PRO II.A
č.hod.50.  1                                       PRVÝ  PROJEKT
- na ploche si vytvoríme priečinok pod svojim priezviskom a triedou;
-  naštartujeme prostredie Lazarus;
- v hlavnej ponuke – menu  –  PROJEKT – zvolíme Nový projekt – potvrdíme voľbu Aplikácia;
- z palety komponentov si vyberieme jeden, napr. zo záložky STANDART -  TLAČIDLO = BUTTON, 
     uložíme ho do formulára;
- ak chceme zmeniť jeho názov, klikneme naň a v Inšpektore objektov sú informácie týkajúce sa 
   tlačidla, v ľavom stĺpci Caption (text na tlačidle), vpravo môžeme jeho názov zmeniť- dáme 
   napr. svoje meno;
- spustíme projekt zeleným trojuholníkom, na formulári sa objavilo tlačidlo s menom;
- aj keď sme zmenili názov tlačidla, v počítači zostáva jeho meno Button a počítač automatický pridelí 
  číslicu, čiže Button 1;
- dvojklikom na tlačidlo sa objaví blikajúci kurzor v editovacom okne medzi begin a end, čo znamená 
  že čokoľvek čo medzi tieto slová naprogramujeme sa spustí počas behu programu po kliknutí na dané 
  tlačidlo Button1, napr.  
       begin
          Button1.Caption := ‘PRIEZVISKO’ ;
       end;
- ukladanie programu :
              - cez tlačidlo Uložiť (disketa)
              - alebo z hlavnej ponuky Projekt ... vybrať Uložiť projekt ako...
        - zvolíme priečinok do ktorého ukladáme;
        - PRI UKLADANÍ sa Lazarus opýta na uloženie dvoch súborov:
                              1)   -  projectl.1pi   = projektový  súbor
                                                             – vytvára sa automatický- obsahuje dôležité informácie o celkovej 
                                                                 štruktúre projektu;
                               2) - unitl.pas = to je samotný program aj s formulárom;

             – príkaz na vybielenie : 
                                 Image1.Canvas.FillRect(Image1.ClientRect);


                   - príkaz TextOut má - tri parametre – dva sú celočíselné súradnice, tretia je samotný text, 
                                                                                   ktorý  je v apostrofách;
                                                                     - parametre sú uzavreté v okrúhlych zátvorkách, 
                                                                        navzájom oddelené čiarkou;
            - príkaz na zápis textu:
                      Image1.Canvas.TextOut(100,150,'PETER');

· - z palety komponentov [image: ] vyberieme komponent  Image[image: ] a položíme ho 
   do   formulára,
            = objaví sa rámik, ktorý zväčšujeme ťahaním za čierne štvorčeky;
- vkladáme do nej tlačidla, pomocou ktorých môžeme niečo vykonať;
- grafická plocha má meno Image1;
- každá grafická plocha má svoje plátno, do neho kreslíme – nazývame ho Canvas;
    = na plátno -  kreslíme pomocou pera – Pen;
                         -  vyfarbujeme plochu pomocou štetca – Brush;
                                     -  textom meníme písmo – Font; 
                         - pero, aj štetec majú farby - Color;
                         - pero má aj svoju hrúbku - Width;
                         - pri zadávaní príkazov sú potrebné súradnice [ X,Y ]
                                                                         = ľavý horný roh má súradnice [ 0,0 ] - počiatok;
                                                                            - X-ová súradnica smeruje zľava doprava;
                                                                            - Y-ová súradnica smeruje zhora nadol;
           - všetky grafické príkazy začínajú dvoma slovami Image1.Canvas, ktoré sú spojené bodkou;
- za tieto dve slová opäť za bodkou píšeme mena príkazov – Rectangle, Ellipse, TextOut, MoveTo, LineTo, atď;


[bookmark: _Hlk102322268]           - príkaz na kreslenie obdĺžnika s konkrétnymi hodnotami súradníc:
[bookmark: _Hlk102322296]                                 Image1.Canvas.Rectangle(20, 40, 150, 200);
[bookmark: _Hlk102323495]                        - všeobecný príkaz pre obdĺžnik
                                 Image1.Canvas.Rectangle(X, Y, X+A, Y+B);
                         - všeobecný príkaz pre štvorec
                                 Image1.Canvas.Rectangle(X, Y, X+A, Y+A);

         - príkaz na kreslenie kružnice s konkrétnymi hodnotami súradníc:
                                 Image1.Canvas.Ellipse(20, 40, 150, 200);
                       - všeobecný príkaz pre kružnicu
                                 Image1.Canvas.Rectangle(X-A, Y-A, X+A, Y+A);


            - príkaz na zmenu farby pera (daná je čierná):
                                Image1.Canvas.Pen.Color := clRed;

           - príkaz na zmenu farby plochy – štetec (daná je biela)::
                                Image1.Canvas.Brush.Color := clBlue;

           -  príkaz na zmenu hrúby pera (daná je 1 ): :
                                Image1.Canvas.Pen.Width := 8;
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