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Motto:

Nasz jezyk, tak jak i nasza poezja, wywodzi sie z arytmetycznego, binarnego
funkcjonowania naszego mozgu. Klasyfikujemy na tak, na nie, na pozytywnie,
na negatywnie. (...) M¢j jezyk dowodzi jedynie powstiavizji Swiata zre-
dukowanej do binarnego punktu widzenia. Ta niewystarcaéljezyka jest
oczywista i dokuczliwa. Ale c6z mozna powiedziet o niewystaréralive
teligencji binarnej jako takiej? Wewnetrzna egzystencja,Suitaa esencja
spraw wymyka jej sie. Moze odkry¢, &aiatlo jest rownocZmie ciagte i
nieciagte, ze czasteczka benzenu ustala miedzy swoiSti@ra atomami
wiazania podwadjne, niemniej wzajemnie sig wykluczajace; ona uznaje to wszys-
tko, ale nie pojmuje, jej wkasna struktura nie jest w stanie przyswoi¢ sobie
rzeczywistsci ztozonych struktur, ktore bada...

Louis Pauwels & Jacques Bergiege matin des magiciens

Streszczenie

Praca ta jest praktycznym kursem jezylk&ddowiska programistycznego Delphi. Kurs ten polega na dokfad-
nym omoéwieniu konstrukcji prostego wygaszacza ekranu napisanego w Delphi. W efektywnej lekturze tej pracy
przydatna bedzie znajorfbjakiegs jezyka programowania wyzszego poziomu.

Abstract

This paper is a practical course of the Delphi language and programming environment. This course proceeds
comprehensive discussion of simple screensaver written in Delphi. For the effecive reading of this paper, some
knowledge in any high level programming language will be usefull.

*poprawki: 11 lutego 2003, 3 sierpnia 2003, 1 czerwca 2004, 13 listopada 2004.
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Wstep

Klasyczne programowanie polegato kiédya otworzeniu edytora i linia po linii wklepywaniu tego co ma kom-
puter czynt. W tych zamierzchtych czasach pisano bardzo czesto w kodzie maszynowym lub w assemblerze.
Byt to jezyk bardzo nieprzejrzysty i zalezrgciSle od hardware’'u (np. programy napisane na procesory Mo-
toroli nie dawaly sie uruchoraina procesorach Intela i vice versa). Jednakze wzrost mocy obliczeniowej komput-
eréw umozliwit powszechne pisanie programow w jezykach wysokiego poziomu, znacznie bardziej intuicyjnych,
oraz niezaleznych od platformy sprzetowej. Sygal rozmaitych jezykéw programowania wysokiego poziomu
najbardziej popularnymi i wszechstronnymi okazaly sie C/C++ i Pascal.

Wspétczénie najbardziej popularnymi sa obiektowo zorientowane jezyki C++, Delphi (nastepca Object Pas-
cala), oraz Java. Programowanie polega @& zintegrowanym wspotdziataniu réznyatedowisk i standardéw,
zaréwno programistycznych, jak i uzytkownika. Jest to imtegrated development/spétczénie programuje sige
gtéwnie ,sktadajac z klockéw” — taczac ze soba rozmaite moduty, klasy, obiekty, nie interesujac sie przy tym ich
wewnetrznymi zachowaniami, a jedynie welem/wygciem. Jest to tzw. OOPRlpject oriented programming
Programista nie zajmuje sie tyrjak obiekty maja cé zrobt, aleco maja zrobt. Funkcjonowanie programu

nie polega na realizacji kolejnych linii kodu, tylko na reakcjach obiektéw na zdarzenia generowane przez inne
obiekty. Jest to tzwevent handlingPowszechny stat sie réwniez wymag taseomodyfikacji, rozszerzaliai,
przendndsci i ponownej uzywalngci kodu extensibility, reusability...). Delphi jest powszechnie uzytkowanym
srodowiskiem programistycznym spetniajacym te cechy. Kurs ten, po krotkim wstepie teoretycznym, bedzie prak-
tyczna naukdrodowiska i jezyka Delphi na przyktadzie konstrukcji wygaszacza ekranu.

Spis tresci

1 Programowanie w Delphi 3
1.1 VCL: klucz do programowania wizualnego i projektowania w stylu drag-and-drop . . . . . . . . . 3
1.2 Teoria programowaniaw Delphi . . . . . . . . . L 3

2 Praktyczna realizacja: program SCRSAV 5
2.1 Specyfikacja programu wygaszacza ekranu w systemie Windows . . . . . . ... ... ... ... 5
2.2 Plikscrsav.dpr . . . . e 5
2.3 Unitlpas . . . . . . e e 6
2.4 UNt2.pas . . . . o e e e 13
25 Unit3.pas . . . . . 15
2.6 Pliki*dfm . . . . . 18
2.7 Plikscrsavini . . . . . e e 19

2.8 PlKSCrsav.res . . . . . . . e e e e 19




Praktyczny kurs programowania w Delphi 3

1 Programowanie w Delphi

1.1 VCL: klucz do programowania wizualnego i projektowania w stylu drag-and-drop
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Rysunek 1: Paleta komponentow.

Programowanie w Delphi opiera sie na bibliotece wizualnych komponentéw VCL (Visual Component Library).
Komponenty sa to klocki, ktérych prograsai uzywaja do stworzenia interfejsu uzytkownika oraz oprogramowa-

nia niektorych spsréd niewizualnych wisciwdsci aplikacji. Dla tworzacego aplikacje programisty komponent

jest gtdwnie obiektem, ktérego przeciaga sie myszka z palety komponentéw i umieszcza na formie (forma nazywa
sie programistyczny szkic okienka programu). Nastepnie, juz po umieszczeniu komponentu na formie, mozna ma-
nipulowet jego widciwasciami oraz oprogramowywaspecyfike zachowakomponentu na rozmaite zdarzenia.
Niektére komponenty reaguja na zdarzenia systemu (np. zegar czasu rzeczywistego TTime§ peieigaole

.naczyh pcsredniczacych” - wlewa sie do nich pewne zdarzenia, a one generuja inne... VCL zawiera w sobie kom-
ponenty w petni obstugujace wszystkie elementy interfejsu uzytkownika Windows: drzewa, paski narzedzi, menu,
paski postepu, edytorki, itp., jak réwniez wiele innych dodatkowych komponentéw. Te dodatkowe komponenty
uzupetniaja istniejacy interfejs uzytkownika, obstuge danych, zdarzg tez narzedzi multimedialnych, wszys-

tko w celu przyspieszenia procesu produkcji aplikacji. Tworzenie aplikacji zachodzi wiec poprzez proste przecia-
ganie komponentow z palety komponentéw (Visual Component Palette) na obszar projektowania okienka, oraz
ustawianie ich wiaciwdsci w inspektorze obiektéw (Object Inspector). Kod obstugi zdarzenia jest generowany au-
tomatycznie, oszczedzajac czasu progsami jakkolwiek ten ma petny dostep do niego i moze go modyfikowa
wedle potrzeb.

File Edit Search View Project Bun Component Databaze Tool: Help
r:D DE; @lﬂl b i Standard IAdditionaIl Win95| DataAccessl Data Controlsl win 31 | Dialousl Svsleml QFleDDrtl 0Cx | Samlll_’
= (] P o . Al =3 =Tl =
(=1 s e O S N 0 5 e I = e 5 Il
i Forml =10
IForm1: TFarm1 j
Properties | Eventsl
[ CieriHeght (280 |
Clientwidth 425
Calor clBtnFace
CHaD True
Curzar crDefault

Enabled True
+Font [TFont)
| FamShle fzMarmal

Hint
+Horz5cralBar | [TControlS crollB
leon [Mane] s o6 oo o
KeyPreview |Falze |

Rysunek 2: Widok okien Delphi.

1.2 Teoria programowania w Delphi

Windows jest wielozadaniowym systemem okienkowym, w ktérym centralna role petni reagowanie i zarzadzanie
zdarzeniami, generowanymi przez wiele proceséw naraz. Dlatego tez centralnym pojeciem w programowaniu
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Rysunek 3: Komponowanie zabudowy okienka (formy).

Windowsowym jest wianie zdarzenie. W ogéliei program nie oki&a, jakie beda i moga laynastepne czyn-
nosci uzytkownika. Program musi byprzygotowany na rozmaite jego zachowania.

Programowanie w Delphi to gtéwnie programowanie oparte na bibliotece VCL, czyli Visual Component Library.
Biblioteka ta oparta jest na modelu interakcji pomiedzyastercsciami (ang. properties), metodami (ang. meth-
ods), oraz zdarzeniami (ang. events). Programowanie w VCL polega w duzym stopniu na kodowaniu wzajemnych
interakcji pomigedzy komponentami: kazdy z nich ma jgkiasciwasci, metody, oraz zbior reakcji na zdarzenia.

Najprostszym przykiadem komponentu jest komponent TButton. Zawiera on w sobie cata obstuge tego, co uzyt-
kownik widzi jako przycisk. W tym: potozenie przycisku w okienku, jego rozmiar, napis na ninséiviasci),
czy tez opis reakcji na klikniecie na niego (metody/zdarzenia).

Jednym z podstawowych komponentéw VCL jest komponent TForm, czyli tzw. forma. Forma jest komponentem
obstugujacym okienko windowsowe, wraz ze wszystkim co sie na nim znajduje (w tym z innymi komponentami).
Przy czym nie tworzy sie obiektow samej klasy TForm (jest to tak zwana klasa abstrakcyjna), tylko wpierw
tworzy sie od niej konkretne klasy pochodne (np. TForm1 = TForm zawierajaca TBtéomastepnie korzysta

sie z konkretnych obiektow tych klas (w tym przyktadzie obiektem klasy TForm1 jest Form1).

W Delphi przyjmuje sig, ze kazda forma (reprezentujaca okienko) ma swdj odrebny unit, oraz, co za tym idzie,
plik .pas w ktérym zawarty jest jej interfejs (ang. interface) i implementacja. Dane dotyczace szczegétowych
wiasciwasci kazdego z komponentéw nalezacych do formy zgromadzone sa w pliku .dfm (= Delphi File Module).
Procz tego kazdy program napisany w Delphi ma swdj plik projektu (o rozszerzeniu .dpr = Delphi PRoject), w
ktérym jest zawarta informacja zbiorcza o unitach wchodzacych w sktad programu, oraz "sekwencja rozruchowo-
uruchomieniowa" dla programu. Dodatkowe dane dla programu, takie jak np. ikony lub kursory znajduja sie w
pliku .res (= RESource). Zatem, przyktadowo, dla programu zawierajacego 3 formy bedziemy mieli (przynajm-
niej) nastepujace pliki:

program.dpr, program.res
unitl.pas, unitl.dfm
unit2.pas, unit2.dfm
unit3.pas, unit3.dfm

Zas struktura logiczna programu bedzie (zgrubsza) nastepujaca:

lascislej: zawierajaca TButton, bowiem TButton (jak zreszta wigdeda widocznych komponentéw VCL) to réwniez klasa abstrakcyjna
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(klasa abstrakcyjna)TForm
—>(klasa)TForm1
—>(obiekt)Form1 zdefiniowany w pliku unitl.pas
i dookreslony w pliku unitl.dfm
—>(klasa)TForm2
—>(obiekt)Form2 zdefiniowany w pliku unit2.pas
i dookreslony w pliku unit2.dfm
—>(klasa)TForm3
—>(obiekt)Form3 zdefiniowany w pliku unit3.pas
i dookreslony w pliku unit3.dfm

2 Praktyczna realizacja: program SCRSAV

Ponizej przedstawie szczegétowe omowienie, linijka po linijce, zawartaszystkich plikéw przykladowego
prostego programu pod Windows, jakim jest wygaszacz ekranu. W ten sposéb, poprzez nauke na konkretnym
przyktadzie, mozna w spos6b bodajze najprostszy zrozumriaczenie podstawowych i kluczowych elementow

w programowaniu w Delphi. Poniewaz znacznie powszechniejsza jest metoda uczenia poprzez wizualne projek-
towanie form, a dopiero p6zniej przypisywanie obstugi zdarpeszczegélnym obiektom, skupie sie tutaj na
analiziekodu zrédiowegmapisanego w Delphi, nie gaa instruktazu komponowania interfejsu (zwlaszcza iz to
ostatnie jest banalne).

2.1 Specyfikacja programu wygaszacza ekranu w systemie Windows

Wygaszacz ekranu jest aplikacja systemu Windows o rozszerzeniu .scr, posiadajaca swoj plik konfiguracji o rozsz-
erzeniu .ini. Pliki .scr i .ini umieszcza sie w gtéwnym katalogu Windows. Dostep do takich opcji wygaszacza
jak ustawienie hasta, lub ustawienie konfiguracji realizuje sie poprzez uruchomienie programu z odpowiednimi
parametrami (Windows robi to automatycznie): '/a’, ’/c’, lub '/s’.

2.2 Plik scrsav.dpr

Jest to gtéwny plik programu. Pierwsza linijka programu zawiera stowo kluczowe 'program’ oraz nazwe pro-
gramu. W tym przypadku jest to nazwa 'scrsav’.

program scrsav;,

Ponizej w pliku znajduje sig spis wszystkich unitéw wykorzystywanych przez program wraz&teskiesn plikow
potozenia dla niestandardowych unitéw. W tym miejscu wykorzystuje sie cztery unity: Forms (standardowy), oraz
Unit1, Unit2 i Unit3. W nawiasach klamrowych jako komentarz zostata podana przyczyna wtaczenia tych unitow.

uses
Forms,

Unitl in 'Unitl.pas’ {Forml},

Unit2 in ’'Unit2.pas’ {Form2},

Unit3 in 'Unit3.pas’ {Form3};
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Ponizsza linijka zawiera dyrektywe dla kompilatora ctegaca rozszerzenie (ang. Extension) nazwy pliku wykony-
walnego otrzymanego po kompilacji. W tym przypadku jest to ".scr’. Zatem w wyniku procesu kompilacji otrzy-
mamy plik 'scrsav.scr’.

{$E scr}

Nastepna linijka jest dyrektywa dla kompilatora diegaca nazwy plikéw z zasobami (ang. resources), ktére maja
byt wtaczone do aplikacji. W plikach z zasobami (ang. resource files) znajduja sie dodatkowe dane wykorzysty-
wane badz to przez program badz to przez system operacyjny. Sa to miedzy innymi, w &alezhpotrzeb:
bitmapy, ikony, kursory, informacje o wersji, etc. W naszym przypadku plikiem z zasobami bedzie plik 'scr-
sav.res’, w ktérym znajduje sie ikona programu (o démgj nazwie MAINICON).

{$R *.res}

Po informacjach dla kompilatora znajduje sie juz sedno pliku 'scrsav.dpr’: postuzenie sie obiektem Application
w celu uruchomienia aplikacji. Obiekt Application jest predefiniowanym obiektem klasy TApplication, zawartej
w unicie 'Forms’ (wi&nie z tego powodu 'Forms’ znalazio sie w spisie 'uses’). Przy uzyciu obiektu Application
dokonuje sie w tym przypadku nastepujacych czyguio

e inicjalizacji wszystkich ewentualnych podsystemow typu OLE, itp. przy pomocy metody Initialize,

e utworzenia wszystkich form programu przy pomocy metody CreateForm(TFormX, FormX), ktéra to metoda
tworzy forme typu zadanego przez TFormX (np. TForm1) i przypisuje go do referencji zadanej przez FormX
(np. Form1),

¢ uruchomienia aplikacji przy pomocy metody Run.
W tym przypadku wyglada to nastepujaco:

begin
Application.Initialize;
Application.CreateForm(TForm1, Forml);
Application.CreateForm(TForm2, Form2);
Application.CreateForm(TForm3, Form3);
Application.Run;

end.

Po wykonaniu tych linijek kodu aplikacja 'scrsav’ jest uruchomiona, czyli na réwni z innymi programami dziata-
jacymi w danej chwili w systemie, reaguje na i (ewentualnie) generuje zdarzenia.

2.3 Unitl.pas
Ponizsza linijka méwi, ze mamy do czynienia z Unitem1.
unit Unit1;

Od tego miejsca zaczyna sie 6zéinterface’ unitu. Sa w niej zdeklarowane state, zmienne, typy, funkcje i proce-
dury, ktére sa powszechnie (publicznie) dostepne z innych unitéw.
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interface

Elementy zdeklarowane w interfejsie tego unitu uzywaja nastepujacych unitéw (jak,widaystkie z nich sa
standardowe):

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

Teraz zostaja zdefiniowane nowe typy: 'ustaw’, oraz 'TForm1’. Typ 'ustaw’ zawiera w sobie trzy pola: 'haslo’,
'plik_rys’, oraz 'szybkosc’. Dwa pierwsze z nich sa stringami, czyli, inaczej moéwiac, napisami w ktérych zawarte
jest odpowiednio hasto wygaszacza ekranu, 8cezka dostepu do rysunku, ktéry ma sie pojawia wygasza-

czu, z& 'szybkosc’ jest polem typu byte, czyli liczba z zakresu 0-255, determinujaca stypkaesuwania sig
wySwietlanego obrazka po ekranie.

type
ustaw = record
haslo,
plik_rys : string;
szybkosc : byte;
end;

Drugim ze zdefiniowanych tutaj typéw jest TForml, czyli, w istocie, obiekt zajmujacy sie obstuga gtdwnego
okienka programu. Zawiera on w sobie jeden obrazek (czyli, mésgéite, obiekt klasy TImage): Imagel oraz
jeden obiekt klasy TTimer. Komponent TTimer stuzy do obstugi zegara systemowego. Oprécz tych obiektow
typ TForm1 ma zadeklarowane procedury reakcji na aktywacje formy (FormActivate), reakcji na uptyw czasu
mierzonego zegarem systemowym (TimerlTimer), reakcji nasnamdie klawisza (FormKeyPress), reakcji na
ruch myszka w obrebie formy (FormMouseMove), oraz reakcji na zmiange rozmiaréw formy.

TForml = class(TForm)
Imagel: Tlmage;
Timerl: TTimer;
procedure FormActivate(Sender: TObject);
procedure TimerlTimer(Sender: TObject);

procedure FormKeyPress(Sender: TObject; var Key: Char);
procedure FormMouseMove(Sender: TObject; Shift: TShiftState;

X, Y: Integer);
procedure FormResize(Sender: TObject);
private
{ Private declarations }
public
{ Public declarations }
end;

Nastepnie zdefiniowane zostaja uzywane w tym unicie zmienne globalne. 'zabezp’ i "aktywny’ to zmienne typu
boolowskiego, czyli moga zawietdylko wartcgci prawda-falsz. 'zabezp’ okt bedzie, czy ekran jest zabez-
pieczony, z& 'aktywny’ okreslat bedzie, czy wygaszacz ekranu jest aktywny. 'xx’ i 'yy’ to liczby shortint, czyli

Z zakresu -128...+127; uzywane one beda do przesuwania grafiki po ekranie. 'ust’ to obiekt typu ustaw, zdefin-
iowanego powyzej w sekcji type. Zawiéran bedzie w sobie ustawienia wygaszacza ekranu, zapisywane i odczy-
tywane z pliku scrsav.ini, Zaokreslane przy pomocy Form3 (patrz: Unit3). 'parametr’ to string charakteryzujacy
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zachowanie wygaszacza,&zai to string w ktérym przechowywana bed&eiezka dostepu do pliku scrsav.ini.
'f’ to obiekt typu textfile, odpowiedzialny za odczytywanie i zapisywanie danych do pliku. 'Form1’ to o&zywi
cie obiekt typu TForm1 (zdefiniowanego powyzej)sZzmx’ i ‘'my’ to liczby catkowite okreslajace wspohzedne
kursora myszy.

var
zabezp,aktywny: boolean;
XX,yy: shortint;
ust: ustaw;
parametr,ini: string;
f. textfile;
Forml: TForml;
mx,my: integer;

Na koniec sekgciji interface’u mamy deklaracje funkcji ‘czyt_ust’ zajmujacej sie odczytywaniem ustaygasza-
cza z pliku, oraz deklaracji procedury 'zapisz_ust’, zapisujacej te ustawienia na dysk.

function czyt_ust : boolean;
procedure zapisz_ust;

Ponizsza linijka zaczyna sekcje 'implementation’ unitu. Zawarte sa tu realizacje (definicje) funkcji i procedur
zdeklarowanych w sekgcji 'interface’.

implementation

Implementacja korzysta z zawast unitdw 'unit2’ i 'unit3’.

uses unit2, unit3;

Ta linijka jest informacja dla kompilatora, azeby wiaczyt do aplikacji pliki *.dfm. W plikach tych znajduja sie
szczeg6towe informacje na temat rozmieszczenia i ustekamponentow na formie. Plikom tym jest§wiecony
jeden z dalszych podpunktow tej pracy.

{$R *.dfm}

Funkcja 'czyt_ust’. Odczytuje ona z pliku o nhazwie zawartej w zmiennej 'ini’ ustawienia wygaszacza, wpisuje
je do zmiennej 'ust’. Jezeli ta operacja udaje sie, to zwraca ona $gdagiczna "prawda” (true), w przeciwnym
wypadku zwraca "fatsz" (false).

function czyt _ust : boolean;
var

I: string;
begin

with ust do begin

Okreslenie domginych wart&ci dla sktadowych zmiennej ust:
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haslo:=";
plik_rys:=";
szybkosc:=1;

Jezeli plik o5ciezce dostepu takiej jak w 'ini’ istnieje...
if fileexists(ini) then begin

...to korzystajac z obiektu f (wpierw go wycgsiwszy przy pomocy reset(f)’ ) wczytaj odpowiednie teksty do
stringéw 'haslo’ i 'plik_rys’, oraz odpowiednia liczbe do zmiennej 'szybkosc’. Procedura odczytywania opiera sie
na strukturze pliku scrsav.ini (opisanej w punkcie 3.6): wczytywane sa kolejne napisy zawarte pomiedzy znakiem
'=" a znakiem kaca wiersza.

reset(f);

while (pos(’pass’,lowercase(l))=0) and not eof(f) do
readin(f,l);

if not eof(f) then
haslo:=copy(l,pos(=",I)+1,length(l));

while (pos(file’,lowercase(l))=0) and not eof(f) do
readin(f,l);

if not eof(f) then
plik_rys:=copy(l,pos(’=",1)+1,length(l));

while (pos('speed’,lowercase(l))=0) and not eof(f) do
readin(f,l);

if copy(l,pos(=",1)+1,length(l))<>" then
szybkosc:=strtoint(copy(l,pos(=",1)+1,length(l)));

Zamkniecie pliku obstugiwanego przez 'f’ i zwrdcenie "prawdy":

closefile(f);
czyt_ust:=true;

Jezeli c& poszio nie tak, to przez funkcje zwrécona zostaje viarttalsz":

end else
czyt_ust:=false;
end;

end;

Procedura 'zapisz_ust’ zapisuje ustawienia zawarte w zmiennej 'ust’ do plikélokego przez 'f":

procedure zapisz_ust;
begin
rewrite(f);
with ust do begin
writeln(f, [saver_settings]’);
writeln(f,’pass="+haslo);
writeln(f, file="+plik_rys);
writeln(f,'speed="+inttostr(szybkosc));
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end;
closefile(f);
end;

Ponizsza procedura 'efekt’ zajmuje sie efektem przesuwajacego sie po ekranie obrazka. Obrazek na ekranie
reprezentowany jest przez obiekt Imagel bedacym obiektem sktadowym Forml. Przesuwanie obrazka jest re-
alizowane po prostu poprzez zmiane potozenia Imagel. Do polozenie jego gérnego lewego rogu jest zwigkszane
az do momentu, w ktérym obrazek zaczyna wystawaza ekran. Woéwczas odpowiedni z mnoznikéw (xx lub

yy) zmienia znak i potozenie gérnego lewego rogu zaczyna sie zmnigjazado osiagnigcia znéw ktogeg
krawedzi...

procedure efekt;

begin
with forml.imagel do begin
show;
left:=left+ust.szybkosc*xx;
top:=top+ust.szybkosc*yy;
if (left+width>=form1.width) or (left<=0) then
XX:=-XX;
if (top+height>=forml.height) or (top<=0) then
yy:=-yy;
end;
end;

Ta procedura - 'FormActivate’ - jest procedura reakcji obiektu klasy TForm1 (czyli, w naszym przypadku, Form1)
na zdarzenie systemowe: aktywizacje (np. kiedy uzytkownik kliknie na okienko programu, czy tezieeiro
po uruchomieniu programu).

procedure TForml.FormActivate(Sender: TObject);
begin

Przypisanie wspotrzednych kursora myszy do zmiennych 'mx’ i ‘'my’:

mx:=mouse.CursorPos.x;
my:=mouse.CursorPos.y;

Jezeli ta aplikacja jest juz raz w systemie uruchomiona i jest obecna, ta@aklaiatanie tej teraz uruchomionej
(czyli drugiej) instanciji:

if hPrevinst>0 then
application.terminate;

Ustalenie poczatkowych wa#ioi zmiennych: mnozniki 'xx’ i 'yy’ = 1, czyli ruch rozpocznie sie w prawo i
do dotu, wygaszacz ma bynajpierw nieaktywny, rodzaj brusha macbprzezroczysty, obrazek ma sie znaj-
dowet pcsrodku ekranu, plik z ustawieniami konfiguracji ma imieka samdaciezke dostepu do katalogu jak
uruchomiona wianie aplikacja, ale nazwe 'scrsav.ini’;
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aktywny:=false;

brush.style:=bsclear;
imagel.top:=(height-imagel.height) div 2;
imagel.left:=(width-imagel.width) div 2;
ini;:=extractfilepath(application.exename)+'scrsav.ini’;

Przypisanie zmiennej 'f’ obstugujacej plik ustaWtierygaszacza nazwy zawartej w zmiennej 'ini’:

assignfile(f,ini);

Jezeli z pliku opisanego przez 'f’ nie udato sie odczykanfiguracji, to zapisz na dysk te konfiguracje, jak teraz
jest ustawiona.

if not czyt ust then
zapisz_ust;

Jezeli jest okrglony jak& konkretnasciezka dostepu do pliku z grafika (do obrazka), to zataduj go z tego pliku
do obiektu Imagel

if ust.plik_rys<>" then
imagel.picture.loadfromfile(ust.plik_rys);

Jezeli liczba przekazanych do programu parametréw jest wigksza od zera to skopiuj je do zmiennej 'parametr’, a
jesli nie to niech zmienna parametr bedzie pusta

if paramcount>0 then begin
parametr:=copy(lowercase(paramstr(1)),1,2);
zabezp:=false;

end else
parametr.=";

Jezeli parametrem przekazanym do programu byto '/a’ tewigtl Form2 - okienko podania hasta

if parametr="/a’ then
form2.showmodal
else

Jezeli parametrem byto '/c’ to viyvietl Form3 - okienko ustawfewygaszacza

if parametr="/c’ then
form3.showmodal

else begin

Za5 jesli byto to '/s’ to ustaw zmienne 'zabezpieczenie’ i 'aktywny’ na prawde.

if parametr="/s’ then
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zabezp:=true;
aktywny:=true;
end;
end;

Procedura TimerlTimer. Jest to reakcja na zdarzenie "tykniecie zegara systemowego", wywotywana jest ona co
tyle milisekund, ile jest zapisane w polu "Interval" obiektu Timerl1 (ustawienie to zapisane jest w pliku Unit1.dfm).
Procedura ta polega na wywotaniu procedury odpowiadajacej za efekt przesuniecia obrazka na ekranie, pod
warunkiem, ze zmienna 'aktywny’ jest ustawiona.

procedure TForml.TimerlTimer(Sender: TObject);
begin
if aktywny then
efekt;
end;

Procedura FormKeyPress - reakcji na zdarzeniesnagiie klawisza na klawiaturze. Jezeli ustawiona jest zmienna
'zabezp’ to wywotane zostaje okienko Form2 - podanie hasta. Po zamknieciu okienka Form2, lub jezeli zmienna
'zabezp’ byta réwna false, nastepuje zakeenie pracy aplikacji.

procedure TForml.FormKeyPress(Sender: TObject; var Key: Char);
begin
if aktywny then begin
if zabezp then
form2.showmodal,
application.terminate;
end;
end;

Procedura FormMouseMove, czyli reakcji na ruch myszka. Jezeli pozycja myszki okazatéa isipdyiz ostatnio
zapisana, to nastepuje takie samo zachowanie (przy tych samych warunkach) co dla reakéjiggie&ilawisza
na klawiaturze.

procedure TForml.FormMouseMove(Sender: TObject; Shift: TShiftState;
X, Y: Integer);

begin

if (mx<>x) or (my<>y) then
if aktywny then begin
if zabezp then
form2.showmodal;
application.terminate;

end;

mx:=x;

my:=y;

end;

Procedura FormResize, czyli reakcji na zmiane rozmiaru okienka. Kazda préba zmiany rozmiaréw okierzla ko
sie jego maksymalizacja.

procedure TForml.FormResize(Sender: TObject);
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begin
windowstate:=wsmaximized;
end;

Koniec zawartéci 'unitl’:

end.

2.4 Unit2.pas

Poniewaz znaczenie stow takich jak 'unit’, 'interface’, 'uses’, itp. opisatem juz w poprzednim punkcie, teraz zajme
sie wylacznie rzeczami specyficznymi dla tego unitu.

unit Unit2;

interface
Tutaj warto zwréat uwage, ze unit2 uzywa unitul.

uses

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

type

Deklarujemy klase TForm2. Bedzie ona odpowiadata za obstuge okienka do podawania hasta blokujacego zamknie-
cie wygaszacza ekranu. Okienko to sklada sie z dwoch pol do wprowadzania tekstu: "Editl’ i 'Edit2’, dwéch
napiséw: 'Labell’ i 'Label2’, dwéch przyciskéw: 'Buttonl’ i '‘Button2’, oraz jednej ozdobnej ramki 'Bevell’.
Obiekty klasy TForm2 (czyli w naszym przypadku Form?2) obstuguja reakcje na zdarzenia: aktywacje (procedure
FormActivate), klikniecie na Buttonl (procedure Button1Click), oraz na zamkniecie (procedure FormClose).

TForm2 = class(TForm)
Editl: TEdit;
Edit2: TEdit;
Labell: TLabel;
Label2: TLabel;
Buttonl: TButton;
Button2: TButton;
Bevell: TBevel,;
procedure FormActivate(Sender: TObject);
procedure ButtonlClick(Sender: TObject);
procedure FormClose(Sender: TObject; var Action: TCloseAction);
private
{ Private declarations }
public
{ Public declarations }
end;

var




14 Praktyczny kurs programowania w Delphi

Tworzymy obiekt klasy 'TForm2’ nazywajacy sie, tradycyjnie i ddsinje, 'Form2’.

Form2: TFormz2,;

implementation

{$R *.dfm}

procedure TForm2.FormActivate(Sender: TObiject);

begin

Jezeli zbiér parametréw jest niepusty i druga litera parametru jest 'a’ to w pierwszym edytorku (Editl) wpisz
hasto takie jakie jest zapisane w zmiennej 'ust’ (patrz punkt: 'unitl.pas’), nastepnie ustaw focus w tym edytorku
(czyli zréb tak, zeby aktywnym elementem okienka byt ten edytorek), ust&riepisu Labell na 'Nowe hasto:’

i uczyh dostepnym drugi edytorek. W ten sposob - po podaniu w linii komend parametru '/a’ ustawia sie nowe
hasto.

if (parametr<>") and (parametr[2]="a’) then begin
editl.text:=ust.haslo;
editl.setfocus;
labell.caption:=’"Nowe haslo:’;
edit2.color:=clwindow;
label2.enabled:=true;
edit2.enabled:=true;

end else

W przeciwnym wypadku, jezeli ustawiona jest zmienna 'zabezp$wigtlone okienko stuzy do sprawdzenia
znajomdci hasta przez uzytkownika. Zatem tylko pierwsze pole niadktywne.

if zabezp then begin
editl.text:=";
editl.setfocus;
labell.caption:="Hasto:’;
edit2.color:=clbtnface;
label2.enabled:=false;
edit2.enabled:=false;

end else

W przeciwnym wypadku zaki@z dziatanie programu.

application.terminate;
end;

Ponizej znajduje sie procedura reakcji na Baigcie przycisku 'Buttonl’. Jezeli edytorek 'Edit2’ jest aktywny
(czyli okienko stuzy do podawania nowego hasta), to jezeli w obydwu edytorkach zostato wpisane to samo hasto,
to nowe hasto zostaje zapisane. W innym przypadku zostagevigflony komunikat o btedzie i kursor zostaje
ustawiony w drugim edytorku, aby uzytkownik magt popréwlrugi wpis hasta.

procedure TForm2.Buttonl1Click(Sender: TObject);
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begin
if edit2.enabled then
if editl.text=edit2.text then begin
ust.haslo:=editl.text;
zapisz_ust;
end else begin
showmessage('Hasta r&néa, se od siebie!”);
edit2.setfocus;
exit;
end
else

Jezeli okienko stuzy do sprawdzenia poprageigpodanego hasta, to w przypadku podania przez uzytkownika
nieprawidtowego hasta nastepuje nic (a doktadniej5eig z procedury), Zaw przypadku podania prawidtowego
hasta nastepuje zakozenie pracy programu.

if editl.text<>ust.haslo then begin
showmessage('Niepoprawne hasto!’);
editl.setfocus;
exit;
end;
application.terminate;
end;

Procedura reakcji na probe zamkniecia okienka Form2. Action=caNone powoduje akcje = niczemu, czyli okienko
sie nie zamyka. Dzigki temu nie mozna zamkmgygaszacza bez poprawnego podania hasta.

procedure TForm2.FormClose(Sender: TObject; var Action: TCloseAction);
begin

action:=canone;
end;

end.

2.5 Unit3.pas
Tak jak w poprzednim punkcie, ogranicze sie do rzeczy specyficznych dla tego unitu.

unit Unit3;
interface
uses

Windows, Messages, SysUtils, Variants, Classes, Graphics, Controls,
Forms, Dialogs, ComCitrls, StdCtrls, ExtCtrls, ExtDIgs;

type

Forma opisujaca to okienko (a jest to okienko stuzace do ustawiania ustagmigszacza) sktada sie z:
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TForm3 = class(TForm)

obiektu okienka dialogowego otwarcia pliku:

OpenPictureDialogl: TOpenPictureDialog;

ozdobnych ramek:

Bevell: TBevel,
Bevel2: TBevel,;
Bevel3: TBevel,;

rysunku:

Imagel: Tlmage;

edytorkow:

Editl: TEdit;
Edit2: TEdit;

napisow:

Labell: TLabel;
Label2: TLabel;

przyciskow:

Buttonl: TButton;
Button2: TButton;
Button3: TButton;

paska ustawie

TrackBarl: TTrackBar;

oraz procedur reakcji na zdarzenia: (opisanych szerzej ponizej)

procedure FormActivate(Sender: TObject);

procedure TrackBarlChange(Sender: TObject);

procedure Button2Click(Sender: TObject);

procedure Button3Click(Sender: TObject);

procedure ButtonlClick(Sender: TObject);

procedure FormClose(Sender: TObject; var Action: TCloseAction);
private
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{ Private declarations }
public

{ Public declarations }
end;

var
Form3: TForm3;

implementation
uses unitl;

{$R *.dfm}

Procedura reakcji na aktywacje formy:

procedure TForm3.FormActivate(Sender: TObject);
begin
with ust do begin

Jezeli w ustawieniach jest juz zapisany fakisunek to zataduj go i visvietl:

if plik_rys<>" then begin
editl.text:=plik_rys;
imagel.picture.loadfromfile(plik_rys);
end else

Jesli nie ma zadnego rysunku to w edytorku wpisz tekst informujacy o tym:

editl.text:="[brak]’;

Ustaw odpowiednia pozycje na pasku odpowiadajaca zapisanej w ustawieniachsszpokesuwania sie obrazka
po ekranie:

trackbarl.position:=szybkosc;
edit2.text:=inttostr(szybkosc);
end;
end;

Procedura reakcji na zmiane potozenia wskaznika na pasku ustaRéakcja polega na wypisanie w edytorku
Edit2 liczby odpowiadajacej ustawieniu wskaznika.

procedure TForm3.TrackBarlChange(Sender: TObject);
begin

edit2.text:=inttostr(trackbarl.position);
end;

Procedura reakcji na wanigcie przycisku Button2: zapisanie ustawieakaiczenie pracy aplikacji.
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procedure TForm3.Button2Click(Sender: TObject);
begin
with ust do begin
plik_rys:=editl.text;
szybkosc:=trackbarl.position;
end;
zapisz_ust;
application.terminate;
end;

Procedura reakcji na wamigcie przycisku Button3: zakozenie pracy aplikacji bez zapisania dokonanych zmian.

procedure TForm3.Button3Click(Sender: TObject);
begin

application.terminate;
end;

Procedura reakcji na wanigcie przycisku Buttonl: viévietlenie okienka dialogowego otwarcia pliku graficznego
i ewentualne zatadowanie obrazka sprecyzowanego przez uzytkownika w tym okienku (jezeli taki wybor zostat
przez niego w ogdle dokonany).

procedure TForm3.Button1Click(Sender: TObject);
begin
with openpicturedialogl do
if execute then begin
editl.text:=filename;
imagel.picture.loadfromfile(filename);
end;
end;

Procedura reakcji na waiigecie przycisku zamknigcia okienka. Zamkniecie okienka powodujehzakaie pracy
aplikaciji.

procedure TForm3.FormClose(Sender: TObject; var Action: TCloseAction);
begin

application.terminate;
end;

end.

2.6 Pliki *.dfm

W plikach *.dfm zawarta jest informacja na temat gdavcsci wszystkich komponentéw umieszczonych na
formie, o ile te wisciwasci roznia sie od dongnych. Dla przyktadu zamgeitem tu zawartst pliku unitl.dfm.
Pozostate wygladaja podobnie. Zawéattplikow .dfm ustala sie automatycznie w fazie wizualnego projektowania
aplikacji i zazwyczaj nie ma potrzeby wgtebiaie bezpérednio w ich zawarft.

object Forml: TForml
Left = 242
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Top = 155

Align = alClient

Borderlcons = ]

BorderStyle = bsNone
Caption = 'Wygaszacz ekranu’
ClientHeight = 280
ClientWidth = 484

Color = clBtnFace
TransparentColor = True

TransparentColorValue = cIBtnFace
Font.Charset = DEFAULT_CHARSET

Font.Color = clWindowText
Font.Height = -11

Font.Name = 'MS Sans Serif’
Font.Style = []
OldCreateOrder = False
WindowState = wsMaximized
OnActivate = FormActivate
OnKeyPress = FormKeyPress

OnMouseMove = FormMouseMove

OnResize = FormResize

PixelsPerlnch = 96

TextHeight = 13

object Imagel: Timage
Left = 8

Width = 177
Height = 177
Stretch = True
Visible = False

end

object Timerl: TTimer
Interval = 50
OnTimer = TimerlTimer
Left 8
Top 8

end

end

2.7 Plik scrsav.ini

[saver_settings]
pass=Brey038f2
file=c:\windows\psizab.bmp
speed=1

2.8 Plik scrsav.res

Plik ten zawiera ikonke programu.




