Технология перетаскивания

Популярная технология перетаскивания (Drag and Drop – тащи и бросай) позволяет зацепить мышью визуальный объект на экране и перетащить его в другое место.

В системе Delphi имеются стандартные средства для осуществления технологии перетаскивания, связанные с событиями OnDragDrop, OnStartDrag, OnEndDrag и некоторыми другими.

Мы сейчас рассмотрим другую возможность.

Хотя для этого придется немного повозиться, зато результат получится более эффективным, к тому же полезно будет узнать кое-что новое.

Задача

Разместить на форме «запчасти» фигурки человечка, которые во время исполнения программы можно собирать.

Решение

Разместим на форме объект HeadShape – это будет «голова» человечка.

Сделать его круглым.

Геометрические размеры и положение нашей фигуры на форме:
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О том, что щелкнули на фигурке HeadShape мышкой, будет обрабатывать событие OnMouseDown для этого объекта:

procedure TForm1.HeadShapeMouseDown(Sender: TObject; Button: TMouseButton;

  Shift: TShiftState; X, Y: Integer);

begin

end;

Обратим внимание на входные параметры этой процедуры:

Sender – объект, на котором мы щелкнули мышью (To send – посылать: то есть объект посылает сообщение системе).

Shift – определяет какая нажата управляющая клавиша клавиатуры: Ctrl, Alt, Shift или левая, правая, средняя кнопки мышки.

x, y – координаты курсора мышки в системе координат объекта, пославшего сообщение.

Если мы обратимся к связанным с фигуркой HeadShape другими обработчиками событий: OnMouseMove, OnMouseUp, то во входных параметрах их процедур мы также найдем координаты текущего положения курсора в системе координат фигурки HeadShape.

Если мы нажимаем кнопку мыши, когда ее курсор находится в области фигурки HeadShape, а затем, не отпуская кнопки, переместим курсор в другое место и там отпустим кнопку, то во время этих манипуляций координаты курсора будут отсчитываться по отношению к системе координат объекта, на котором вначале опустилась кнопка, - исходной фигурки HeadShape.

Чтобы нарисовать фигурку на новом месте, необходимо задать новые значения ее свойств Left и Top по отношению к системе координат формы.
На рисунке показана схема, иллюстрирующая зависимость различных координат на примере горизонтальных составляющих (для вертикальной составляющей получаются аналогичные зависимости).

Из рисунка видно, что
(Новое значение Left) =(Старое значение Left) + X – X0
Точно также:

(Новое значение Top) = (Старое значение Top) + Y – Y0.


Свои математические изыскания воплотим в программу.

Заведем глобальные переменные X0 и Y0.

Объявим глобальной логическую переменную Drag, которая будет сигнализировать о перетаскивании:

Drag: boolean = False;

И напишем процедуры:

procedure TForm1.HeadShapeMouseDown(Sender: TObject; Button: TMouseButton;  Shift: TShiftState; X, Y: Integer);

begin

x0 := x;

y0:=y;

Drag:=True;

end;

procedure TForm1.HeadShapeMouseUp(Sender: TObject; Button: TMouseButton;  Shift: TShiftState; X, Y: Integer);
begin

if Drag then

begin

HeadShape.Left:=HeadShape.Left+x-x0;

HeadShape.Top:=HeadShape.Top+y-y0;

end;

Drag:=False;

end;
Все, программа готова.

Разместим на форме несколько «частей тела человечка»:

· TrunkShape – туловище

· LegShape1, LegShape2 – ноги

· ArmShape1, ArmShape2 – руки

Для того, чтобы их можно было перемещать во время исполнения программы, нужно также написать процедуры-реакции на соответствующие события.

Писать для каждой фигурки по две собственных процедуры – занятие не очень привлекательно, особенно если фигурок достаточно много.

Установим для каждого объекта в событиях OnMouseDown процедуру HeadShapeMouseDown, а для события ONMouseUp – процедуру HeadShapeMouseUp.

А процедуру TForm1.HeadShapeMouseUp подправим:

if Drag then
begin

(Sender as TShape).Left:=(Sender as TShape).Left+x-x0;

(Sender as TShape).Top:=(Sender as TShape).Top+y-y0;

end;

Drag:=False;

end;

Операция Sender as TShape означает приведения объекта Sender к объекту типа TShape.

Перетаскивание у нас получилось не очень удобное, так нет события OnMouseMove.

Это событие ничем не отличается от события ONMouseUp, только не надо сбрасывать флаг Drag:

procedure TForm1.HeadShapeMouseMove(Sender: TObject; Shift: TShiftState; X,  Y: Integer);

begin

if Drag then
begin

(Sender as TShape).Left:=(Sender as TShape).Left+x-x0;

(Sender as TShape).Top:=(Sender as TShape).Top+y-y0;

end;

end;

Ну и естественно, не забыть указать использование этой процедуры для всех объектов.
Самостоятельно

Установить для всех перетаскиваемых объектов новый вид курсора.

Работа с несколькими объектами

Откроем новый проект для экспериментов.

Установим на него три метки Label (1..3).

Установим текстовое поле Edit1.
Установим кнопку Button, при щелчке по которой, в текстовом поле должно вывестись количество дочерних (подчиненных) объектов на форме:

procedure TForm1.Button1Click(Sender: TObject);

begin

Edit1.Text:='На форме ' + IntToStr(ControlCount) + ' объектов';

end;

То есть свойство ControlCount выдает количество дочерних объектов на форме.

Свойство Controls[<номер>] выдает название объекта, который находится в списке Controls под указанным номером.
Проверим это:

Закомментируем предыдущую команду, и вставим команду: сделать первый объект невидимым:

Controls[0].Visible:=False;
Примечание: Нумерация в списке Controls  начинается с нуля.

Проверим это.

Теперь сделаем все объекты невидимыми:

procedure TForm1.Button1Click(Sender: TObject);

var

i:integer;

begin

for i:=0 to ControlCount-1  do Controls[I].Visible:=False;

end;

Сделаем невидимыми только объекты Label:

for i:=0 to ControlCount-1  do
if (Controls[i] is TLabel) then Controls[I].Visible:=False;

А теперь сделаем установку невидимым случайно-определенный элемент:

procedure TForm1.Button1Click(Sender: TObject);

var

i:integer;

begin

randomize;

i:=random(ControlCount);

Form1.Controls[i].Visible:=False;

end;

Вывод линейного массива в Delphi
Дан массив целых чисел.
Упорядочить числа по убыванию.

Определить сумму чисел, стоящих на 1,3,6 и т.д. местах. 

Определить количество цифр в числах, стоящих на 1,3,5 и т.д. местах.

Вывести информацию на экран дисплея.

Решение
unit UVec; 

interface

uses

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

type

 TForm1 = class(TForm)

 Edit1: TEdit;
 Edit2: TEdit;

 Button1: TButton;
 Button2: TButton;

 Button3: TButton;
 Button4: TButton;

 Panel1: TPanel;//для  StringGrid1

 StringGrid1: TStringGrid;

 Label1: TLabel; Label2: TLabel;

 Edit3: TEdit;

 procedure Button2Click(Sender: TObject);

 procedure FormCreate(Sender: TObject);

 procedure Button1Click(Sender: TObject);

 procedure FormResize(Sender: TObject);

 procedure Button3Click(Sender: TObject);

 procedure Button4Click(Sender: TObject);

 private{ Private declarations }

 public{ Public declarations }

 end;

var

 Form1: TForm1;

implementation

{$R *.DFM}

Type

Vector= Array of integer;

Var

M: Vector;

n:integer; //текущая длина массива

procedure TForm1.Button2Click(Sender: TObject);// Упорядочить по убыванию..

1. Выбирается наибольший элемент

2. Меняется местами с первым элементом

3. Повторяем процесс с оставшимися N-1 элементами, N-2 элементами и т.д., пока не останется один самый маленький элемент.

Сортировка осуществляется с помощью двух вложенных циклов:

Цикл по j определяет место, на которое будет поставлен наибольший элемент, найденный в цикле по i.

Var 

k,i,j,new:integer;

begin

for j:=0 to n-2 do

begin

new:=M[n-1];

k:=n-1;

for i:=n-1 downto j do
if m[i]>new then
begin

k:=i; new:=m[i];

end;

M[k]:=M[j]; M[j]:=new;

end;

For i:=0 to n-1 do
begin
StringGrid1.Cells[i,0]:=IntToStr(M[i]);
end;

end;

procedure TForm1.FormCreate(Sender: TObject);

Var

i:integer;

begin

Panel1.Width:=Form1.ClientWidth;

n:=5;

SetLength(M,n);

randomize;

For i:=0 to n-1 do
begin
M[i]:=Random(1000);

StringGrid1.Cells[i,0]:=IntToStr(M[i]);
end;

end;

procedure TForm1.Button1Click(Sender: TObject);// Введите количество чисел
Var

i:integer;

begin

n:=StrToInt(Edit1.Text);

SetLength(M,n);

StringGrid1.ColCount:=n;

StringGrid1.Width:=3+(StringGrid1.DefaultColWidth+1)*n;

For i:=0 to n-1 do
begin
M[i]:=Random(1000);

StringGrid1.Cells[i,0]:=IntToStr(M[i]);
end;

end;

procedure TForm1.FormResize(Sender: TObject);

begin

Panel1.Width:=Form1.ClientWidth;

end;

procedure TForm1.Button3Click(Sender: TObject);{Определить сумму чисел, стоящих на 1,3,6 и т.д. местах. }

Var

s,i,k:integer;

begin

s:=M[0]; i:=0; k:=StrToInt(Edit2.Text); i:=i+k;

While i<=n do

begin
s:=s+M[i];

i:=i+k;

end;

Label1.Caption:=IntToStr(s);

end;

procedure TForm1.Button4Click(Sender: TObject);{Определить количество цифр в числах, стоящих на 1,3,6 и т.д. местах. }

Var

s,i,k:integer;

begin

s:=Length(StringGrid1.Cells[0,0]);

i:=0;

k:=StrToInt(Edit3.Text);

i:=i+k;

While i<=n do

begin

s:=s+Length(StringGrid1.Cells[i,0]); i:=i+k;
end;

Label2.Caption:=IntToStr(s);

end;

end.
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