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2. ERSTE SCHRITTE 

2.1. Worum geht es hier? 

Willkommen in dieser Delphi-Einführung! Wir freuen uns, dass du dich für die Programmierung mit Delphi 

interessierst. Dieses E-Book ist für alle gedacht, die noch nie etwas mit Delphi zu tun hatten, jetzt aber 

neugierig sind und wissen wollen, was man damit so alles anstellen kann. Ziel ist es also nicht, Delphi-Profis 

geheime Kniffe beizubringen, sondern Neulingen die Grundlagen zu erklären. 

2.1.1. Was ist Delphi überhaupt? 

Delphi ist eine Entwicklungsumgebung der amerikanischen Firma Embarcadero, die auf der 

Programmiersprache Object Pascal basiert. Die erste Version von Delphi erschien schon 1995, damals noch 

hergestellt von der Firma Borland. 2012 ist Delphi XE3 auf den Markt gekommen. 

Und was kann man mit Delphi machen? Delphi ist für verschiedene Einsatzzwecke geeignet. Am wichtigsten ist 

jedoch das einfache und schnelle Erstellen von Windows-Anwendungen mit grafischer Benutzeroberfläche. Die 

Anwendungen, die Delphi erzeugt, sind nativ. Das bedeutet, es werden zum Ausführen keine Bibliotheken (DLLs 

oder Laufzeitumgebungen wie bei .NET oder Java) benötigt. Eine normale Windows-Installation reicht aus. 

Delphi ist außerdem darauf spezialisiert, Datenbankzugriffe einfach zu machen. Das heißt aber nicht, dass man 

es nur zur Entwicklung von Datenbankanwendungen gebrauchen könnte! 

Seit Delphi XE2 ist es möglich, Anwendungen für verschiedene Plattformen zu bauen. Bis dahin war nur Win32 

(32-Bit-Windows) möglich. Nun lassen sich auch native 64-Bit-Anwendungen für Windows erstellen. Und wer 

auf die Standard-Bibliothek VCL verzichtet und stattdessen das neue Framework FireMonkey einsetzt, kann 

sogar Anwendungen für Mac OS X, ab XE4 für iOS und ab XE5 für Android erzeugen. Die Starter-Edition, auf der 

dieses E-Book aufbaut, enthält zwar auch das FireMonkey-Framework, allerdings nur in der Win32-Fassung. 

2.1.2. Wo bekomme ich Delphi her? 

Delphi ist leider nicht kostenlos erhältlich. Seit September 2013 gibt es Delphi XE5 Starter, das für knapp 200 

EUR zu haben ist. Schüler und Studenten erhalten die Professional Edition noch um einiges günstiger. Ein guter 

Anlaufpunkt ist in Deutschland z.B. der EDV-Buchversand. 

)Í +ÁÐÉÔÅÌ ȵ%ÒÓÔÅ 3ÃÈÒÉÔÔÅȰ ÇÅÈÔ ÅÓ 

darum, wofür man Delphi braucht, wie 

man es installiert und wie man in 

wenigen Minuten eine erste einfache 

Anwendung erstellt. 

http://www.edv-buchversand.de/embarcadero/
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Für dieses Buch werden wir auf Delphi XE3 Starter zurückgreifen. Alles, was darin geht, ist natürlich auch in 

Professional-, Enterprise- und Architect-Editionen möglich. Vieles, wenn nicht das Meiste, kann auch mit 

älteren Versionen von Delphi nachvollzogen werden. 

2.1.3. Wer nutzt Delphi? 

Zugegeben ς die Verbreitung von Delphi ist nicht so groß wie die von Java oder C#. Im Bereich der Windows-

Desktopanwendungen ist Delphi jedoch unschlagbar. Und deshalb gibt es auch bekannte Anwendungen, die 

damit erstellt worden sind, z. B. Skype, PC Tools Spyware Doctor, The Bat!, Inno Setup ς und natürlich Delphi 

selbst. 

2.1.4. Weitere Informationen 

Wer nach der Lektüre dieses E-Books mehr über Delphi wissen will, wird auf unserer Website Delphi-Treff 

fündig, auf der u.a. viele Tutorials und Quellcode-Schnipsel (Tipps & Tricks) zu finden sind. 

Im deutschsprachigen Bereich sind außerdem die Foren Delphi-Praxis und Entwickler-Ecke zu empfehlen.  

Falls du in diesem E-Book Fehler finden solltest (was wir nicht hoffen) oder Vorschläge für eine neue Version 

machen willst, schreibe uns doch bitte unter ebook@delphi-treff.de! Wir freuen uns über jedes konstruktive 

Feedback. 

Nun aber genug der einleitenden Worte ς viel Spaß beim Programmieren mit Delphi! 

  

http://www.delphi-treff.de/
http://www.delphipraxis.net/
http://www.delphi-forum.de/
mailto:ebook@delphi-treff.de
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2.2. Installation 

Nach dem Download aus einem Online-Shop muss das Delphi-Installationsprogramm mit Administratorrechten 

gestartet werden. Zu Beginn wird man nach einem gültigen Lizenzkey gefragt, den man im Verlauf der 

Bestellung erhalten haben sollte. Während der Installation werden einige Software-Komponenten 

nachgeladen, weshalb eine schnelle Internetverbindung empfehlenswert ist. 

 

Abbildung 1 Installationsassistent von Delphi XE3 Starter 

Zu beachten ist, dass die Dokumentation zu Delphi separat installiert wird, getrennt von der eigentlichen 

Entwicklungsumgebung. 
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Beim ersten Start erscheint ein Registrierungsdialog. Delphi muss nach spätestens 15 Tagen registriert worden 

sein. Dafür benötigt man einen Account im Embarcadero Developer Network (EDN). Wer bereits einen Account 

hat, kann die Zugangsdaten hier eingeben. Ansonsten lässt sich aus dem Dialog heraus ein Account anlegen. 

Diese Verbindung zwischen Produkt und EDN-Account ermöglicht es, den Download von Software-Updates nur 

den Kunden zugänglich zu machen, die das Produkt auch registriert haben. 

Wer Delphi XE3 Starter gleich mal ausprobieren will, kann es sich hier herunterladen: 

http://altd.embarcadero.com/download/radstudio/xe3/delphi_xe3_win_esd.exe 

 Über Eingabe des folgenden Keys wird eine 60-Tage-Testversion freigeschaltet: 

H2CG- 8UASNA- VDABCB- ABMA 

Ein kostenloser EDN-Account wird benötigt. Die Registrierung mit obigem Key ist nur einmal pro Benutzer 

möglich. Delphi Starter kann nicht gleichzeitig mit C++Builder Starter installiert werden. 

 

  

Abbildung 2: Produktregistrierung beim ersten Start von Delphi 

http://altd.embarcadero.com/download/radstudio/xe3/delphi_xe3_win_esd.exe
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2.3. Der erste Start 

Nachdem die Installation erfolgreich abgeschlossen ist, wollen wir Delphi direkt starten. Wir bekommen 

folgendes Fenster zu sehen: 

 

Abbildung 3: Entwicklungsumgebung mit Willkommensseite 

Das also ist Delphi! In der Mitte sehen wir die Willkommensseite mit einem ausgewählten Newsfeed (änderbar 

ǸōŜǊ ŘŜƴ [ƛƴƪ αbŜǿǎŦŜŜŘ ŀǳǎǿŅƘƭŜƴάΦ ¦ƴǘŜǊ α5ŜǳǘǎŎƘŜ .ƭƻƎǎκ{ƛǘŜǎά ǎƛƴŘ ǸōǊƛƎŜƴǎ ŀǳŎƘ ŘƛŜ bŜǿǎ Ǿƻƴ 5ŜƭǇƘƛ-

Treff zu finden. Alternativ lassen sich auf dieser Seite auch die zuletzt verwendeten Projekte anzeigen 

όaŜƴǸǇǳƴƪǘ αtǊƻƧŜƪǘŜάύΦ 

Die kleinen angedockten Fenster rings um die Willkommensseite sind momentan leer. Das ändert sich, sobald 

man ein neues Projekt anlegt oder ein bestehendes öffnet. Deshalb werden wir erst in den folgenden Kapiteln 

nach Bedarf auf die einzelnen Elemente der IDE (Integrated Development Environment) zu sprechen kommen. 

2.4. Hallo Welt! 

Bei Einführungen in eine Programmiersprache darf ein αIŀƭƭƻ ²Ŝƭǘά-Beispiel nicht fehlen, damit der Leser sieht, 

wie schnell man etwas Kleines auf den Bildschirm bekommt. Darauf wollen wir hier nicht verzichten. Deshalb 

folgen Schritt-für-Schritt-!ƴƭŜƛǘǳƴƎŜƴ ŦǸǊ Ŝƛƴ αIŀƭƭƻ ²Ŝƭǘά ŀǳŦ YƻƴǎƻƭŜ ǳnd zwei mit grafischer 

Benutzeroberfläche (GUI ς Graphical User Interface). In dem einen GUI-Beispiel kommt die seit Delphi 1 

bekannte Komponenten-Bibliothek VCL (Visual Component Library) zum Einsatz, in dem anderen die mit Delphi 

XE2 eingeführte, plattformunabhängige Bibliothek FireMonkey. In den später folgenden Kapiteln werden wir 

uns im Detail anschauen, was das alles zu bedeuten hat. 

http://de.wikipedia.org/wiki/Hallo-Welt-Programm
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2.4.1. αIŀƭƭƻ ²Ŝƭǘά ŦǸǊ YƻƴǎƻƭŜ 

1. Starte Delphi. 

2. mŦŦƴŜ Řŀǎ aŜƴǸ α5ŀǘŜƛά ǳƴŘ ƪƭƛŎƪŜ ŀǳŦ αbŜǳά α²ŜƛǘŜǊŜΧάΦ 9ǎ ǀŦŦƴŜǘ ǎƛŎƘ ŘƛŜ αhōƧŜƪǘƎŀƭŜǊƛŜάΦ 

3. ²ŅƘƭŜ ƛƳ ƭƛƴƪŜƴ .ŀǳƳ α5ŜƭǇƘƛ-tǊƻƧŜƪǘŜά ŀǳǎ ǳƴŘ ƪƭƛŎƪŜ Řŀƴƴ ŀǳŦ αYƻƴǎƻƭŜƴŀƴǿŜƴŘǳƴƎάΦ 

  

Abbildung 4: Objektgalerie 

4. 9ƛƴ YƭƛŎƪ ŀǳŦ αhYά ŜǊȊŜǳƎǘ Ŝƛƴ ƴŜǳŜǎ 5ŜƭǇƘƛ-Projekt mit ein paar generierten Zeilen Code:  

 

Abbildung 5: Rumpf  einer Konsolenanwendung 

5. Die erste Zeile definiert, wie unser Programm heißen soll (ƛƴ ŘƛŜǎŜƳ .ŜƛǎǇƛŜƭ αProject2ά). Dann wird 

definiert, dass wir eine Konsolenanwendung programmieren ({$APPTYPE CONSOLE}), sowie unter 

αusesά ein paar Standardfunktionen importiert.  Zwischen αbegin ά und αend. ά steht nun der 

eigentliche Code. Der Code, der bisher da steht, ist zur Ausgabe von eventuellen Fehlermeldungen 

gedacht und kann der Einfachheit halber vorerst ignoriert werden. In Zeile 10 befindet sich ein 

Kommentar in geschweiften Klammern, der anzeigt, dass unser Code an genau dieser Stelle eingefügt 

werden soll. Den Kommentar selbst können wir entfernen. Stattdessen fügen wir diese beiden Zeilen 

ein: 
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Writeln( 'Hallo Welt' );  

Readln;  

Writeln  όαǿǊƛǘŜ ƭƛƴŜάύ gibt einen Text mit anschließendem Zeilenumbruch aus. Readln  wartet auf 

eine Eingabe. Wir nutzen das an dieser Stelle, um das Programm nicht sofort wieder zu schließen, 

sondern auf Druck der Return-Taste zu warten. Wichtige Regel in Delphi: Jede Anweisung endet mit 

einem Semikolon (Strichpunkt). Dadurch ließen sich auch mehrere Anweisungen in eine einzige Zeile 

schreiben, wovon wir aus Gründen der Übersichtlichkeit aber dringend abraten. 

6. Das Programm sieht nun so aus:  

 

Abbildung 6: Konsolenanwendung mit "Hallo Welt"-Ausgabe 

7. Ein Druck auf die Taste F9 startet das Programm:  

 

Abbildung 7: Laufende Konsolenanwendung 

2.4.2. αIŀƭƭƻ ²Ŝƭǘά Ƴƛǘ D¦L (VCL) 

1. Starte Delphi. 

2. Öffne Řŀǎ aŜƴǸ α5ŀǘŜƛά ǳƴŘ ƪƭƛŎƪŜ ŀǳŦ αbŜǳά α±/[-Formularanwendung - 5ŜƭǇƘƛάΦ 
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3. Es erscheint ein neues, leeres Fenster, das wir nach unseren Wünschen gestalten können.  

 

Abbildung 8: Leeres Fenster in der Entwicklungsumgebung 

4. Lƴ ŘŜǊ αTool-tŀƭŜǘǘŜά ŀƳ ǊŜŎƘǘŜƴ ǳƴǘŜǊŜƴ wŀƴŘ ŘŜǊ 9ƴǘǿƛŎƪƭǳƴƎǎǳƳƎŜōǳƴƎ ǀŦŦƴŜƴ ǿƛǊ ŘŜƴ .ŜǊŜƛŎƘ 

α{ǘŀƴŘŀǊŘά ǳƴŘ ƪƭƛŎƪŜƴ ŀǳŦ α¢ButtonάΦ ό.Ŝƛ α¢Buttonά ƘŀƴŘŜƭǘ Ŝǎ ǎƛŎƘ ǳƳ ŜƛƴŜ YƻƳǇƻƴŜƴǘŜ, die eine 

Schaltfläche darstellt, auf die der Anwender klicken kann.) 

  

Abbildung 9: Tool-Palette 

5. Anschließend klicken wir irgendwo auf das neue Fenster. An dieser Stelle erscheint nun der Button 

αButtonмά ǳƳƎŜōŜƴ Ǿƻƴ ŀŎƘǘ ōƭŀǳŜƴ aŀǊƪƛŜǊǳƴƎŜƴΣ ǸōŜǊ ŘƛŜ Ƴŀƴ Řŀǎ [ŀōŜƭ ƛƴ ǎŜƛƴŜǊ DǊǀǖŜ ǾŜǊŅƴŘŜǊƴ 

kann. 

 

Abbildung 10: Fenster mit Label 
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6. LƳ αhōƧŜƪǘƛƴǎǇŜƪǘƻǊά ŀǳŦ ŘŜǊ ƭƛƴƪŜƴ ǳƴǘŜǊŜƴ {ŜƛǘŜ ŘŜǊ 9ƴǘǿƛŎƪƭǳƴƎǎǳƳƎŜōǳƴƎ ǿŜǊŘŜƴ ŘƛŜ 

9ƛƎŜƴǎŎƘŀŦǘŜƴ ŀƴƎŜȊŜƛƎǘΦ 5ƛŜ 9ƛƎŜƴǎŎƘŀŦǘ α/ŀǇǘƛƻƴά ǎǘŜƘǘ ŦǸǊ ŘƛŜ ǎƛŎƘǘōŀǊŜ .ŜǎŎƘǊƛŦǘǳƴƎ des Buttons. 

Als Wert ƛǎǘ ƳƻƳŜƴǘŀƴ αButtonмά ŜƛƴƎŜǘǊŀƎŜƴΦ 5ƛŜǎŜƴ ²ŜǊǘ ǾŜǊŅƴŘŜǊƴ ǿƛǊ ƛƴ αIŀƭƭƻ ²ŜƭǘΗάΦ 

 

Abbildung 11: Objektinspektor 

7. Bei einem Klick auf den Button soll auch etwas passieren. Dafür müssen wir eine 

Ereignisbehandlungsmethode schreibenΦ ²ƛǊ ǿŜŎƘǎŜƭƴ ƛƳ hōƧŜƪǘƛƴǎǇŜƪǘƻǊ ŀǳŦ ŘƛŜ {ŜƛǘŜ α9ǊŜƛƎƴƛǎǎŜάΦ 

 

8. Unser Button soll auf Anklicken reagieren ς ŘŀŦǸǊ ƛǎǘ Řŀǎ 9ǊŜƛƎƴƛǎ αhƴ/ƭƛŎƪά ȊǳǎǘŅƴŘƛƎΦ ²ƛǊ ŦǸƘǊŜƴ ƛƴ 

ŘŜǊ ǊŜŎƘǘŜƴ {ǇŀƭǘŜ ƴŜōŜƴ αhƴ/ƭƛŎƪά ŜƛƴŜƴ 5ƻǇǇŜƭƪƭƛŎƪ ŀǳǎΦ 5ŀǊŀǳŦƘƛƴ ŜǊȊŜǳƎǘ 5ŜƭǇƘƛ ŀǳǘƻƳŀǘisch eine 

leere Methode: 
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procedure  TForm3.Button1Click(Sender: TObject);  

begin  

 

end;  

9. ½ǿƛǎŎƘŜƴ αōŜƎƛƴά ǳƴŘ αŜƴŘά ƪƻƳƳǘ ŘŜǊ /ƻŘŜΣ ŘŜǊ ōŜƛƳ !ƴƪƭƛŎƪŜƴ ŘŜǎ .ǳǘǘƻƴǎ ŀǳǎƎŜŦǸƘǊǘ ǿŜǊŘŜƴ ǎƻƭƭΦ 

²ƛǊ ƭŀǎǎŜƴ ŜƛƴŦŀŎƘ ŘŜƴ ¢ŜȄǘ αIŀƭƭƻ ²ŜƭǘΗά ƛƴ ŜƛƴŜƳ ƪƭŜƛƴŜƴ tƻǇǳǇ-Fenster anzeigen. Dafür gibt es in 

Delphi die Routine ShowMessage. Mit ihr kann man beliebigen Text anzeigen lassen. 

procedure  TForm3.Button1Click(Sender: TObject);  

begin  

  ShowMessage( ôHallo Welt!ô);  

end;  

10. Ein Druck auf die Taste F9 startet das Programm: 

 

Abbildung 12: Laufende GUI-Anwendung 

Und ein Klick auf den Button zeigt das kleine Popup-Fenster an: 

 

Abbildung 13: Popup-Fenster mit ShowMessage 

2.4.3. αIŀƭƭƻ ²Ŝƭǘά Ƴƛǘ D¦L όCƛǊŜaƻƴƪŜȅύ 

1. Starte Delphi. 

2. mŦŦƴŜ Řŀǎ aŜƴǸ α5ŀǘŜƛά ǳƴŘ ƪƭƛŎƪŜ ŀǳŦ αbŜǳά αFireMonkey-HD-Anwendung - 5ŜƭǇƘƛάΦ 
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3. Es erscheint ein neues, leeres Fenster, das wir nach unseren Wünschen gestalten können.  

 

Abbildung 14: Leeres Fenster einer FireMonkey-Anwendung 

4. Lƴ ŘŜǊ α¢ƻƻƭ-tŀƭŜǘǘŜά ŀƳ ǊŜŎƘǘŜƴ ǳƴǘŜǊŜƴ wŀƴŘ ŘŜǊ 9ƴǘǿƛŎƪƭǳƴƎǎǳƳƎŜōǳƴƎ ǀŦŦƴŜƴ ǿƛǊ ŘŜƴ .ŜǊŜƛŎƘ 

α{ǘŀƴŘŀǊŘά ǳƴŘ ƪƭƛŎƪŜƴ ŀǳŦ α¢[ŀōŜƭάΦ ό.Ŝƛ α¢[ŀōŜƭά ƘŀƴŘŜƭǘ Ŝǎ ǎƛŎƘ ǳƳ ŜƛƴŜ YƻƳǇƻƴŜƴǘŜ ȊǳǊ !ƴȊŜƛƎŜ 

von Text in einer Anwendung.) 

 

Abbildung 15: FireMonkey-Toolpalette 

5. Anschließend klicken wir irgendwo auf das neue Fenster. An dieser Stelle erscheint nun der Text 

α[ŀōŜƭмά ǳƳƎŜōŜƴ Ǿƻƴ ŀŎƘǘ ƎǊŀǳ-blauen Markierungen, über die man das Label in seiner Größe 

verändern kann. 
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Abbildung 16: FireMonkey-Formular mit Label 

6. LƳ αhōƧŜƪǘƛƴǎǇŜƪǘƻǊά ŀǳŦ ŘŜǊ ƭƛƴƪŜƴ ǳƴǘŜǊŜƴ {ŜƛǘŜ ŘŜǊ 9ƴǘǿƛŎƪƭǳƴƎǎǳƳƎŜōǳƴƎ ǿŜǊŘŜƴ ŘƛŜ 

9ƛƎŜƴǎŎƘŀŦǘŜƴ ŀƴƎŜȊŜƛƎǘΦ 5ƛŜ 9ƛƎŜƴǎŎƘŀŦǘ α¢ŜȄǘά όƴƛŎƘǘ α/ŀǇǘƛƻƴά ǿƛŜ ōŜƛ ±/[-Anwendungen!) steht für 

die sichtbare BŜǎŎƘǊƛŦǘǳƴƎΦ !ƭǎ ²ŜǊǘ ƛǎǘ ƳƻƳŜƴǘŀƴ α[ŀōŜƭмά ŜƛƴƎŜǘǊŀƎŜƴΦ 5ƛŜǎŜƴ ²ŜǊǘ ǾŜǊŅƴŘŜǊƴ ǿƛǊ ƛƴ 

αIŀƭƭƻ ²ŜƭǘΗάΦ 

7. Nun wollen wir noch einen Schritt weiter gehen und den Text animieren, was mit FireMonkey recht 

einfach geht. Wir gehen dazu in die Toolpalette und führen einen Doppelklick auf TFloatAnimation 

ό!ōǎŎƘƴƛǘǘ α!ƴƛƳŀǘƛƻƴŜƴάύ ŀǳǎΦ 

 

Abbildung 17: Animationskomponenten in der FireMonkey-Toolpalette 

8. Die FloatAnimation-Komponente landet daraufhin in der Strukturansicht (oben links). Hier müssen wir 

sie allerdings noch per Drag&Drop auf Label1 ziehen, damit sie diesem untergeordnet ist. Das sollte 

dann so aussehen: 
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Abbildung 18: Strukturansicht 

9. Im Objektinspektor wählen wir nun FloatAnimation1 aus und ändern 

ein paar Eigenschaften: Enabled auf True, Loop auf True, und bei 

αtǊƻǇŜǊǘȅbŀƳŜά ǿŅƘƭŜƴ ǿƛǊ αtƻǎƛǘƛƻƴΦ·ά ŀǳǎΦ IƛŜǊōŜƛ ƘŀƴŘŜƭǘ Ŝǎ ǎƛŎƘ 

um die Eigenschaft des Elternelements (also des Labels), die durch die 

Animation verändert werden soll. Der Wert dieser Eigenschaft bewegt 

sich zwischen StartValue und StopValue. Wir setzen diese Werte auf 0 

und 400. «ōŜǊ ŘƛŜ 9ƛƎŜƴǎŎƘŀŦǘ α5ǳǊŀǘƛƻƴά ƭŅǎǎǘ ǎƛŎƘ ŘƛŜ 5ŀǳŜǊ ŘŜǊ 

Animation festlegen, also wie viele Sekunden vergehen dürfen, bis das 

Label von X-Position 0 bis 400 gewandert ist. Bei der standardmäßig 

vorgegebenen Dauer von 0,2 Sekunden läuft das Ganze sehr schnell ab. 

 

10. 9ƛƴ 5ǊǳŎƪ ŀǳŦ ŘƛŜ ¢ŀǎǘŜ Cф ǎǘŀǊǘŜǘ Řŀǎ tǊƻƎǊŀƳƳΦ ²ƛǊ ǎŜƘŜƴ ƴǳƴ ŘŜƴ ¢ŜȄǘ αIŀƭƭƻ ²Ŝƭǘά ŘǳǊŎƘ Řŀǎ 

Fenster flitzen: 

 

Abbildung 19: Laufende FireMonkey-Anwendung 
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3. SCHNELLSTART ς DAS WICHTIGSTE 

Bevor wir in die Details gehen, wollen wir an dieser Stelle die wichtigsten Dinge der Delphi-Programmierung 

kurz zusammenfassen. Dadurch lernst du die wichtigsten Begriffe und Konzepte schon einmal kennen. 

3.1. Allgemein 

3.1.1. Über die Sprache 

Bei Object Pascal handelt es sich um eine höhere, objektorientierte Programmiersprache. Die wichtigsten Dinge 

aus dem zugrunde liegenden Pascal sind natürlich noch enthalten, allerdings hat sich die Sprache, die mit 

Delphi 1 eingeführt wurde, seitdem stark weiterentwickelt. 

3.1.2. Grundlegendes zur Syntax 

Wie in vielen anderen Programmiersprachen werden mehrere Befehle durch Semikolon (;) getrennt. Im 

Gegensatz zu C/C++ unterscheidet Object Pascal nicht zwischen Groß- und Kleinschreibung. Während 

meine_variable und Meine_Variable in C/C++ unterschiedlich sind, sind sie für die Delphi-Sprache gleich. In 

dieser Hinsicht braucht der Entwickler also nicht so viel Disziplin beim Programmieren. Leerzeichen (natürlich 

nicht innerhalb eines Bezeichners) und Leerzeilen können verwendet werden, um die Übersichtlichkeit im Code 

zu erhöhen.  

Das heißt natürlich nicht, dass man als Programmierer machen kann, was man will. Object Pascal ist nämlich für 

ihre Typstrenge bekannt. Im Gegensatz zu Visual Basic muss eine Variable vor ihrer Verwendung in einem 

bestimmten Bereich deklariert werden. Ist ihr somit einmal ein Typ zugeordnet, kann sie keine Werte eines 

anderen Typs aufnehmen, nur Werte des gleichen Typs oder eines Untertyps. Auch Zuweisungen zwischen 

Variablen unterschiedlichen Typs lassen sich häufig nur über Konvertierfunktionen (wie z.B. IntToStr, um eine 

Ganzzahl in einen String umzuwandeln) bewerkstelligen. Doch dazu im Folgenden mehr. 

Nun geht es an die in Delphi verwendete 

0ÒÏÇÒÁÍÍÉÅÒÓÐÒÁÃÈÅ ȵ/ÂÊÅÃÔ 0ÁÓÃÁÌȰȢ 

Das Schnellstartkapitel beschreibt die 

wichtigsten Elemente mit Beispielen, 

ohne jedoch zu sehr in die Tiefe zu 

gehen. 
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3.2. Bestandteile eines Delphi-Projekts 

3.2.1. Projektdatei (*.dpr) 

In unserem Hallo-Welt-Beispiel haben wir bereits gesehen, dass ein Delphi-Projekt immer genau eine 

Projektdatei (Dateiendung dpr ) enthält. Hierin steht, welche weiteren Bestandteile zu diesem Projekt gehören. 

Außerdem findet sich hier der Code, der beim Start der Anwendung als erstes ausgeführt wird. Bei einem 

Projekt mit grafischer Benutzeroberfläche werden hier die Fenster geladen und das Hauptfenster angezeigt. Bei 

einer reinen Konsolenanwendung kann auch sämtlicher Code in der Projektdatei stehen. 

Projektdatei einer Konsolenanwendung (Menü Datei/Neu/Weitere/Konsolenanwendung): 

program  Project 1;  

 

{$APPTYPE CONSOLE} 

 

{$R *.res}  

 

uses  

  System.SysUtils,  

  Unit 1 in  'Unit 1.pas' ;  

 

begin  

  try  

    { TODO - oUser - cConsole Main : Code hier einfügen }  

  except  

    on E: Exception do 

      Writeln(E.ClassName, ': ' , E.Message);  

  end;  

end.  

Projektdatei einer VCL-Anwendung (Menü Datei/Neu/VCL-Formularanwendung): 

program  Project 1;  

 

uses  

  Vcl.Forms,  

  Unit 1 in 'Unit1.pas'  {Form1} ;  

 

{$R *.res}  

 

begin  

  Application.Initialize;  

  Application.MainFormOnTaskbar := True;  

  Application.CreateForm(TForm 1, Form 1);  

  Application.Run;  

end.  

Bei VCL-Anwendungen muss an der Projektdatei in der Regel nichts verändert werden. 
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3.2.2. Quellcode (*.pas) 

In der Regel wird der Quellcode inhaltlich gegliedert auf mehrere Dateien verteilt, um die Übersicht zu 

ōŜƘŀƭǘŜƴΦ 5ƛŜǎŜ 5ŀǘŜƛŜƴ ǿŜǊŘŜƴ ƛƴ 5ŜƭǇƘƛ α¦ƴƛǘά ƎŜƴŀƴƴǘ ǳƴŘ ƘŀōŜƴ ŘƛŜ 5ŀǘŜƛŜƴŘǳƴƎ PAS. Eine Unit besteht 

ƳƛƴŘŜǎǘŜƴǎ ŀǳǎ ŘŜƴ ōŜƛŘŜƴ ¢ŜƛƭŜƴ αinterface ά ǳƴŘ αimplementation άΦ 5ŜǊ LƴǘŜǊŦŀŎŜ-Abschnitt enthält 

sozusagen das Inhaltsverzeichnis der Unit. Hier wird aufgelistet, welche Prozeduren, Funktionen, Klassen und 

Methoden die Unit enthält. Im Implementation-Teil folgt dann die eigentliche Programmlogik.  

Eine neu angelegte Unit (Menü Datei/Neu/Unit) sieht so aus: 

unit  Unit1;  

 

interface  

 

implementation  

 

end.  

Will man von einer Unit auf eine andere zugreifen, wird deren Name in der Uses-Klausel angegeben. Davon 

kann es zwei Stück geben: Die Uses-Klausel im Interface der Unit importiert Units, die innerhalb des Interface-

Teils benötigt werden. Units, die nur im Implementierungsteil benötigt werden, können in der dortigen Uses-

Klausel angegeben werden.  

unit  Unit1;  

 

interface  

 

uses Unit2;  

 

implementation  

 

uses Unit3;  

 

end.  

3.2.3. Fensterdefinition (*.dfm) 

Zu einer Unit kann es noch Formulardateien (Dateiendung DFM (Delphi Form)) geben. Diese beschreiben das 

Aussehen und den Aufbau eines Fensters bzw. Formulars. Immer, wenn man ein neues Formular anlegt, 

werden sowohl eine PAS-, als auch eine DFM-Datei erzeugt.  

3.2.4. Eine ausführbare Datei (EXE) erzeugen 

Hat man ein eigenes Programm geschrieben, möchte man es natürlich auch ausführen. Dazu muss aber der 

geschriebene Code erst einmal in Maschinencode übersetzt werden. Das ist die Aufgabe des Compilers. Klickt 

man in der Delphi-9ƴǘǿƛŎƪƭǳƴƎǎǳƳƎŜōǳƴƎ ŀǳŦ ŘŜƴ aŜƴǸǇǳƴƪǘ αtǊƻƧŜƪǘάκάtǊƻƧŜƪǘ ŜǊȊŜǳƎŜƴά 
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(Tastenkombination Strg + F9), wird jede Unit einzeln übersetzt und als Datei mit der Endung dcu  (Delphi 

Compiled Unit) gespeichert. Der Linker führt anschließend alles zu einer ausführbaren Datei (Endung exe ) 

zusammen. Diese Datei kann ausgeführt werden wie jede andere Windows-Anwendung auch. 

 

Dieser ganze Prozess, das Übersetzen in DCUs, das Zusammenbinden der einzelnen DCUs zu einer EXE, sowie 

das Starten derselben, wird durch den Button mit dem kleinen grünen Pfeil  (bzw. Taste F9) angestoßen. 

Dabei werden nur die geänderten Units neu übersetzt und für alle anderen Units die bereits bestehenden DCUs 

verwendet. Möchte man wirklich alle Dateien neu erzeugen, so kann man das über den Menüpunkt Projekt ς 

Projekt erzeugen (Strg+F9) bewerkstelligen. 

3.2.5. Delphi-Programme weitergeben 

Die Weitergabe eines selbstgeschriebenen Delphi-Programms ist im Normalfall ganz einfach: Die Exe-Datei 

reicht völlig aus. Auch jemand, der kein Delphi besitzt, kann diese ausführen. Anders verhält es sich, wenn du 

auf Datenbanken zugreifst oder Bibliotheken (DLLs) ansprichst, die nicht auf jedem Windows-PC vorhanden 

sind. Dann musst du diese (z.B. auch Datenbanktreiber o.ä.) mitliefern. 
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3.3. Variablen 

3.3.1. Was sind Variablen? 

Eine Variable ist ein Behälter für etwas, das zur Programmlaufzeit im Arbeitsspeicher gehalten werden soll, z.B. 

eine Zahl oder ein Text. Jede Variable hat in Delphi einen festen Datentyp. Die wichtigsten Datentypen sind 

Integer (ganze Zahl), Real (Kommazahl), String (Text) und Boolean (Wahrheitswert true oder false). In einer 

Integer-Variablen kann nur ein Integer-Wert abgelegt werden. Allerdings gibt es die Möglichkeit, Werte von 

einem Datentyp in einen anderen umzuwandeln, z.B. eine Zahl in einen String. 

Beispiel: Der Integer-±ŀǊƛŀōƭŜƴ αȊŀƘƭά ǿƛǊŘ ŘŜǊ ²ŜǊǘ пн ȊǳƎŜǿƛŜǎŜƴΦ 

var  zahl: Integer;  

...  

zahl := 42;  

3.3.2. Variablen deklarieren 

Variablen können in Delphi nicht an beliebiger Stelle im Code deklariert werden. Stattdessen gibt es 

VariablendeklarationsaōǎŎƘƴƛǘǘŜΣ ŘƛŜ Ƴƛǘ αǾŀǊά ŜƛƴƎŜƭŜƛǘŜǘ ǿŜǊŘŜƴ ǳƴŘ Ȋǳ .ŜƎƛƴƴ ŜƛƴŜǊ ¦ƴƛǘ ƻŘŜǊ ŜƛƴŜǊ Cǳƴƪǘƛƻƴ 

stehen. 

Beispiel einer Konsolenanwendung (Menü Datei/Neu/Weitere/Konsolenanwendung): 

program  Project2;  

 

{$APPTYPE CONSOLE} 

 

{$R *.res}  

 

uses  

  System.SysUtils, Vcl.Dialogs;  

 

var   

  zahl: Integer;  

 

begin  

  zahl := 42;  

  ...  

end.  

Gelb hervorgehoben ist hier die Stelle, an der deklariert ǿƛǊŘΣ Řŀǎǎ Ŝǎ ǎƛŎƘ ōŜƛ αȊŀƘƭά ǳƳ Ŝƛƴe ganze Zahl 

(Integer) handelt. 

Wichtige Datentypen:  

¶ Integer (ganze Zahlen) 

¶ Real (Gleitkommazahlen) 
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¶ String (Text) 

¶ Boolean (Wahrheitswerte true oder false) 

3.3.3. Werte zuweisen 

LƳ /ƻŘŜΣ ŘŜǊ ǎƛŎƘ ȊǿƛǎŎƘŜƴ αōŜƎƛƴά ǳƴŘ αŜƴŘά ōŜŦƛƴŘŜǘΣ ǿƛǊŘ ŘƛŜǎŜǊ ±ŀǊƛŀōƭŜƴ ŘƛŜ ½ŀƘƭ пн ȊǳƎŜǿƛŜǎŜƴΦ 

Zuweisungen von Werten zu einer Variablen werden in Object Pascal mit := vorgenommen. Dabei müssen wir 

natürlich darauf achten, dass der Wert rechts den gleichen Typ hat wie die Variable auf der linken Seite, in 

ǳƴǎŜǊŜƳ Cŀƭƭ ŀƭǎƻ αƎŀƴȊŜ ½ŀƘƭά όLƴǘŜƎŜǊύΦ 

Würden wir die Zuweisung weglassen, wäre die Variable zahl  mit 0 vorbelegt. In anderen Fällen kann der 

²ŜǊǘ ŀǳŎƘ ǳƴŘŜŦƛƴƛŜǊǘ όŀƭǎƻ ǉǳŀǎƛ ŜƛƴŜ α½ǳŦŀƭƭǎȊŀƘƭάύ ǎŜƛƴΦ aŀƴ ǎƻƭƭǘŜ ±ŀǊƛŀōƭŜƴ ŘŜǎƘŀƭō ƛƳƳŜǊ ƛƴƛǘƛŀƭƛǎƛŜǊŜƴΣ 

d.h. ihr einen Anfangswert zuweisen. 

Verwendet man eine String-Variable und möchte dieser einen Text zuweisen, so muss der Text in einfachen 

Anführungszeichen (#-Taste) stehen. 

Man kann auch dieselbe Variable mehrmals in einer Zuweisung verwenden. Auf diese Weise kann man den 

zugewiesenen Wert vom momentanen Wert abhängig machen, also beispielsweise eine Variable um 1 erhöhen 

wie in folgendem Beispiel: 

x := x + 1;  

Der aktuelle Wert wird aus x ausgelesen, dann wird 1 addiert und das Ergebnis wieder in x gespeichert. Es 

handelt sich also nicht um eine Gleichung wie in Mathematik, sondern eben um eine Zuweisung. 

3.3.4. Variablen umwandeln 

Nun ergänzen wir den Code in obigem Beispiel und ersetzen die drei Punkte durch 

ShowMessage( 'Meine Zahl: '  + IntToStr(zahl));  

Dadurch wird die Variable zahl  in einem Popupfenster ausgegeben. Zur Anzeige eines Popupfensters gibt es 

die Funktion ShowMessageΦ 5ƛŜǎŜ ƛǎǘ ƛƴ ŘŜǊ ¦ƴƛǘ α±ŎƭΦ5ƛŀƭƻƎǎά ŘŜŦƛƴƛŜǊǘΣ ǿŜǎƘŀƭō ǿƛǊ ŘƛŜǎŜ ƛƴ ŘƛŜ ¦ǎŜǎ-Klausel 

aufnehmen müssen. Zudem ist zu beachten, dass im Popup-Dialog nur Text (Typ String) angezeigt werden kann. 

Wir müssen unsere Zahl also in einen String umwandeln. Das passiert über den Aufruf von IntToStr  ( = 

αLƴǘŜƎŜǊ ǘƻ {ǘǊƛƴƎάύΦ «ōŜǊ ŘƛŜ ¢ŀǎǘŜ Cф ƪŀƴƴ ŘƛŜǎŜ .ŜƛǎǇƛŜƭŀƴǿŜƴŘǳƴƎ ŘƛǊŜƪǘ ŀǳǎƎŜŦǸƘǊǘ ǿŜǊŘŜƴΦ 

ShowMessage ist im Allgemeinen sehr hilfreich, um sich Zwischenergebnisse anzeigen zu lassen, wenn man 

auf Fehlersuche ist oder prüfen will, was sein Programm gerade rechnet. 

Wichtige Funktionen zum Umwandeln von Datentypen: 

Integer Ҧ String  IntToStr 

String Ҧ Integer  StrToInt 
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Real Ҧ String  FloatToStr 

String Ҧ Real  StrToFloat 

Boolean Ҧ {ǘǊƛƴƎ  BoolToStr 

{ǘǊƛƴƎ Ҧ .ƻƻƭŜŀƴ  StrToBool 

All diese Umwandlungsfunktionen befinden sich in der Unit SysUtils. Diese muss also in der Uses-Klausel einer 

Unit angegeben sein, wenn man eine der Funktionen verwenden möchte. 

3.3.5. Mit Variablen rechnen 

Normalerweise arbeitet man mit Variablen, um ihren Wert während des Programmablaufs auch verändern zu 

können.  In Object Pascal verwendet man die Zeichen + - * / für die bekannten Grundrechenarten. Für die 

Division gibt es noch die zwei Operatoren div (ganzzahlige Division) und mod (der Rest einer ganzzahligen 

Division. Beispiel: 

¶ 9 / 2 = 4.5 

¶ ф ŘƛǾ н Ґ п όα4 wŜǎǘ мάύ 

¶ ф ƳƻŘ н Ґ м όαп wŜǎǘ 1άύ 

Das Ergebnis einer Berechnung wird über den Zuweisungsoperator := einer Variablen zugewiesen: 

var  

  zahl1, zahl2, zahl3: Integer;  

begin  

  zahl1 := 20;  

  zahl2 := 22;  

  zahl3 := zahl1 + zahl2;  

Ist eine Variable vom Typ String, also ein Text, kann man natürlich nicht so einfach mit ihr rechnen. Wenn man 

weiß (oder erwartet), dass der String eine Zahl enthält, kann man den String in eine Zahl umwandeln und 

anschließend wie oben beschrieben damit rechnen: 

var  

  eingabe: String ;  

  zahl 1, zahl2 : Integer;  

begin  

  eingabe := ô42ô;  

  zahl 1 := StrToInt Def (eingabe , 0 );  

  zahl2 := zahl1 * 2;  

In diesem Beispiel würde auch die Funktion StrToInt  funktionieren. Allerdings steigt diese mit einem Fehler 

aus, wenn der umzuwandelnde String keine Zahl enthält. Würden wir direkt auf die Eingabe eines Benutzers 

zugreifen, müssten wir damit rechnen, auch ungültige Eingaben zu bekommen. Dabei hilft StrToIntDef . 
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Lässt sich der String nämlich nicht in eine Zahl umwandeln, wird der angegebene Default-Wert (hier: 0) 

verwendet. 

Aber auch mit einem beliebigen Text lässt sich das Plus-Zeichen verwenden, nämlich dann, wenn man zwei 

oder mehr Strings zu einem zusammenhängen möchte: 

var  

  ausgabe , eingabe : String ;  

begin  

  eingabe := ôHallo Welt!ô;  

  ausgabe := ôDas ist der Wert von Ăeingabeò: ô + eingabe;  
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3.4. Schleifen und Bedingungen 

3.4.1. Die for-Schleife 

In der Programmierung ist es häufig erforderlich, dass bestimmte Code-Abschnitte mehrfach ausgeführt 

werden oder nur unter bestimmten Bedingungen. Zum Mehrfach-Ausführen gibt es sog. Schleifen. In diesem 

Schnellstarter-Kapitel werden wir uns die for-Schleife ansehen. Object Pascal kennt weitere Schleifenarten. 

Diese werden wir im Vertiefungsteil im späteren Verlauf dieses E-Books kennenlernen. 

.ŜƛǎǇƛŜƭΥ 5ŜǊ ¢ŜȄǘ αIŀƭƭƻ ²Ŝƭǘά ŀǳǎ ǳƴǎŜǊŜƳ .ŜƛǎǇƛŜƭ αIŀƭƭƻ ²Ŝƭǘ ŦǸǊ YƻƴǎƻƭŜά ǎƻƭƭ пн-mal ausgegeben werden: 

program  Project 1;  

 

{$APPTYPE CONSOLE} 

 

{$R *.res}  

 

uses  

  System.SysUti ls;  

 

var  

  i: Integer;  

 

begin  

  for  i := 1 to  42 do 

    WriteLn( 'Hallo Welt' );  

end.  

Bei der for-{ŎƘƭŜƛŦŜ ǿƛǊŘ ŜƛƴŜǊ {ŎƘƭŜƛŦŜƴǾŀǊƛŀōƭŜƴ όƛƳ .ŜƛǎǇƛŜƭ αƛάύ Ŝƛƴ {ǘŀǊǘǿŜǊǘ ȊǳƎŜǿƛŜǎŜƴ όƛƳ .ŜƛǎǇƛŜƭ мύΦ 5ŜǊ 

dann folgende Code wird so oft ausgeführt, bis die Schleifenvariable den Zielwert (im Beispiel 42) erreicht hat. 

Bei jedem Durchlauf wird der Wert der Schleifenvariablen automatisch um 1 erhöht. Die Schleifenvariable 

(auch Zählvariable genannt) ŘŜŦƛƴƛŜǊǘ Ƴŀƴ ǿƛŜ ƧŜŘŜ ŀƴŘŜǊŜ ±ŀǊƛŀōƭŜ ŀǳŎƘ Ƴƛǘ αǾŀǊάΦ Sie wird nur in der Schleife 

genutzt und darf vom Programmierer nicht verändert werden. Ansonsten erhält man einen Fehler im Compile-

Vorgang. 

Möchte man mehr als eine Zeile Code innerhalb der Schleife ausführen, muss dieser in einem Begin-End-Block 

notiert werden: 

begin  

  for  i := 1 to  42 do 

  begin  

    WriteLn( 'Hallo Welt' );  

    // ... und noch mehr Code  

  end;  

end.  

Innerhalb der Schleife kann man auf die Schleifenvariable zugreifen und diesen z.B. ausgeben: 
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begin  

  for  i := 1 to  42 do 

  begin  

    WriteLn( 'Hallo Welt  im '  + IntToStr(i) +  ' . Durchlauf ' );  

  end;  

end.  

3.4.2. Bedingungen 

{ƻƭƭ Ŝƛƴ ōŜǎǘƛƳƳǘŜǊ /ƻŘŜ ƴǳǊ ǳƴǘŜǊ ōŜǎǘƛƳƳǘŜƴ .ŜŘƛƴƎǳƴƎŜƴ ŀǳǎƎŜŦǸƘǊǘ ǿŜǊŘŜƴΣ ǾŜǊǿŜƴŘŜǘ Ƴŀƴ αƛŦά (engl. 

αŦŀƭƭǎάύ. 

.ŜƛǎǇƛŜƭΥ 5ŜǊ ¢ŜȄǘ αIŀƭƭƻ ²Ŝƭǘά ǎƻƭƭ ƴǳǊ ŀǳǎƎŜƎŜōŜƴ ǿŜǊŘŜƴΣ ǿŜƴƴ ŘƛŜ {ŎƘƭŜƛŦŜƴǾŀǊƛŀōƭŜ αƛά ƎǊǀǖŜǊ ŀƭǎ мл ƛǎǘΥ 

begin  

  for  i := 1 to  42 do  

  begin  

    if  i > 10 then  

      Writeln( 'Hallo Welt  ab dem 11. Durchlauf ' );  

  end;  

end.  

9ƛƴ ǿƛŎƘǘƛƎŜǊ IƛƴǿŜƛǎΥ .Ŝƛ αƛŦά ƘŀƴŘŜƭǘ Ŝǎ ǎƛŎƘ ǳƳ ŜƛƴŜ .ŜŘƛƴƎǳƴƎΣ nicht um eine Schleife, da if  ja nichts 

ƳŜƘǊŦŀŎƘ ŀǳǎŦǸƘǊǘΦ 5ŜǊ .ŜƎǊƛŦŦ αƛŦ-{ŎƘƭŜƛŦŜάΣ Ǿƻƴ ŘŜƳ Ƴŀƴ ŀō ǳƴŘ Ȋǳ ƛƳ LƴǘŜǊƴŜǘ ƭƛŜǎǘΣ ƛǎǘ ŀƭǎƻ ŦŀƭǎŎƘΦ 

Wie auch schon bei Schleifen gesehen, kann hinter then  ein Begin-End-Block folgen, wenn mehrere Zeilen 

Code ausgeführt werden sollen, falls diese Bedingung wahr ist. 

Möchte man etwas ausführen, falls diese Bedingung nicht zutrifft, kann man das Schlüsselwort else  (engl. 

αǎƻƴǎǘάύ ǾŜǊǿŜƴŘŜƴΥ 

if  i > 10 then  

begi n 

  // wird ausgeführt, wenn i größer als 10 ist  

end  

else  

begin  

  // wird in allen anderen Fällen ausgeführt  

end;  

Zu beachten ist, dass die Zeile vor else  nicht mit einem Semikolon beendet wird wie es sonst üblich ist. 

3.4.2.1. Logische Ausdrücke 

IƛƴǘŜǊ αƛŦά steht also ein logischer Ausdruck, der mit den logischen Operatoren >, <, =, <=, >=, <> und not 

arbeitet. Es ist auch möglich, mehrere Ausdrücke mit and  oder or  zu verbinden. Dann ist es jedoch 

erforderlich, die einzelnen Ausdrücke mit einer Klammer zu versehen: 
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if  (i > 10) and  (i < 1000) then  

Wie funktioniert das genau? Jeder einzelne logische Ausdruck hat ein Ergebnis, nämlich wahr (true) oder falsch 

(false). In obigem Beispiel würde das für i := 42 so aussehen:  

¶ 42 > 10 Ҧ wahr 

¶ 42 < 1000 Ҧ wahr 

Beide Ausdrücke sind mit dem logischen Und (and) verknüpft. Auch dieser Ausdruck hat als Ergebnis wahr oder 

falsch. Ein Ausdruck mit and  ist genau dann wahr, wenn beide Ausdrücke links und rechts davon wahr sind. In 

jedem anderen Fall ist das Ergebnis falsch (false). 

In obigem Beispiel würde der gesamte Ausdruck für i := 42 also true ergeben, weil ja beide Einzelausdrücke true 

sind. Für i := 2 sähe das ganz anders aus: Da wäre der zweite Ausdruck (2 < 100) zwar immer noch wahr, der 

erste (2 > 10) jedoch nicht. Dadurch wird das Gesamtergebnis zu false, und der Code nach der if-Bedingung 

wird nicht ausgeführt. 

Anders sieht es bei einer Oder-Verknüpfung (or) aus. Hierbei reicht es, wenn eine der beiden Ausdrücke wahr 

ist. Es handelt sich allerdings nicht um ein entweder-oder. D.h. eine or-Verknüpfung ist auch wahr, wenn beide 

Ausdrücke wahr sind. Möchte man, dass nur genau einer der beiden Ausdrücke wahr sein darf, verwendet man 

den Operator xor. 

Ein praktisches Beispiel: 

¦ƳƎŀƴƎǎǎǇǊŀŎƘŜΥ α{ŀƳǎǘŀƎǎ ǳƴŘ ǎƻƴƴǘŀƎǎ ŘŀǊŦ ƛŎƘ ƛƴǎ Yƛƴƻ ƎŜƘŜƴΣ ǿŜƴƴ ƳŜƛƴŜ CǊŜǳƴŘŜ ƳƛǘƪƻƳƳŜƴΦά 

Der logische Ausdruck: Wenn heute Samstag oder Sonntag ist und meine Freunde mitkommen, dann darf ich 

ins Kino gehen. 

Und in Delphi-Syntax:  

if  ( (Wochentag( heute )  = ôSamstagô) or  (Wochentag(heute) = ôSonntagô))  

  and (FreundeKommenMit > 0) then  

  InsKinoGehen;  
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3.5. Unterprogramme: Prozeduren und Funktionen 

Und noch ein grundlegender Bestandteil der Programmierung: Prozeduren und Funktionen. Code sollte in 

kleine Einheiten unterteilt werden, die einen sprechenden Namen haben, der besagt, was der enthaltene Code 

tut. Diese kleinen Einheiten werden Prozeduren und Funktionen genannt, wobei sich diese nur darin 

unterscheiden, ob sie nach ihrer Abarbeitung einen Ergebniswert zurückliefern (Funktionen) oder nicht 

(Prozeduren).  

3.5.1. Parameter 

Sowohl Funktionen als auch Prozeduren kann man beim Aufruf Parameter mitgeben, mit denen dann 

gearbeitet wird. Im Kopf der Prozedur wird in Klammern angegeben, welche Parameter beim Aufruf übergeben 

werden müssen. Beispiel: 

pr ocedure  PrintName( name: String );  

Das ist der Kopf (die Signatur) einer Prozedur. Sie erwartet beim Aufruf einen String-Wert. Innerhalb der 

Prozedur kann dieser String-²ŜǊǘ ǳƴǘŜǊ ŘŜƳ ±ŀǊƛŀōƭŜƴƴŀƳŜƴ αƴŀƳŜά ǾŜǊǿŜƴŘŜǘ ǿŜǊŘŜƴΦ {ƻōŀƭŘ ŘƛŜ tǊƻȊŜŘǳǊ 

zu Ende ist, iǎǘ ŘƛŜ ±ŀǊƛŀōƭŜ αƴŀƳŜά ƴƛŎƘǘ ƳŜƘǊ ōŜƪŀƴƴǘΦ 5ŜǊ ²ŜǊǘ ŀƴ ŘŜǊ !ǳŦǊǳŦ-Stelle ändert sich nicht. 

Beispiel eines Aufrufs: 

PrintName( ôAgiô);  

Erwartet eine Prozedur oder Funktion mehrere Parameter, werden sie im Kopf der Prozedur durch Semikolon 

getrennt angegeben. Beim Aufruf müssen die Werte in exakt der gleichen Reihenfolge angegeben werden. Die 

Typen müssen übereinstimmen. 

Beispiel mit zwei Parametern: 

procedure  PrintName( name: String ; alter: Integer);  

Aufruf: 

PrintName( ôAgiô, 128);  

3.5.2. Prozeduren 

Beispiel: Die Schleife aus vorigem Beispiel soll in eine Prozedur verschoben werden, der die Anzahl der 

Schleifendurchläufe mitgegeben werden kann: 
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program  Project 1;  

 

{$APPTYPE CONSOLE} 

 

{$R *.res}  

 

uses  

  System.SysUtils;  

 

procedure  PrintHelloWorld(count: Integer);  

var  i: Integer;  

begin  

  for  i := 1 to  count do 

    Writeln( 'Hallo Welt' );  

end;  

 

begin  

  // Aufruf:  

  PrintHelloWorld(42);  

end.  

In diesem Zusammenhang noch eine wichtige Ergänzung zum Thema Variablen: Bis zu diesem Kapitel haben wir 

Variablen auf oberster Ebene in unserem Programm definiert, direkt nach der Uses-Klausel. Damit waren sie 

ǸōŜǊŀƭƭ ƛƴ ǳƴǎŜǊŜǊ !ƴǿŜƴŘǳƴƎ ŜǊǊŜƛŎƘōŀǊΦ aŀƴ ƴŜƴƴǘ ǎƛŜ αglobale VariablenάΦ 5ŀǎ DŜƎŜƴǎǘǸŎƪ ǎŜƘŜƴ ǿƛǊ ƛƴ 

ƻōƛƎŜƳ .ŜƛǎǇƛŜƭΥ 5ƛŜ tǊƻȊŜŘǳǊ αtǊƛƴǘIŜƭƭƻ²ƻǊƭŘά Ƙŀǘ ƛƘǊŜƴ ŜƛƎŜƴŜƴ ǾŀǊ-!ōǎŎƘƴƛǘǘ ǾƻǊ ŘŜƳ αōŜƎƛƴά ŘŜǊ 

Prozedur. Alles, was hier definiert wird, ist nur innerhalb dieser Prozedur bekannt. Deshalb nennt man diese 

±ŀǊƛŀōƭŜƴ αlokale VariablenάΦ 

3.5.3. Funktionen 

Funktionen werden genauso verwendet wie Prozeduren mit zwei Unterschieden: Sie werden mit dem 

{ŎƘƭǸǎǎŜƭǿƻǊǘ αŦǳƴŎǘƛƻƴά ōŜƎƻƴƴŜƴ όǎǘŀǘǘ αǇǊƻŎŜŘǳǊŜάύ ǳƴŘ ƘŀōŜƴ ŜƛƴŜƴ wǸŎƪƎŀōŜǿŜǊǘΣ ŘŜǎǎŜƴ ¢ȅǇ ƛƴ ŘŜǊ 

ŜǊǎǘŜƴ ½ŜƛƭŜ ŘŜǊ Cǳƴƪǘƛƻƴ όƳŀƴ ǎǇǊƛŎƘǘ Ǿƻƴ ŘŜǊ α{ƛƎƴŀǘǳǊάύ ǎǘŜƘǘΥ 

function  GetName( name: String ) : String ;  

begin  

  result := ôIch heiÇe ô + name;  

end;  

 

// Aufruf:  

WriteLn(GetName( ôAgiô));  

 

// Ausgabe: Ich heiße Agi  

Die Funktion GetName erwartet also einen Namen als Aufrufparameter und liefert ihn auch wieder zurück, fügt 

dabei aber noch einen Text vorne an. result ist eine spezielle Variable, die automatisch in Funktionen zur 

Verfügung steht. Ihr wird der Rückgabewert der Funktion zugewiesen. 
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3.6. Benutzereingaben 

Wie man Daten (z.B. Rechenergebnisse) eines Programms ausgibt, haben wir bereits gesehen, z.B. in den Hallo-

Welt-Beispielen. Doch genauso wichtig ist es in der Regel, auch Daten eines Anwenders in das Programm zu 

bekommen. Wir werden uns das für die beiden Varianten Konsolenanwendung und VCL-Anwendung ansehen. 

3.6.1. Eingaben in Konsolenanwendungen 

Bei Konsolenanwendungen wird Text mit Write bzw. WriteLn ausgegeben ς entsprechend erfolgt das Lesen von 

Benutzereingaben mit ReadLn. Die Eingabe ist dabei immer vom Typ String. Da ReadLn nur einen blinkenden 

Cursor anzeigt, sollte mit Write vorher ausgegeben werden, welche Eingabe denn von dem Anwender erwartet 

wird. Beispiel: 

program  Project 1;  

 

{$APPTYPE CONSOLE} 

 

{$R *.res}  

 

uses  

  System.SysUtils;  

 

var  

  s: String;  

 

procedure  PrintHelloWorld(count: Integer);  

var  i: Integer;  

begin  

  for  i := 1 to  count do 

    Writeln( 'Hallo Welt' );  

end;  

 

begin  

  Write( 'Bitte eine Zahl eingeben: ' );  

  ReadLn(s);  

  PrintHelloWorld(StrToInt(s));  

end.  

Der eingelesene Wert wird in der Variablen s gespeichert. Für den dann folgenden Aufruf von PrintHelloWorld 

wird dieser String in eine Integer-½ŀƘƭ ǳƳƎŜǿŀƴŘŜƭǘΦ 5ƛŜ !ƴǿŜƴŘǳƴƎ Ǝƛōǘ ŀƭǎƻ ǎƻ ƻŦǘ αIŀƭƭƻ ²Ŝƭǘά ŀus, wie der 

Benutzer es wünscht, und beendet sich anschließend. 
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Abbildung 20: Konsolenanwendung wartet auf Eingabe 

3.6.2. Eingaben in VCL-Anwendungen 

In Anwendungen mit grafischer Benutzeroberfläche funktioniert das etwas anders. Hier erwartet der Anwender 

ein Eingabefeld, in das er seine Zahl eintragen kann, und einen Button, der beim Anklicken eine Aktion auslöst. 

Das kann der Benutzer so lange wiederholen, bis er keine Lust mehr hat und die Anwendung beendet. 

3.6.2.1. Delphis Entwicklungsumgebung (IDE) 

Als erstes müssen wir uns etwas mit der Entwicklungsumgebung von Delphi beschäftigen. 

Wir starten ein neues VCL-Projekt, indem wir den Menüpunkt Datei ς Neu ς VCL-Formularanwendung 

auswählŜƴΦ 5ŀǎ ±ƻǊƎŜƘŜƴ ŜƴǘǎǇǊƛŎƘǘ ǳƴǎŜǊŜƳ αIŀƭƭƻ ²Ŝƭǘά-Beispiel. 
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Im mittleren Fenster sehen wir nun den Formulardesigner (1). Hier können wir die Fenster unserer Anwendung 

ƎŜǎǘŀƭǘŜƴΦ 5ŜǊ ²ŜǊƪȊŜǳƎƪŀǎǘŜƴ όα¢ƻƻƭ-tŀƭŜǘǘŜά, 2) befindet sich standardmäßig am rechten unteren Rand von 

Delphi. Dort können wir Komponenten auswählen und auf dem neuen Fenster platzieren, wenn wir uns im 

Formulardesigner befinden. In der Code-Ansicht ist das natürlich nicht möglich. 

Komponenten sind vorgefertigte Bausteine, die man in eigenen Anwendungen verwenden kann. Es gibt 

sichtbare Komponenten, die Steuerelemente (z.B. Buttons, Checkboxen, Menüs) darstellen. Und es gibt nicht- 

sichtbare Komponenten, die man zwar auch auf einem Formular platzieren kann, die aber zur Laufzeit nicht 

sichtbar sind. 

Links befindet sich der Objektinspektor (3). Hier können wir die Eigenschaften der aktuell ausgewählten 

Komponente (auch das Fenster selbst ist eine Komponente) einstellen. Auf der hinteren Registerseite 

α9ǊŜƛƎƴƛǎǎŜά lassen sich Ereignisse konfigurieren, so dass man auf Klick, Doppelklick oder anderes reagieren 

kann. 

Natürlich wird aus dem reinen Zusammenklicken von Komponenten und ein paar Eigenschaftsänderungen 

noch keine fertige Anwendung. Irgendwo muss ja auch eigener Code platziert werden. In Delphi gehört zu 

jedem Fenster auch eine Unit, also eine Code-Datei, die mit der Endung PAS gespeichert wird. Diesen Code 

können wir sehen, wenn wir am unteren Ende des Formulardesigners (4) ŀǳŦ ŘƛŜ wŜƎƛǎǘŜǊǎŜƛǘŜ α/ƻŘŜά ƪƭƛŎƪen 

(oder die Taste F12 drücken). Was wir hier zu Gesicht bekommen, ist der bereits von Delphi generierte Code. 

1 

2 

3 

4 

Abbildung 21: Die Delphi-IDE (Integrated Development Environment) 
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Wenn wir Komponenten auf dem Formular platzieren, werden diese als Variablen im Code automatisch 

hinzugefügt. Und wenn wir neue Ereignisse anlegen, entstehen im Code neue Methoden. 

Alle weiteren Daten, die sich aus dem Zusammenklicken eines Fensters ergeben (z.B. Größe des Fensters, 

Position der Komponenten), werden übrigens in einer Datei mit der Endung DFM gespeichert. 

3.6.2.2. Fenster gestalten 

Zur Erinnerung: In diesem Kapitel geht es einfach darum, Benutzereingaben entgegenzunehmen. Wir benötigen 

also ein Texteingabefeld und einen Button. 

Wir klicken in der Tool-PŀƭŜǘǘŜ ŀǳŦ ŘŜƴ 9ƛƴǘǊŀƎ α¢9Řƛǘά ς dabei handelt es 

sich um Texteingabefelder. Anschließend klicken wir auf das Fenster im 

Formulardesigner. An dieser Stelle erscheint nun die Komponente. Damit 

der Anwender weiß, was er in die Eingabefelder einzutragen hat, sollte 

noch ein kurzer Text vor das Eingabefeld. Dafür verwendet man die 

Komponente TLabel. Wir setzen deshalb vor das Eingabefeld ein TLabel. 

Nun muss noch der Text für die Labels eingetragen werden. Dazu wählen 

wir das Label aus (einfacher Klick) und suchen dann im Objektinspektor 

ŘƛŜ 9ƛƎŜƴǎŎƘŀŦǘ α/ŀǇǘƛƻƴά όŜƴƎƭΦ α.ŜǎŎƘǊƛŦǘǳƴƎάύ. Rechts daneben können 

wir nun den Text eintragen όȊΦ.Φ αBitte eine Zahl eingebenάύΦ 

 Auf die gleiche Weise können wir ŀǳŎƘ ŘƛŜ .ŜǎŎƘǊƛŦǘǳƴƎ ŘŜǎ .ǳǘǘƻƴǎ ǾŜǊŅƴŘŜǊƴ όα[ƻǎ ƎŜƘǘΩǎΗάύΦ 

Nun können wir  die Komponenten noch so zurecht rücken und in ihrer Größe ändern wie es uns gefällt. Dabei 

unterstützt uns Delphi, indem es farbige Hilfslinien einblendet, die uns zeigen, ob zwei Komponenten auf 

gleicher Höhe positioniert sind. 

Anschließend wäre ein guter Zeitpunkt, das Projekt zu speichern (Menü Datei ς Alles speichern). Wir werden 

nun zuerst nach einem Namen für die Unit gefragt. Dieser Name wird auch für die zugehörige dfm-Datei 

verwendet. Anschließend muss der Name des Projekts (Endung dproj) eingegeben werden. Dieser Name wird 

nach dem Kompilieren auch für die ausführbare Datei (exe) verwendet. 

Unser Fenster sollte nun so aussehen: 
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Abbildung 22: Fenster der Beispielanwendung 

Um schon einmal das erste Erfolgserlebnis zu haben, klicken wir auf den Button mit dem grünen Pfeil in der 

Werkzeugleiste  oder drücken die Taste F9. Der Compiler übersetzt das Programm nun. Anschließend 

wird es gestartet. 

Zugegeben, die Anwendung tut momentan nicht viel. Nur die Systembuttons in der Fensterkopfzeile 

funktionieren, so dass wir das Fenster auch wieder schließen können. 

3.6.2.3. Auf Ereignisse reagieren 

Nun wollen wir aber dem [ƻǎ ƎŜƘǘΨǎ-Button noch sagen, was er zu tun hat. Dazu gehen wir zurück in die 

Entwicklungsumgebung, wählen den Button aus und wechseln im Objektinspektor nun auf die Seite 

α9ǊŜƛƎƴƛǎǎŜάΦ 5ŀ ŘŜǊ .ǳǘǘƻƴ ŀǳŦ ŜƛƴŜƴ aŀǳǎƪƭƛŎƪ ǊŜŀƎƛŜǊŜƴ ǎƻƭƭΣ ƛǎǘ Řŀǎ αhƴ/ƭƛŎƪά-Ereignis für uns das richtige. 

9ƛƴ 5ƻǇǇŜƭƪƭƛŎƪ ŀǳŦ Řŀǎ ŦǊŜƛŜ CŜƭŘ ƛƴ ŘŜǊ ǊŜŎƘǘŜƴ {ǇŀƭǘŜ ƴŜōŜƴ αhƴ/ƭƛŎƪά ŜǊȊŜǳƎǘ ŜƛƴŜ ƴŜǳŜ aŜǘƘƻŘŜ ƛƳ 

Quellcode: 

procedure  TForm1.Button1Click(Sender: TObject);  

begin  

 

end ;  

Alternativ kann bei einem Button auch ein Doppelklick im Formulardesigner auf den Button durchgeführt 

ǿŜǊŘŜƴΣ ǳƳ Řŀǎ αhƴ/ƭƛŎƪά-Ereignis im Code zu erzeugen oder zu einem bereits vorhandenen zu springen. 

½ǿƛǎŎƘŜƴ ΰōŜƎƛƴΩ ǳƴŘ ΰŜƴŘΩ ƪƻƳƳǘ ǳƴǎŜǊ /ƻŘŜΦ Und dabei geht es uns ja darum, die Benutzereingabe 

auszulesen. Diese sollte im Eingabefeld zu finden sein. Alle Eingabefelder vom Typ TEdit haben die Eigenschaft 

α¢ŜȄǘάΦ {ƛŜ ŜƴǘƘŅƭǘ ŘŜƴ ŜƛƴƎŜƎŜōŜƴŜƴ ¢ŜȄǘ ŀƭǎ {ǘǊƛƴƎΦ 5ŜǊ bŀƳŜ ŘŜǎ 9ƛƴƎŀōŜŦŜƭŘǎ ǿƛǊŘ ƛƳ hōƧŜƪǘƛƴǎǇŜƪǘƻǊ 

festgŜƭŜƎǘ ό9ƛƎŜƴǎŎƘŀŦǘ αbŀƳŜάύ ς ǎǘŀƴŘŀǊŘƳŅǖƛƎ ƭŀǳǘŜǘ ŜǊ α9ŘƛǘάΣ ƎŜŦƻƭƎǘ Ǿƻƴ ŜƛƴŜǊ ½ŀƘƭΦ Lƴ ǳƴǎŜǊŜƳ Cŀƭƭ ƛǎǘ Ŝǎ 

α9ŘƛǘмάΦ 5ƛŜ .ŜƴǳǘȊŜǊŜƛƴƎŀōŜ ŜǊƘŀƭǘŜƴ ǿƛǊ ŀƭǎƻ ǿƛŜ ŦƻƭƎǘΥ 
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procedure  TForm1.Button1Click(Sender: TObject);  

var eingabe:  String;  

begin  

  eingabe := Edit1.Text;  

end ;  

Nun können wir mit dem weitermachen, was wir in den vorigen Kapiteln gelernt haben: Wir versuchen die 

Eingabe mit StrToIntDef  in eine Zahl umzuwandeln und prüfen dann ihre Größe. Das Ergebnis geben wir 

über ShowMessage aus: 

procedure  TForm1.Button1Click(Sender: TObject);  

var  

  eingabe:  String;  

  zahl: Integer;  

begin  

  eingabe := Edit1.Text;  

  zahl := StrToIntDef(eingabe, 0);  

  if  zahl > 10 then  

    ShowMessage( ôDie eingegebene Zahl ist grºÇer als 10.ô)  

  else  

    ShowMessage( ôDie eingegebene Zahl ist kleiner oder gleich 10.ô);  

end ;  

3.6.3. Wichtige Komponenten 

Die drei wichtigsten Komponenten und ihre Verwendung haben wir gerade kennengelernt: TEdit, TLabel und 

TButton. Zwei weitere, häufig benötigte Komponenten sollen hier noch genannt werden: TMemo und TListBox. 

3.6.3.1. TMemo 

Bei TMemo handelt es sich quasi um eine Notepad-Komponente. Sie kann beliebigen, unformatierten Text 

darstellen. Intern wird dieser Text zeilenweise in einer Liste von Strings abgelegt. 

Wir setzen testweise ein TMemo auf das Fenster einer neuen VCL-Formularanwendung: 

 

Abbildung 23: Fenster mit TMemo 




















































































































































































































































































































