Гимназија Јосиф Панчић
Бајина Башта

МАТУРСКИ РАД
ИЗ

ИНФОРМАТИКЕ
ТЕМА:Квиз ТВ слагалица – имплементација у пакету Borland Delphi
Ментор:                                                                                 Ученик:
Владан Васић                                                                        Никола Радовановић

Бајина Башта, 2014.
Садржај
31.
Увод


31.1.
Шта је  Delphi?


31.2.
Borland Pascal i Delphi


31.3.
Историја Delphi-ја


41.4.
Delphi-имплементација ТВ квиза слагалица


52.
Алгоритамско решење игара - Скочка и Асоцијација


52.1.
Скочко-алгоритам


62.2.
Асоцијације-алгоритам


73.
Карактеристичне форме и  кориснички интерфејс


73.1.
Почетна форма


83.2.
О матурском


93.3.
Избор игара


103.4.
Скочко


113.5.
Асоцијације


124.
Имплементација у Delphi-ју


124.1.
Игра Скочко


124.1.1.
Функција Поново


134.1.2.
Симболи


144.1.3.
Вршење провере


154.1.4.
Приказивање броја тачних,није на месту и решења


174.2.
Игра асоцијације


174.2.1.
Поново


194.2.2.
Унос, провера и приказ решења


205.
Закључак


21Литература




1. Увод
1.1. Шта је  Delphi?
Borland Delphi је програмски пакет који омогућава креирање апликација за Windows оперативни систем.Заснива се на објектно оријентисаном Pascal-u и садржи бројне визуелне и готове компоненте.Као такав, Delphi представља програмски језик високог нивоа са објектно оријентисаним програмирањем.Идеалан је за креирање апликација са графичким  корисничким интерфејсом.
1.2. Borland Pascal i Delphi

1995. године Borland је направио Delphi, наследник Paskala, чиме је од Paskala направљен прави визуелни програмски језик.

Андерс Хејлсберг је од Pascala направио Delphi као објектно-оријентисани језик, са комплетним визуелним развојним окружењем и могућностима конекције са базама података.

1.3. Историја Delphi-ја
1995. године – Прва верзија Delphi-ја (Delphi 1) је омогућила објектно оријентисано програмирање, примену форми као интеграцију са Windows окружењем, везу са базама података, компајлер.
1996. године – Друга верзија Delphi-ја је донела пун WIN32 компајлер (пуна подршка за Windows 95), OLE компоненту, подршку за велике стрингове (long String), наслеђивање форми,итд.

1997. године – Трећа верзија Delphi-ја (Delphi 3) је донела технологију code insight, DLL обраду, интеграцију са COM објектима, нове интерфејсе, итд.

1998. године – Четврта верзија Delphi-ја (Delphi 4) је донела динамичке низове, преклапање метода, подршку за Windows 98,итд.

1999. године – Delphi 5 је додао подршку за различита окружења за десктоп апликације, концепт фрејмова, подршку за XML, додат ADO за базе,итд.

2000. године – Delphi 6 је донео подршку за веб сервисе као основе бизнис пословања на интернету. Такође је додата подршка за унакрсно компајлирање како за Windows, тако и за Linux.

2001. године – Delphi 7 је донео преко потребну интеграцију са Microsoft.Net технологијама.

2002. године – Delphi 8 представља једну од најважнијих верзија Delphi-ја, која унапређује VLC (Visual Component library) компоненте и CLX (Component Library for Cross platform) компоненте, компајлер, део за дизајн, итд.

2005. године – Delphi 2005 (као део Borland Developer Studio 2006) . Подршка за Delphi for .Net, Delphi for WIN32 и C#.

2006. године – Delphi 2006 додаје комплетну RAD (Rapid Application Development) подршку за C++, C# .

Као додатак комерцијалној верзији, Borland Developer Studio 2006 појављују се некомерцијалне верзије Delphi развојног окружења, а то су: Turbo Delphi 2006 за WIN32 и .NET апликације.

Данас постоји верзија Delphi 2007 , која додатно унапређује постојеће компоненте, са додатком неких елемената везаних за програмирање у Vista окружењу, подршку за WEB 2.0 (Ajax), подршка за најновију верзију SQL-а,...

1.4. Delphi-имплементација ТВ квиза слагалица

Delphi се може користити за прављење многих апликација које симулирају рад неких појава и ствари.Пример једне такве апликације написане у Delpi-ју је симулација ТВ квиза “Слагалица”. Она садржи две игре овог квиза:
· Скочко

· Асоцијације
2. Алгоритамско решење игара - Скочка и Асоцијација

2.1. Скочко-алгоритам
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2.2. Асоцијације-алгоритам
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3. Карактеристичне форме и  кориснички интерфејс

3.1.  Почетна форма
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Приказана је почетна форма апликације Слагалица.На њој се налази слика у облику image компоненте, наслов у облику label, а избор игара, нова игра и о матурском су button компоненте.Кликом на дугме Избор игара отвара се форма игре,на дугме Нова игра отвара се прва игра тј.форма Скочко ,а притиском на дугме О матурском отвара се форма о матурском.
3.2. О матурском
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Састоји се од label компоненти и приказује прву страну матурског рада.

3.3. Избор игара
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На овој форми се налазе label компонента и два button-a, као  и два  radio buttona преко којих се селектује нека од понуђених игара и бира кликом на дугме изабери.
3.4. Скочко
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На овој форми налази  се label  компонента , 58 image компоненти и 4 buttona.Притиском на image компоненте (скочко,треф,пик,срце,каро и звезда) мењају се слике image компоненти у првом реду .Када се попуне све четири компоненте односно сва поља у реду, појављује се један button који је претходно био сакривен ,а сада видљив.Кликом на њега врши се провера и приказују се црвени и сиви кружићи који се налазе десно од та 4 поља и показују број тачних и оних који нису на месту.Дугме за проверу затим нестаје и постаће видљиво тек када се попуне поља у следећем реду и све тако док се не погоди и тада решење постаје видљиво.Ако корисник не погоди до краја шестог реда решење ће се само показати као и кликом на дугме решење.Кликом на дугме почетна враћа се на почетну форму ,на дугме поново игра се    поново ,а на дугме следећа пребацује се на форму Асоцијације.
3.5. Асоцијације
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На овој форми налазе се label компонента ,button компоненте и скривене edit компоненте.Кликом на жељено поље оно мења свој назив.Решење поља А,Б,В,Г и коначног врши се уписивањем на одређене edit компоненте ,а проверава се на дугме ОК које је скривено ако је edit компонента празна.Кликон на дугме решење  отварају се сва поља са решењем.На дугме поново ,игра се игра поново,на дугме претходна враћа се на форму Скочко, а на дугме Почетна враћа се на почетну форму.
4. Имплементација у Delphi-ју
4.1. Игра Скочко
4.1.1. Функција Поново

Приликом сваког приказивања форме, као и кликом на дугме Поново, постављају се почетне вредности компоненти и варијабли:

procedure TFSkocko.resetClick(Sender: TObject);

var i,b:integer;

begin

x:=1;//prvo polje

y:=1;//prvi red

t:=0;//t-tacnih

n:=0;//n-nisu na mestu

res.visible:=false;

provera.Top:=120;

randomize; //menja se pocetna kombinacija u zavisnosti od vremena

for i:=1 to 4 do begin

r[i]:=random(6)+1;//formira se resenje i polja za prikaz resenja

(findcomponent('z'+inttostr(i))as TImage).Picture:=prazno.Picture;

end;

for b:=1 to 6 do

for i:=1 to 4 do begin

//formiraju se polja za upis i prikaz rezultata:

(findcomponent('i'+inttostr(b)+inttostr(i))as TImage).Picture:=prazno.Picture;

(findcomponent('p'+inttostr(b)+inttostr(i))as TImage).Picture:=pitanje.Picture;

end;

end;
Сваки знак је нумерисан бројем од 1 до 6 .На основу тих бројева знакови се чувају као бројеви ,обрађују и упоређују.На следећој слици приказани су знакови из игре и њима одговарајући бројеви.

             знак:
 редни број:        1             2           3           4           5           6
4.1.2. Симболи

Кликом на симболе (нпр. скочка) извршава се следећи код у Delphi-ју:

begin

if (y<7)and(x<5) then //veoma vazan uslov

(findcomponent('i'+inttostr(y)+inttostr(x))as TImage).Picture:=iskocko.Picture;

 //trazi se Image komonenta i menja se slika: 'i'yx.Picture:=iskocko.Picture

 u[x]:=1;//skocko se obelezava kao 1

If ((y<7)and(u[1]>0)and(u[2]>0)and(u[3]>0)and(u[4]>0)) then provera.Visible:=true;

//da bi se izvrsila provera moraju biti popunjena sva 4 polja u redu

x:=x+1;//prelazi se na sledece polje u redu

end;
где y представља променљиву која памти број реда,а x представља редни број поља.На пример  ако је x=3 ,а у=2 ,знак притиснути скочко ,онда ће 3. поље у 2.реду бити скочко.То  важи и за друге знакове.
Кликом на неко од попуњених поља на пример ако смо погрешили знак се брише из поља:

begin

If y=1 then begin

x:=1;

provera.Visible:=false;//nema provere zbog praznog polja

i11.Picture:=prazno.Picture;

end;

end;

Ово је пример где је кликнуто прво поље у првом реду.За остала поља у коду се мењају  у и x  као и назив назив елемента поља у зависности од његовог положаја.

Нпр. код за брисање знака из 3. поља у 5. реду је:

 If y=5 then begin
x:=3;    
provera.Visible:=false;

iii1.Picture:=prazno.Picture; end;
Знакови се могу исправљати само искључиво у реду који тек треба да се провери.Ако је притиснуто дугме Провери тј. ако је провера извршена, немогуће је исправити знакове у том реду.
4.1.3. Вршење провере

Провера се врши кликом на истоимено дугме.Представља мало сложенију функцију од свих претходних.Због тога а и због саме дужине кода биће подељена и обjашњена кроз два дела.У првом делу врши се права провера, док је други део задужен за начин приказивања резултата и решења.
Први део кода изгледа овако:

procedure TFSkocko.proveraClick(Sender: TObject);

var i,b:integer;

begin

provera.Visible:=false;

provera.Top:=provera.Top + 64;//dugme se spusta u sledeci red

for i:=1 to 4 do

zr[i]:=r[i];//resenje se stavlja u pomocne promenljive

for i:=1 to 4 do

If u[i]=r[i] then begin //uporedjuju se unosi i resenja sa istim rednim brojem

t:=t+1;u[i]:=7;r[i]:=0;end;//dobija se broj t(tacnih), a 'u' i 'r' se 'skrate'

for i:=1 to 4 do

for b:=1 to 4 do

If ((n<4)and(i<>b)) then begin//porede se unosi i resenja sa razlicitim rednim brojem

If u[i]=r[b] then begin

u[i]:=7;r[b]:=0;n:=n+1;end;//dobija se broj n(nisu na mestu) i vrsi se kracenje

end;

Кликом на дугме провера оно нестаје и спушта се у следећи ред.Затим помоћне променљиве zr[1..4] добијају вредност решења r[1..4], а одмах затим се та решења пореде са уносима u[1..4] ако имају исти редни број.Тада се за свако поклапање (ако су једнаки) u и r променљива t са бројем тачних решења повећава за 1 и врши се краћење.Краћење се врши тако што се уносу додељује вредност 7, а одговарајућем решењу 0.То је учињено због тога да се те две променљиве не би поредиле са другим променљивама у следећем поређењу.Нпр. ако је u[2]=4 и r[2]=4 (други по реду унос и решење су једнаки 4-срцу) онда се u[2] и r[2] крате јер би у следећем поређењу могло да буде да је u[2]=r[3] и тада би добили да је други знак (у овом случају срце) и тачно и није на месту, што је немогуће.Због тог разлога се употребљавају 0 и 7 тј.да би се спречило понављање поређења истог уноса и резултата.
После поређења уноса и решења са истим редним бројем врши се поређење са  оних са различитим.Ако су они исти променљива n-нису на месту се повећава за 1.Врши се опет краћење са 0 и 7 да се нпр. не би добило да је трећи знак знак исти и са првим и другим од решења и тада би се добило да дрећи знак није двапут на месту што нема логике.Зато када се том трећем знаку , када се види да је једнак са првим решењем, додаје вредност 7 а том решењу 0, па тако тај знак не може више бити једнак са осталим решењима која имају вредности од 0 до 6.
После овог поређења добија се број тачних и број оних који нису на месту и извршава се други део кода задужен за њихово визуелно приказивање у облику кружића.

4.1.4. Приказивање броја тачних,није на месту и решења

После проналажења броја тачних и није на месту следи код задужен за њихово приказивање:

for i:=1 to 4 do

r[i]:=zr[i];//resenja se vracaju ako je neko skraceno

n:=n+t;//zbog lakseg prikazivanja

for b:=1 to 6 do

for i:=1 to n do

if y=b then

(findcomponent('p'+inttostr(b)+inttostr(i))as TImage).Picture:=delimicno.Picture;

//prikazuje se zbir<=4 kao nije na mestu(sivi krug)

for b:=1 to 6 do

for i:=1 to t do

if y=b then

(findcomponent('p'+inttostr(b)+inttostr(i))as TImage).Picture:=tacno.Picture;

//prikazuje se redom pocevsi od prvog kruga broj tacnih(crveni krug)

If (y=6) or (t=4) then begin//ako je resenje pogodjeno ili kraj zadnjeg reda

res.Visible:=true;

y:=7;

for i:=1 to 4 do

CASE r[i] of

1:(findcomponent('z'+inttostr(i))as TImage).Picture:=iskocko.Picture;

2:(findcomponent('z'+inttostr(i))as TImage).Picture:=itref.Picture;

3:(findcomponent('z'+inttostr(i))as TImage).Picture:=ipik.Picture;

4:(findcomponent('z'+inttostr(i))as TImage).Picture:=iherc.Picture;

5:(findcomponent('z'+inttostr(i))as TImage).Picture:=ikaro.Picture;

6:(findcomponent('z'+inttostr(i))as TImage).Picture:=izvezda.Picture;

end;

end;

//vracaju se pocetne vrednosti zbog narednih poredjenja

t:=0;

n:=0;

for i:=1 to 4 do

u[i]:=0;
y:=y+1;
x:=1;
end;
Број тачних и није на месту се сабирају у променљивој n.Затим се у зависности од броја n попуњава онолико сивих кружића колико износи n.После тога попуњавају се црвени кружићи у зависности од t тако да они “прекривају” сиве.

На пример ако имамо t=2 и n=1 онда ће њихов збир 3 показати да треба да се обоје три круга у сиво(слика 1).Затим преко броја n-1 боји се први круг из сивог у црвено(слика 2) тако да као завршни приказ видимо редом 1 црвени и 2 сива круга.(слика 3)

                                 слика 1

                                 слика 2

                                 слика 3

Ако је n=4 тј. ако имамо 4 црвена круга или ако проверавамо задњи ред приказује се сликовито решење састављено од знакова.

Ако је n<4 и није задњи ред онда се све варијабле враћају на почетне вредности, број реда се повећава за 1(y=y+1) и ред се поставља на први(x=1).
Провера се врши све док се не прикаже решење.

4.2. Игра асоцијације
4.2.1. Поново
Кликом на дугме Поново као и приликом приказивања форме извршава се следећи код:

procedure TFasoc.ponovoClick(Sender: TObject);

var i:integer;

begin

for i:=1 to 4 do begin

(findcomponent('a'+inttostr(i))as TButton).Caption:='A'+inttostr(i);

// pronalaze se svi buttoni od a1 do a4 koje dobijaju naslov od "A1" do "A4"

(findcomponent('b'+inttostr(i))as TButton).Caption:='B'+inttostr(i);

(findcomponent('v'+inttostr(i))as TButton).Caption:='V'+inttostr(i);

(findcomponent('g'+inttostr(i))as TButton).Caption:='G'+inttostr(i);

zp[i]:='###';//da ne bude prazno ''
end;

zk:='###';

a.Caption:='A';

b.Caption:='B';

v.Caption:='V';

g.Caption:='G';

konacno.Caption:='???';

tip:=random(10);//tip dobija vrednost od 0 do 9

case tip of //u zavisnosti od vrednosti tipa bira se 1 od 10 tipova resenja
0..9:begin …
У case наредби постоји 10 могућих вредности варијабле tip која се бира насумично и може бити једнака од 0 до 9.На основу те вредности дефинишу се остале варијабле које представљају поља од А до Г и коначно решење.
пример ако је tip=4:
4:begin

ra[1]:='instrument';

ra[2]:='duvački';

ra[3]:='lepak';

ra[4]:='ambalaža';

raa:='tuba';

rb[1]:='zimska';

rb[2]:='sportska';

rb[3]:='letnja';

rb[4]:='noge';

rbb:='obuća';zp[2]:='obuca';

rv[1]:='sardinija';

rv[2]:='lacio';

rv[3]:='toskana';

rv[4]:='lombardija';

rvv:='italija';

rg[1]:='brašno';

rg[2]:='voda';

rg[3]:='list';

rg[4]:='oklagija';

rgg:='testo';

rk:='pasta';

end;
Притиском на сва поља осим А,Б,В,Г и коначног то поље мења свој натпис у неку од низовних варијабли ra,rb,rv,rg[1..4].Тако на пример кликом на А3 извршава се следећи код:

procedure TFasoc.a3Click(Sender: TObject);

begin

a3.Caption:=ra[3];

end;
Кликом на поља која се погађају нпр. поље А извшава се следећи код:

procedure TFasoc.aClick(Sender: TObject);

begin

if a.Caption='A' then begin

oka.Visible:=true;

a.Visible:=false;

aedit.SetFocus;

okk.Click; okb.Click; 

okv.Click; okg.Click;

end;

end;
Ако то поље није погођено тј. ако и даље има назив А а не решење поља онда то поље нестаје, на његовом месту се појављује edit компонента, а поред ње дугме ОК.
4.2.2. Унос, провера и приказ решења

Притиском на ENTER или на дугме OK проверава се унос из одговарајућег edit-a, и пореди се са одговарајућом r(raa,rbb…rk) варијаблом у зависности од поља које се попуњава.Ако је решење погођено сва подпоља се приказују.Тако на пример ако се унесе тачно решење у edit-u код коначног поља, онда се притиском на ENTER или OK извршава следећи код:

procedure TFasoc.okkClick(Sender: TObject);

var i:integer;

begin

okk.Visible:=false;//dugme OK nestaje

konacno.Visible:=true;//pojavljuje se sakriveno polje

if (kedit.Text=rk)or(kedit.Text=zk) then //poredi se unos sa resenjem

begin

konacno.Caption:=rk;//prikazuje se resenje i podresenja

a.Caption:=raa;

b.Caption:=rbb;

v.Caption:=rvv;

g.Caption:=rgg;

for i:=1 to 4 do begin //otvaraju se sva polja pod resenjem

(findcomponent('a'+ inttostr(i))as TButton).caption:=ra[i];

(findcomponent('b'+ inttostr(i))as TButton).caption:=rb[i];

(findcomponent('v'+ inttostr(i))as TButton).caption:=rv[i];

(findcomponent('g'+ inttostr(i))as TButton).caption:=rg[i];

end;

end;

kedit.Text:='';//unos se brise

end; 
Такође се отварају и сва поља под решењем, нпр. ако је погођено поље А отварају се поља од А1 до А4.Када се коначно погоди сва поља и решења се приказују.
5. Закључак

Тема овог рада била је имплементација ТВ квиза Слагалице у Delphi-ју.За имплементацију су изабране две добро познате игре Скочко и Асоцијације, због самог карактера игара и великог потенцијала за имплементацију.
Битна ствар у овој имплементацији је рад са графичким интерфејсом и његова повезаност са програмским кодом.Како се у апликацији налази велики број графичких компоненте веома је значајна њихова манипулација.Због тога би истакао метод findcomponent без којег би рад са великим бројем компонената био скоро немогућ и са великим бројем непотребног понављања унутар кода.
У овом раду су такође престављене и основе рада у Delphi-jу, алгоритамско-логичког решавања проблема, рад са графичким компонентама и писање програмског кода.
Као резултат успешне имплементације направљена је и истоимена Windows апликација која је поред само две игре веома занимљива и интересантна и на основу овог матурског рада може се проширити имплементацијом и других занимљивих игара ТВ слагалице.
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Почетак





У провери се користе и помоћне променљиве zr[1..4] које привремено чувају вредности r[1..4]





u,r,zr:array [1..4] of integer x,y,t,n :integer целобројне променљиве





На основу те провере добијају се променљиве     t и n





r[1],r[2],r[3],r[4] добијају насумичне вредности од 1 до 6





t=4 или y=6





Први ред је y=1


Прво поље је x=1





Приказује се решење на екрану





Кликом на неку од сличица(нпр. звезда) x се повећава за 1 све до x=4





Приказују се t и n. Прелази се на нов ред,x=1 y=y+1





x





Понавља се алгоритам од дела (1) све до y=6 (задњег реда)





u[x]=бр.слике











u[x]





u[x]





u[x]











Крај





Када је x=4 врши се провера r[1..4] са u[1..4]





tip





променљиве:                      tip: integer; raa,rbb,rvv,rgg,rk,zk:string ra,rb,rv,rg,zp: array[1..4] of string;





Почетак





Променљивој tip се насумично додаје вредност од 0 до 9 





Крај





Решење поља A,B,V,G,коначног се пореде из едита кликом на OK дугме и ако је неко од њих тачно отварају се сва поља под тим пољем(нпр. погођено коначно отвара сва поља)





Кликом на дугме,оно мења свој назив узимајући вредност одговарајуће променљиве (нпр. дугме А1 мења се у вредност променљиве а[1])





На основу вредности променљиве tip одређује се читав тип асоцијације и све њене string променљиве
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