Практична вправа 8. 

Проект 8. Складання та виконання алгоритмів з графічним відображенням даних.

Алгоритм створення проекту.
1. Створити проект програми у середовищі Lazarus. (відкрити програму  Lazarus: ярлик на «робочому столі», або через «головне меню»).

2. Зберегти проект у створену папку на «робочому столі». (Файл → сохранить как…).

3. Компілювати програму. (серед «функціональних клавіш» вибрати [image: image1.png]


, або (F9) дочекатись завершення компіляції, слідкувати за повідомленням.

Проект 8.
1. Створити папку Практична вправа 8. у цю папку скопіювати потрібні файли з картинками або фото за вказівкою вчителя. Папку Практична вправа 8 розмістити у власній папці.
2. Bідкрити програму Lazarus 1.4.0: (ярлик на «робочому столі», або через «головне меню»).
3. Відкрити новий проект: (файл → Новий → Проект(приложение) → ОК → (проект изменен; Сохранить изменения в проект  project1? → Нет).
4. У форму ввести Imaqe1. (рядок вкладок Additional → вибрати ЛКМ [image: image2.png]


 TImaqe та вставити в потрібне місце на полі форми, натиснути ЛКМ. Imaqe1можна змінювати по довжині та ширині).

5. Розмістити зображення в полі Imaqe1. (виділити Imaqe1 ЛКМ → Інспектор об’єктів → Свойства → Picture [image: image3.png]


 → у вікні «Діалог завантаження зображень» натиснути ЛКМ на «Завантажити» → у вікні «Відкрити файл зображення» віднайти потрібний файл ЛКМ, якщо потрібно, змінити «Тип файлу» - краще для зображень jpeq, Jpq, jpe, jfif → Открить. Зображення зявиться у полі Imaqe1.
6. У форму вставити BiTBtn 1. (рядок вкладок Additional → вибрати ЛКМ   [image: image4.png]


 TBiTBtn та вставити в потрібне місце на полі форми, натиснути ЛКМ. BiTBtn 1 можна змінювати по довжині та ширині).
7. У форму вставити BiTBtn 2. (повторити дію п.6).
8. Змінити назви: BiTBtn 1 на «Крок 1»; BiTBtn 2 на «Очистити», використати Caption, Font).
9. Прописуємо програмний код для кнопки BiTBtn 1: (Виділити «Крок 1» двічі клацнувши ЛКМ, відкриється вікно «Редактор тексту». 

Після beqin 

Image1.Picture.LoadFromFile (‘стіни.jpg’);
10.   Прописуємо програмний код для кнопки BiTBtn 2: (Виділити «Очистити» двічі клацнувши ЛКМ, відкриється вікно «Редактор тексту».
Після beqin

Image1.Picture := nil;
11.  Для створення в полі інших зображень повторити п.5,6,7,8,9.
12. Компілювати проект (F9).
13.  Перевірити роботу програми. (якщо все гаразд зберегти проект у папку Практична вправа 8, якщо ні – виправити помилку).
14.  Відкрити папку Практична вправа 8, компілювати проект, перевірити роботу програми, показати роботу вчителю. Закрити програму, коректно виключити ПК.

