у которых есть свойство Caption, вы можете изменить или изба-

виться от надписи по умолчанию. Для этого выполните дополнительные действия, в частно-

сти, чтобы исчезла надпись на формe fmMain для компонента Panel1: 

1) подсветите на форме fmMain установленный компонент Panel1; 

2) в инспекторе объектов (Object Inspector) для свойства Caption (Заголовок) удалите текст, 

указанный по умолчанию – Panel1. Одновременно исчезнет текст на форме для компонента 

Panel1 – Рис. 5а; 

 
Рис. 5 

3б. Для компонент, у которых отсутствует свойство Caption, изменить или избавиться от 

надписи по умолчанию также можно. В частности, чтобы исчезла надпись на формe Memo1 

подсветите компонент Memo1 и выполните следующие шаги:  

1) в инспекторе объектов (Object Inspector) для свойства Lines (Строки) нажмите на троето-

чие рядом с названием класса набора строк Tstrings, указанный по умолчанию - Panel1 (рис. 

5б). Открывается редактор набора/списка строк (String List Editor); 

2) в открывшемся окне редактора String List Editor удалите надпись Memo1 и нажмите OK. 

Не забудьте курсор переместить в начальную первую строку. Одновременно исчезнет текст 

на форме для компонента Memo1 – рис. 5в. 

Удалить 

Надпись Panel1 исчезла на форме fmMain 

(сравните с рис. 4) 
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Рис. 5б 

 

 

4. Нажмите быструю кнопку  (Save 

All) и запустить приложение, например 

(удобнее всего), по быстрой кнопке  

(Run) - Рис. 6. Получили простейший 

текстовый редактор – можно вводить 

текст. 

Рис. 6 

Рис. 5в 
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5.3.2. Основные изменения в программном коде на I этапе разработки интерфейса 

(здесь и далее выделены жирным шрифтом и обведены в рамку) 

unit MainForm; 

interface                // Раздел объявлений 

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

StdCtrls, ExtCtrls; 

type 

  TfmMain = class(TForm) 

    Panel1: TPanel; 

    Memo1: TMemo; 

  private 

    { Private declarations } 

  public 

    { Public declarations } 

end; 

var  fmMain: TfmMain 

implementation     // Раздел реализаций 

{$R *.dfm} 

end. 
 

program CryptNote;  
uses  Forms, 

  MainForm in 'MainForm.pas' {fmMain}; 

{$R *.res} 

begin 

  Application.Initialize; 

  Application.CreateForm(TfmMain, fmMain); 

  Application.Run; 

end. 

5.4. Настройка элементов компонента MainMenu – II этап: 

5.4.1 Типовые действия при настройке элементов компонента MainMenu  

(закладка Standard) 

Создание у главной формы fmMain навигации по пунктам меню Файл, включающего 

функции: Создать, Открыть, Сохранить, Сохранить как, Выход выполняется согласно сле-

дующим типовым действиям: 

1. Установить компонент MainMenu (закладка Standard) на главную форму fmMain  

(в правую часть – на панель Panel1); для этого щелкните по компоненту MainMenu и затем 

еще раз щелкните в соответствующем месте формы fmMain. На форме появилась пикто-

грамма компонента MainMenu1 рис. 7: 

 

Компонент MainMenu1 

(экземпляр класса MainMenu) 

на главной форме fmMain 

Рис. 7 

Дерево объектов 

Panel1 // Панель для кнопок  

Memo1 // Поле для набора текста 

 

Класс TfmMain 
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2. Дважды (быстро) щелкнуть по размещенному на главной форме fmMain компоненту 

MainMenu1. Появляется одно единственное поле формы fmMain.MainMenu1 – горизон-

тальный прямоугольник синего цвета – рис.8: 

 

 

 
4. В форме fmMain.MainMenu1 произвести 1 щелчок (1 клик) по синему полю (см. рис. 9). 

Появляется название Файл на данном синем поле и еще два чистых поля - слева и снизу от 

надписи Файл – рис. 10: 

 
5. Щелкнуть по нижнему пустому полю. Оно становится также синего цвета и является пер-

вым по счету для меню Файл – рис. 11: 

Рис. 11 

Рис. 10 

Рис. 9 

3. В свойстве Caption 

(панель инструментов 

Object Inspector) для это-

го поля ввести заголовок 

пункта меню – текстовое 

значение Файл – рис.9: 

Рис. 8 
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6. В свойстве Caption (инспектор объектов Object Inspector) для этого поля ввести текстовое 

значение: Создать – рис. 12: 

7. В форме fmMain.MainMenu1 произвести 1 щелчок по первому нижнему синему полю 

(рис.12). Одновременно появляются: название Создать на первом синем поле и второе чи-

стое поле – снизу от надписи Создать – рис. 13: 

 
 

8. Щелкнуть по второму пустому полю. Оно становится также синим – рис. 14: 

 
 

Рис. 14 

Рис. 13 

Рис. 12 
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9. В свойстве Caption для этого поля ввести текстовое значение: Открыть – рис. 15: 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

11. Щелкнуть по третьему пустому полю. Оно становится также синим. 

12. В свойстве Caption для этого поля ввести текстовое значение: Сохранить – рис. 17: 

 
13. В форме fmMain.MainMenu1 произвести 1 щелчок по третьему нижнему синему полю. 

Одновременно появляются: название Сохранить на третьем синем поле и четвертое чистое 

поле – снизу от надписи Сохранить; 

Рис. 17 

Рис. 15 

Рис. 16 

10. В форме fmMain.MainMenu1 произ-

вести 1 щелчок по второму нижнему си-

нему полю (рис.15). 

Одновременно появляются: название 

Открыть на втором синем поле и третье 

чистое поле – снизу от надписи Открыть 

– рис. 16: 
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14. Щелкнуть по четвертому пустому полю. Оно становится также синего цвета.  

15. В свойстве Caption для этого поля ввести текстовое значение: Сохранить как – рис. 18: 

 
16. В форме fmMain.MainMenu1 произвести 1 щелчок по четвертому нижнему синему по-

лю. Одновременно появляются: название Сохранить как на четвертом синем поле и пятое 

чистое поле – снизу от надписи Сохранить – рис. 19. 

17. Щелкнуть по пятому пустому полю. Оно становится также синего цвета. 

 
19. В форме fmMain.MainMenu1 произвести 1 щелчок по пятому нижнему синему полю. 

Одновременно появляются: сепаратор (разделительная линия между элементами меню - го-

ризонтальная черта) и шестое чистое поле – снизу от сепаратора – рис. 20: 

 Рис. 20 

18. В свойстве Caption для этого 

поля ввести знак 'минуса' – 

рис. 19: 

Рис. 19 

Рис. 18 
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20. Щелкнуть по шестому (в нашей постановке задачи – последнему) пустому полю. Оно 

становится также синего цветового оттенка. 

21. В свойстве Caption для этого поля ввести текстовое значение: Выход – рис. 21: 

 
22. В форме fmMain.MainMenu1 произвести 1 щелчок по шестому нижнему синему полю. 

Одновременно появляются: название Выход на шестом синем поле и седьмое чистое поле – 

снизу от надписи Выход, которое ничем не заполнять – рис. 22. 

 
23. Сохраните приложение, нажав быструю кнопку  (Save All) и запустите приложение, 

например (удобнее всего), по быстрой кнопке  (Run).Убедитесь, что система навигации 

(интерфейс) для пункта меню Файл текстового редактора работает – рис.23а и рис.23б: 

 
 

Рис. 23а. Начальное состояние интерфейса 

Рис. 22 

Рис. 21 



 

- 34 - 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

5.4.2. Основные изменения в программном коде на II этапе разработки интерфейса 

unit MainForm; 

interface                // Раздел объявлений 

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

  Dialogs, StdCtrls, ExtCtrls, Menus; 

type 

  TfmMain = class(TForm) 

    Panel1: TPanel; 

    Memo1: TMemo; 

    MainMenu1: TMainMenu 

    N1: TMenuItem 

    N2: TMenuItem 

    N3: TMenuItem 

    N4: TMenuItem 

    N5: TMenuItem 

    N6: TMenuItem 

    N7: TMenuItem 

  private 

    { Private declarations }  

  public 

    { Public declarations } 

end; 

var 

  fmMain: TfmMain; 

implementation     // Раздел реализаций 

{$R *.dfm} 

end. 

program CryptNote; 

uses  Forms, 

  MainForm in 'MainForm.pas' {fmMain}; 

{$R *.res} 

begin 

  Application.Initialize; 

  Application.CreateForm(TfmMain, fmMain); 

  Application.Run; 

end. 

Рис. 23б. Интерфейс в активном состоянии 

Panel1 // Панель для кнопок  

Memo1 // Поле для набора текста 

Дерево объектов: 

Класс TfmMain 

MainMenu1 // Навигация по меню  

N1     // Файл 

N2     // Создать 

N3     // Открыть 

N4     // Сохранить 

N5     // Сохранить как 

N6     // Сепаратор 

N7     // Выход 
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5.5. Настройка функций главного меню Файл: Выход и Создать – III этап: 

5.5.1. Типовые действия при настройке функций главного меню Файл: 

Выход и Создать  

Для настройки функций созданного меню Файл (элементы Выход и Создать) необ-

ходимо выполнить следующие типовые действия: 

1. В главной форме fmMain последовательно отберите: Файл - Выход - рис. 24:  

 
Вы попадаете в шаблон программного кода для процедуры TfmMain.N7Click, находящейся 

на главной форме MainForm – рис 25: 

 
2. В теле шаблона между операторами begin и end наберите: Close; - рис.26: 

 
Внимание: не забывайте здесь и далее в конце операторов ставить “;”, в частности, в конце 

оператора “Close;”. 

3. Сохраните приложение (быстрая кнопка Save all ) и запустите приложение (быстрая 

кнопка Run: ) и убедитесь, что функция меню Выход работает. 

 Рис. 27 

4. В главной форме fmMain 

последовательно отберите: Файл - 

Создать - рис. 27: 

Рис. 26 

Рис. 25 

Рис. 24 
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Вы попадаете в шаблон программного кода для процедуры TfmMain.N2Click, находящейся 

в модуле для главной формы MainForm.pas – рис 28: 

 
5. В теле шаблона (между операторами begin и end) наберите операторы:  

Memo1.Lines.Clear; 

Caption := 'Безымянный.txt - CryptNote';  // Или так: 

// Application.Title := 'Безымянный.txt - CryptNote'; 

В результате Вы должны получить – рис.29: 

 
Внимание: 

а) используйте для быстроты набора операторов всплывающие после набора символа 'точки' 

подсказки с названиями идентификаторов классов, для чего достаточно подсветить 

указателем мыши необходимый идентификатор и нажать Enter; 

б) в операторе присваивания между символами “:” и “=” пробел не ставится. 

 
6. Сохраните приложение (быстрая кнопка ) и запустите приложение (быстрая кнопка 

Run – см. панель инструментов: ) и убедитесь, что функция меню Создать работает – 

рис.30а и рис.30б: 

Рис. 30а. Исходное состояние 

программы после запуска 

Рис. 30б. Состояние программы 

после вызова меню Файл – Создать. 

Текстовый редактор теперь имеет за-

головок, и рабочее поле редактора при 

необходимости очищается 

Рис. 29 

Рис. 28 
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Пояснение: 

Application - это объект класса 

TApplication; он глобальный и 

один в рамках проекта создается 

автоматически; им можно поль-

зоваться и в личных целях 

5.5.2. Основные изменения в программном коде на III этапе разработки интерфейса 

unit MainForm; 

interface                // Раздел объявлений 

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

  Dialogs, StdCtrls, ExtCtrls, Menus; 

type 

  TfmMain = class(TForm) 

    Panel1: TPanel; 

    Memo1: TMemo; 

    MainMenu1: TMainMenu; 

    N1: TMenuItem; 

    N2: TMenuItem; 

    N3: TMenuItem; 

    N4: TMenuItem; 

    N5: TMenuItem; 

    N6: TMenuItem; 

    N7: TMenuItem; 

    procedure N7Click(Sender: TObject); 

    procedure N2Click(Sender: TObject); 

  private 

    { Private declarations } 

  public 

    { Public declarations } 

  end; 

var 

  fmMain: TfmMain; 

implementation                // раздел реализаций 

{$R *.dfm} 
 

 

end. 
 

program CryptNote; 

uses 

  Forms, 

  MainForm in 'MainForm.pas' {fmMain}; 

{$R *.res} 

begin 

  Application.Initialize; 

  Application.CreateForm(TfmMain, fmMain); 

  Application.Run; 

end. 

procedure TfmMain.N7Click(Sender: TObject); 

begin 

  Close; 

end; 

procedure TfmMain.N2Click(Sender: TObject); 

begin 

 Memo1.Lines.Clear; 

 Caption := 'Безымянный.txt - CryptNote';  //Или так: 

 //Application.Title := 'Безымянный.txt - CryptNote'; 

end; 
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5.6. Настройка иконки для приложения на примере созданного текстового  

редактора CryptNote.exe – IV этап 

5.6.1. Типовые действия при настройке стандартной (существующей) иконки  

приложения на примере созданного текстового редактора CryptNote.exe  

Для настройки иконки приложения (в нашем примере – CryptNote.exe) необходимо выпол-

нить следующие типовые действия: 

1. Подсветите главную форму fmMain. 

 
3. Открывается оконное меню Project Options,– опции (возможности) проекта,– с 

закладками; перейдите из закладки Forms в закладку Application и нажмите кнопку Load 

Icon… – рис.32: 

 
 

Рис. 32 

Рис. 31 

2. Из главного меню Delphi последо-

вательно пройдите следующие пункты 

меню: 

Project → Options…  – рис.31: 
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5. Нажмите кнопку Открыть (рис.33) и в повторно появившемся окне Project Options 

появилась отобранная вами иконка. Нажмите OK – рис.34: 

6. Сохраните приложение (быстрая кнопка Save all ) и запустите его (быстрая кнопка 

Run ). В результате выполненных действий в левом верхнем углу запущенного 

приложения CryptNote.exe появилась вместо иконки Delphi – отобранная вами иконка 

earth.ico (рис.35a); при запуске приложения из обозревателя, (например, Explorer 

(проводник) WindowsXP/7 или Windows Commander и др.) рядом с именем запускаемого 

приложения будет также всегда отобранная вами иконка (ярлык) – рис.35б.  

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

Рис. 34 

Рис. 33 

4. Открывается оконное меню Application 

Icon, которое позволяет отбирать иконки с 

расширением *.ico (картинки-

пиктограммы) для вашего приложения. 

Отберите из папки 

D:\Students\images\icons\ готовую иконку 

с расширением *.ico, например: 

D:\Students\images\icons\earth.ico – рис.33: 

Рис. 35б Рис. 35а 
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5.6.2. Типовые действия при настройке пользовательской (собственной) иконки 

приложения на примере созданного текстового редактора CryptNote.exe  

Для создания собственной иконки приложения (в нашем примере – CryptNote.exe) 

выполните следующие типовые действия: 

1. Подсветите главную форму fmMain. 

2. Для разработки иконки (пиктограммы-рисунка) используется встроенный в Delphi 

редактор изображений (Image Editor). Для того чтобы его вызвать из главного меню Delphi 

последовательно пройдите следующие пункты меню: Tools → Image Editor – рис.36а: 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

3. В редакторе Image Editor последовательно пройдите следующие пункты меню: File → 

New → Icon File – рис.36б: 

4. Установите в редакторе размер иконки 16х16 пиксел с 16 цветовыми оттенками – рис.37: 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

5. После этого приступайте к моделированию собственной иконки (используйте, например, 

инструменты Fill и Pencil, а для увеличения/уменьшения растра – Ctrl+i/Ctrl+u) на растре 

16х16 пиксел (1 пиксел – цифровой элемент матрицы размером 16х16, т.е. *.ico поддерживает 

формат растровых изображений) – рис.38а. 

6. Сохраните в редакторе Image Editor созданную иконку в файле, например, под именем 

MyIcon.ico в своей рабочей папке, например: D:\Students\FOIST_IB1-1b\practika1\; для 

этого в редакторе Image Editor последовательно пройдите следующие пункты меню: File → 

Save as – рис.38б; закройте редактор Image Editor (File → Close). 

7. Повторите действия, описанные в пунктах 1. - 3. этапа IV-1. 

Рис. 36a Рис. 36б 

Рис. 37 

Рис. 38а Рис. 38б 
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8. В открывшемся оконном меню Application Icon, которое позволяет отбирать иконки с 

расширением *.ico (картинки-пиктограммы) для вашего приложения, отберите из вашей 

рабочей папки, например, D:\Students\FOIST_IB1-1b\practika1\ созданную вами иконку с 

именем MyIcon.ico: D:\Students\FOIST_IB1-1b\practika1\MyIcon.ico. Нажмите кнопку 

Открыть. 

9. В окне Project Options появилась отобранная и созданная вами пользовательская иконка 

MyIcon.ico. Нажмите OK – рис.39: 

 
10. Сохраните приложение (быстрая кнопка Save all ) и запустите его (быстрая кнопка 

Run ). В результате выполненных действий в левом верхнем углу запущенного 

приложения CryptNote.exe появилась вместо иконки Delphi - созданная вами иконка 

MyIcon.ico (рис. 40а); при запуске приложения из обозревателя, (например, Explorer 

(проводник) Windows98/2000/XP или Windows Commander) рядом с именем запускаемого 

приложения всегда будет находиться отобранная вами иконка – рис.40б. 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

Рис. 39 

Рис. 40б 
Рис. 40а 
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5.6.3. Основные изменения в программном коде на IV этапе разработки интерфейса 

Изменений и дополнений в программном коде нет: 

unit MainForm; 

interface                // Раздел объявлений 

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

  Dialogs, StdCtrls, ExtCtrls, Menus; 

type 

  TfmMain = class(TForm) 

    Panel1: TPanel; 

    Memo1: TMemo; 

    MainMenu1: TMainMenu; 

    N1: TMenuItem; 

    N2: TMenuItem; 

    N3: TMenuItem; 

    N4: TMenuItem; 

    N5: TMenuItem; 

    N6: TMenuItem; 

    N7: TMenuItem; 

    procedure N7Click(Sender: TObject); 

    procedure N2Click(Sender: TObject); 

  private 

    { Private declarations } 

  public 

    { Public declarations } 

  end; 

var 

  fmMain: TfmMain; 

implementation                // Раздел реализаций 

{$R *.dfm} 

procedure TfmMain.N7Click(Sender: TObject); 

begin 

    Close; 

end; 

procedure TfmMain.N2Click(Sender: TObject); 

begin 

   Memo1.Lines.Clear; 

   Caption := 'Безымянный.txt - CryptNote';    // Или так: 

  // Application.Title := 'Безымянный.txt - CryptNote'; 

end; 
 

end. 
 

program CryptNote; 

uses  Forms, 

  MainForm in 'MainForm.pas' {fmMain}; 

{$R *.res} 

begin 

  Application.Initialize; 

  Application.CreateForm(TfmMain, fmMain); 

  Application.Run; 

end. 
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5.7. Настройка элементов главного меню Файл: Сохранить как и Открыть – V этап 

5.7.1. Типовые действия при настройке элементов главного меню Файл:  

Сохранить как и Открыть 

Для настройки функций созданного меню Файл (элементы Сохранить как и Открыть) 

необходимо выполнить следующие типовые действия: 

1. Установить компонент SaveDialog  (закладка Dialogs) на главную форму fmMain 

(в правую часть - на панель Panel1); для этого щелкните по компоненту SaveDialog и затем 

еще раз щелкните в соответствующем месте формы fmMain. На форме появилась 

пиктограмма компонента SaveDialog1 (с точки зрения объектно-ориентированного 

программирования установили экземпляр класса TSaveDialog) – рис. 41: 

 
2. Дважды (быстро) щелкнуть по размещенному на главной форме fmMain компоненту 

MainMenu1. 

3. В открывшемся на главной форме fmMain компоненте MainMenu1 – fmMain.MainMenu1 

последовательно отберите: Файл → Сохранить как. Выполнив двойной щелчок, 

открывается шаблон кода для процедуры TfmMain.N5Click, находящейся в коде главной 

формы MainForm и представляющей собой раздел кода, который будет исполняться при 

каждом щелчке по элементу меню Сохранить как. 

4. В теле шаблона кода для процедуры TfmMain.N5Click между операторами begin и end 

необходимо набрать условный оператор вида: 

if SaveDialog1.Execute then 

begin 

 Memo1.Lines.SaveToFile(SaveDialog1.FileName); 

end; 

5. Подсветить компонент SaveDialog1. Для него в Object Inspector (Инспекторе объектов) 

установить 3 основных параметра (свойства): 

1) в свойстве DefaultExit → txt (расширение сохраняемых файлов по умолчанию; в этом 

случае при сохранении файла на диск достаточно указать только имя файла, расширение, 

указанное в свойстве DefaultExit, подсоединится автоматически); 

2) в свойстве InitialDir (Инициализация пути к папке (каталогу)) → D:\Students\ 

FOIST_IB1-1b\Practika1\. 

Внимание: будьте осторожны с этим свойством: а) не путать разворот символа слэша: символ в 

виде обратного слеша “/” в среде Delphi не воспринимается; б) если указанный вами путь 

отсутствует, то файл запишется, по умолчанию, в последнюю открывавшуюся вами папку. 

Рис. 41 
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3) в свойстве Title пропишите  Сохранить как:  

Это свойство позволяет изменить заголовок окна сохранения файла, где, по умолчанию, 

всегда указывается текст: Сохранить как (а мы добавили двоеточие). 

В результате инспектор объектов для компонента SaveDialog1 будет выглядеть – рис.42 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

6. Сохраните свои изменения ( ) и запустите приложение ( ). Убедитесь, что, используя 

элемент меню Сохранить как, вы сможете сохранить любой файл, в частности, с 

расширением *.pas или *.txt. в окне сохранения под именем «Сохранить как:» 

 

Дом. упражнение: настройте самостоятельно элемент меню Сохранить. 

 

7. Установить компонент OpenDialog (закладка Dialogs) на главную форму fmMain 

(в правую часть – на панель Panel1); для этого щелкните по компоненту OpenDialog и затем 

еще раз щелкните в соответствующем месте формы fmMain. На форме появилась 

пиктограмма компонента OpenDialog1 – рис.43: 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

Рис. 42 

1) 

2) 

3) 

Рис. 43 
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8. Дважды (быстро) щелкнуть по размещенному на главной форме fmMain компоненту 

MainMenu1. 

9. В главной форме fmMain последовательно отберите: Файл → Открыть. Аналогично, 

выполнив двойной щелчок, Вы попадаете в шаблон кода для процедуры TfmMain.N3Click, 

находящейся в коде главной формы MainForm и представляющей собой раздел кода, 

который будет исполняться при каждом щелчке по элементу меню Открыть. 

10. В теле шаблона кода для процедуры TfmMain.N3Click между операторами begin и end 

наберите условный оператор вида: 

if OpenDialog1.Execute then 

begin 

Memo1.Lines.LoadFromFile(OpenDialog1.FileName); 

end; 

11. Подсветить компонент OpenDialog. Для него в Object Inspector (Инспекторе объектов) 

установить 4 основных параметра для свойств: 

 
1) для свойства Filter, щелкнув по нему и, используя рисунок троеточия для входа в меню 

Filter Editor (Редактор Фильтра), установите ограничение на загрузку типов файлов 

согласно рис.44: 

2) в свойстве DefaultExit → txt (расширение сохраняемых файлов по умолчанию; в этом 

случае при открытии файла достаточно указать только имя файла, а расширение, указанное в 

свойстве DefaultExit, подсоединится автоматически); однако, если требуется прочитать файл 

под расширением, отличным от txt, то необходимо указать и имя файла, и расширение имени 

файла, например: Exumple1.pas 

3) в свойстве InitialDir (Инициализация пути к папке/каталогу) → D:\Students\ 

FOIST_IB1-1b\practika1\. 

Внимание: будьте осторожны с этим свойством: а) не путать наклон символа слэша: символ 

в виде обратного слеша “/” в среде Delphi не воспринимается; б) если указанный вами путь 

отсутствует, то файл запишется, по умолчанию, в последнюю открывавшуюся вами папку на 

вашем компьютере (безотносительно к среде Delphi). 

Рис. 44 
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4) в свойстве Title → Открыть файл:  

Это свойство позволяет изменить заголовок окна открытия файла, где, по умолчанию, всегда 

указывается текст: Открыть. (Мы добавили слово файл и символ двоеточия).  

В результате инспектор объектов для компонента OpenDialog1 будет выглядеть – рис.45: 

 
12. Сохраните свои изменения ( ) и запустите приложение ( ). Убедитесь, что, 

используя элемент меню Открыть, вы сможете открыть любой файл, в частности, с 

расширением *.pas или *.txt в окне открытия файла с заголовком «Открыть файл:» 

13. Убедитесь, что, используя главное меню Файл, у вас работают элементы меню Создать, 

Открыть, Сохранить как, Выход. Для этого выполните следующую последовательность 

шагов в запущенном текстовом редакторе СryptNote.exe (рис.46): 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

Рис. 45 

2) 

3) 

4) 

1) 

Рис. 46. Исходное состояние 

приложения СryptNote.exe после 

запуска с пользовательской иконкой 

Рис. 47. 1 шаг: создайте новый 

текстовый документ  
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Рис. 48. 2 шаг: Заполните документ 

каким-либо текстом 

Рис. 49. 3 шаг: Сохраните документ с 

текстом под именем MyCryptNote.txt 

– документ должен сохраниться в пап-

ку, которую вы указали в свойстве Ini-

tialDir (рис.45) 

Рис. 52. 

В текстовом редакторе CryptNote 

открывается отобранный вами 

документ MyCryptNote.txt 

Рис. 50. 4 шаг: 

Сохранение текстового документа 

под именем MyCryptNote.txt: 

1) наберите имя файла с расширением 

или без; 

2) нажмите кнопку Сохранить как 

Рис. 51. 5 шаг: 

1 вариант:  

отберите (установите синюю 

подсветку) на текстовый документ под 

именем MyCryptNote.txt и нажмите 

кнопку Открыть 

2 вариант: двойной щелчок по имени 

текстового документа MyCryptNote.txt 
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5.7.2. Основные изменения в программном коде на V этапе разработки интерфейса 

unit MainForm; 

interface                // Раздел объявлений 

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

  Dialogs, StdCtrls, ExtCtrls, Menus; 

type 

  TfmMain = class(TForm) 

    Panel1: TPanel; 

    Memo1: TMemo; 

    MainMenu1: TMainMenu; 

    N1: TMenuItem; 

    N2: TMenuItem; 

    N3: TMenuItem; 

    N4: TMenuItem; 

    N5: TMenuItem; 

    N6: TMenuItem; 

    N7: TMenuItem; 

    SaveDialog1: TSaveDialog; 

    OpenDialog1: TOpenDialog; 

    procedure N7Click(Sender: TObject); 

    procedure N2Click(Sender: TObject); 

    procedure N5Click(Sender: TObject); 

    procedure N3Click(Sender: TObject); 

  private 

    { Private declarations } 

  public 

    { Public declarations } 

  end; 

var 

  fmMain: TfmMain; 

implementation                //раздел реализаций 

{$R *.dfm} 

procedure TfmMain.N7Click(Sender: TObject); 

begin 

    Close; 

end; 
 

procedure TfmMain.N2Click(Sender: TObject); 

begin 

   Memo1.Lines.Clear; 

   Caption := 'Безымянный.txt - CryptNote'; 

   Application.Title := 'Безымянный.txt - CryptNote'; 

end; 
 

procedure TfmMain.N5Click(Sender: TObject); 

begin 

   if SaveDialog1.Execute then 

   begin 

      Memo1.Lines.SaveToFile(SaveDialog1.FileName); 

   end;         // Это свойство сохраняется в SaveDialog1.FileName 

end; 
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procedure TfmMain.N3Click(Sender: TObject); 

begin 

   If OpenDialog1.Execute then 

     begin 

        Memo1.Lines.LoadFromFile(OpenDialog1.FileName); 

     end; 

end; 
 

end. 
 

program CryptNote; 

uses 

  Forms, 

  MainForm in 'MainForm.pas' {fmMain}; 

{$R *.res} 

begin 

  Application.Initialize; 

  Application.CreateForm(TfmMain, fmMain); 

  Application.Run; 

end. 

5.8. Настройка компонента SpeedButton (Быстрая кнопка) – VI этап 

5.8.1. Типовые действия при настройке компонента SpeedButton (Быстрая кнопка)  

в виде готовой (стандартной) кнопки  

Быстрые кнопки используются для создания пиктографических меню, которые создаются, 

как правило, не для всех, а для наиболее часто повторяющихся при работе с приложением 

функций меню. Продемонстрируем типовые действия для создания быстрой кнопки для ме-

ню Создать (т.е. New): 

1. Установить компонент SpeedButton  (закладка Additional) на главную форму fmMain 

(в левую часть - на панель Panel1); для этого щелкните по компоненту SpeedButton и затем 

еще раз щелкните в соответствующем месте формы fmMain. На форме появилась 

пиктограмма (без рисунка!) компонента SpeedButton – рис. 53: 

 Рис. 53 Рис. 54 
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2. В Object Inspector (Инспекторе объектов) отобрать закладку Events (События) и для 

события OnClick по треугольнику выбора устанавливаем значение N2Click – служебный 

идентификатор, отвечающий за нажатие (клик) по кнопке Создать. Таким образом, увязали 

нажатие по быстрой кнопке SpeedButton c функцией создания нового листа в текстовом 

редакторе – рис.54. 

3. В Object Inspector (Инспекторе объектов) отобрать закладку Properties (Свойства) и для 

свойства Gliph нажать троеточие выбора; возникает Picture Editor (Редактор рисунков), где 

нажимаем кнопку Load (Загрузить) – рис.55: 

 
 

4. Возникает меню Load Picture (Загрузить рисунок), где по треугольнику выбора отберите 

путь: D:\Students\FOIST_IB1-1b\PR1\Images\bmp images\ и готовый рисунок (растровое 

изображение) с расширением *.bmp, например: financ16.bmp – рис.56: 

 
 

5. Нажмите кнопку Открыть (рис.56); в ме-

ню Picture Editor (Редактор рисунков) 

появляется загружаемый рисунок 

financ16.bmp, где нажмите кнопку OK – 

рис.57; на форме fmMain появилась пикто-

грамма с рисунком financ16.bmp – рис.58: 

Рис. 58 

Рис. 56 Рис. 57 

Рис. 55 
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6. Сохраните свои изменения ( ) и запустите приложение ( ); убедитесь, что быстрая 

кнопка  повторяет функцию элемента меню Создать. Обратите внимание, что быстрая 

кнопка имеет объемный вид и до наведения курсора мыши на кнопку и после наведения кур-

сора мыши на кнопку, соответственно, – рис.59а и рис.59б: 

 
 

 
 

8. Сохраните свои изменения ( ) и запустите приложение ( ); быстрая кнопка теперь имеет 

“притопленный” (необъемный) вид до наведения курсора мыши на кнопку и объемный вид по-

сле наведения курсора мыши на кнопку, соответственно, – рис.61а и рис.61б: 

 

 
 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

Рис. 60 

7. Чтобы кнопка имела “притопленный” 

(необъемный) вид, в Object Properties 

(Инспекторе свойств) для свойства Flat 

установите значение true (вместо false) – 

рис.60: 

Рис. 59а Рис. 59б 

Рис. 61а Рис. 61б 
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5.8.2. Типовые действия при настройке компонента SpeedButton в виде 

пользовательской (собственной) кнопки  

Мы рассмотрели, как на быструю кнопку “натягивается” стандартный (готовый) 

рисунок. Часто необходимо на быструю кнопку разместить пользовательский (свой 

собственный) рисунок. 

Продемонстрируем типовые действия по размещению на быстрой кнопке (на примере 

меню Создать) своего собственного пользовательского рисунка. 

1. Для этого на главной форме необходимо подсветить компонент быстрой кнопки (с готовым 

рисунком) и войти в Object Inspector (Инспектор объектов), где для свойства Gliph нажмите 

троеточие выбора и в возникшем Picture Editor (Редакторе рисунка) нажмите кнопку Clear 

(Очистить) – рис.62: 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

2. Происходит “выгрузка” готового рисунка из редактора. Нажмите кнопку OK (рис.62). 

Быстрая кнопка снова принимает первоначальный вид (без рисунка). Войдите по главному меню 

в Image Editor (редактор изображений): Tools → Image Editor – рис.63: 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

Рис. 62 

Рис. 64 

3. В меню Image Editor (Редактор 

изображения) последовательно прой-

дите пункты меню: File → New… → 

Bitmap File (.bmp) – рис.64: 

Рис. 63 
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4. Откроется меню Bitmap Properties, где установите размер своего растрового изображения 

16х16 пиксел – рис.65а: 

 

5. Нажмите OK (рис.65а). Откроется чистая растровая сетка c именем по умолчанию -  

bitmap1.bmp для создания растрового изображения с расширением *.bmp. Используя 

простейший графический редактор, создайте любое собственное изображение *.bmp – рис.65б, 

используя, например, инструменты Fill и Pencil. 

6. Сохраните созданное собственное растровое изображение (File → Save as – рис.66а), 

например, под именем My_bmp в свою папку: D:\Students\FOIST_IB1-1b\practika1\ и 

нажмите кнопку Сохранить – рис. 66б: 

 
7. Происходит запись вашего растрового изображения на диск – в папку: 

D:\Students\FOIST_IB1-1b\Practika1\My_bmp.bmp – рис.67а: 

 
8. Теперь можно покинуть Image Editor (Редактор изображений); для этого отберите пункты 

меню File → Exit – рис.67б 

Рис. 67а Рис. 67б 

Рис. 66а 
Рис. 66б 

Рис. 65а 

Рис. 65б 
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9. В Object Inspector (Инспекторе объектов) отобрать закладку Properties (Свойства) и для 

свойства Gliph нажать троеточие выбора; возникает Picture Editor (Редактор рисунков), где 

нажмите кнопку Load (Загрузить). 

10. Возникает меню Load Picture (Загрузить рисунок), где по треугольнику выбора отберите 

путь к пользовательскому собственному изображению: D:\Students\  

FOIST_IB1-1b\practika1\My_bmp.bmp – рис.68а: 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 
 

 

11. Нажмите кнопку Открыть (рис.68а). В Picture Editor (Редактор рисунка) загружается 

созданный Вами собственный файл с растровым изображением My_bmp.bmp – рис.68б 

12. Нажмите кнопку OK. (рис.68б). На главной форме на быструю кнопку “натягивается” 

ваш собственный рисунок – с растровым изображением My_bmp.bmp – рис.69: 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 
 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

14. Самостоятельно выполнить отдельные элементы меню текстового редактора Edit,  

Forma и др., но не менее 2-х элементов меню. Защитить ПР №1, ответив на вопросы препо-

давателя (См. Вопросы для самопроверки). 

Рис. 68б Рис. 68а 

Рис. 69 

Рис. 70 

13. Сохраните свои изменения ( ) и 

запустите приложение ( ); убедитесь, 

что быстрая кнопка с пользовательским, 

вашим собственным, рисунком  повто-

ряет функцию элемента меню 

Создать – рис.70: 
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5.8.3. Основные изменения в программном коде на VI этапе разработки интерфейса 

unit MainForm; 

interface                // раздел объявлений 

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

  Dialogs, StdCtrls, ExtCtrls, Menus, Buttons; 

type 

  TfmMain = class(TForm) 

    Panel1: TPanel; 

    Memo1: TMemo; 

    MainMenu1: TMainMenu; 

    N1: TMenuItem; 

    N2: TMenuItem; 

    N3: TMenuItem; 

    N4: TMenuItem; 

    N5: TMenuItem; 

    N6: TMenuItem; 

    N7: TMenuItem; 

    SaveDialog1: TSaveDialog; 

    OpenDialog1: TOpenDialog; 

SpeedButton1: TSpeedButton; 

    procedure N7Click(Sender: TObject); 

    procedure N2Click(Sender: TObject); 

    procedure N5Click(Sender: TObject); 

    procedure N3Click(Sender: TObject); 

  private 

    { Private declarations } 

  public 

    { Public declarations } 

  end; 

var 

  fmMain: TfmMain; 

implementation                // раздел реализаций 

{$R *.dfm} 
 

procedure TfmMain.N7Click(Sender: TObject); 

begin 

    Close; 

end; 
 

procedure TfmMain.N2Click(Sender: TObject); 

begin 

   Memo1.Lines.Clear; 

   Caption := 'Безымянный.txt - CryptNote';  // Или так: 

  // Application.Title := 'Безымянный.txt - CryptNote'; 

end; 
 

procedure TfmMain.N5Click(Sender: TObject); 

begin 

   if SaveDialog1.Execute then 

   begin 

      Memo1.Lines.SaveToFile(SaveDialog1.FileName); 

   end;  

end; 
 

procedure TfmMain.N3Click(Sender: TObject); 
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begin 

   If OpenDialog1.Execute then 

     begin 

        Memo1.Lines.LoadFromFile(OpenDialog1.FileName); 

     end; 

end; 
 

end. 

 

program CryptNote; 

uses 

  Forms, 

  MainForm in 'MainForm.pas' {fmMain}; 

{$R *.res} 

begin 

  Application.Initialize; 

  Application.CreateForm(TfmMain, fmMain); 

  Application.Run; 

end. 
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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. В чем заключаются преимущества визуального программирования интерфейса? 

4. Опишите структуру и назначение отдельных элементов головной программы приложений 

Delphi. 

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

6. Что хранится в файле проекта с расширением .dfm? 

7. Что хранится в файле проекта с расширением .pas? 

8. Что хранится в файле проекта с расширением .dpr? 

9. Что хранится в файле проекта с расширением .res? 

10. Перечислите основные компоненты (окна) среды программирования Delphi и укажите их 

назначение. 

11. Как расположить компонент на форме? 

12. Как получить подсказку Delphi по элементам окна и компонентам проектируемого гра-

фического интерфейса? 

13. Опишите порядок получения справки по синтаксису языка Object Pascal и интегрирован-

ной системе редактирования Delphi. 

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

15. Каково назначение модуля в проекте приложения Delphi? Опишите назначение отдель-

ных разделов модуля. 

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

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

18. Какими способами можно изменить свойства компонента? 

19. Продемонстрируйте информацию о компонентах палитры Standard по справке Delphi 

20. Продемонстрируйте типовые действия при настройке стандартной (существующей) 

иконки приложения 

21. Для чего используется закладка SaveDialogs? Продемонстрируйте типовые действия. 

22. Для чего используется закладка Additional? Продемонстрируйте типовые действия. 

23. Какие компоненты среды программирования Delphi при самостоятельной настройке эле-

ментов меню текстового редактора (Блокнот). Продемонстрируйте использование одного 

из них. 



 

- 58 - 

Литература 

1. Белов В.В., Чистякова В.И. Программирование в Delphi: процедурное, объектно-

ориентированное, визуальное. Учебное пособие для вузов. – М.: Горячая линия-Телеком, 

2014. – 240 с. – Режим доступа: http://www.iprbookshop.ru/37133. – ЭБС «IPRbooks» 

2. Фаронов В. В. Delphi. Программирование на языке высокого уровня: Учебник для вузов. – 

СПб.: Питер, 2011. – 640 с. 

3. Фленов М.Е. Библия Delphi. – СПб: БХВ-Петербург, 2015 – 688 с. 

4. Хомоненко А. Д., Гофман В.Э., Мещеряков Е.В. Delphi 7. – СпБ: БХВ-Петербург, 2010 – 

1136 с. (В подлиннике). 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

Составитель: Маргарита Петровна Лапчинская 

 

 

 

 

М Е Т О Д И Ч Е С К И Е   У К А З А Н И Я  

по дисциплине «Основы программирования» 

 

Практическая работа № 1 

«Основные приемы и методы работы с компонентами в  

среде программирования Delphi v.7» 

 

 

 

 

 

 

 

 

 
 

МИИГАиК 

105064, Москва К-64, Гороховский пер., 4 

Подп. к печ.              Формат бумаги 60х90                  Бумага офсетная                Печ.л. 2,4 

Уч.-изд.л. 2,4                  Тираж     5 экз.                               Заказ №          Цена договорная 


