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2. ERSTE SCHRITTE

2.1. Worum gehteshier?

Willkommenin dieser DelphtEinfiihrung!Wir freuen uns, dassdu dich fiir die Programmierungmit Delphi
interessierst.DiesesEBook ist fur alle gedacht, die noch nie etwas mit Delphi zu tun hatten, jetzt aber
neugierigsind und wissenwollen, was man damit so allesanstellenkann. Ziel ist es also nicht, DelphiProfis

geheimeKniffebeizubringen sondern Neulingen die Grundlagen zu erklaren

2.1.1.Wasist Delphitberhaupt?

Delphi ist eine Entwicklungsumgebungder amerikanischen Firma Embarcadero, die auf der
Programmiersprach®bject Pascalbasiert. Die erste Versionvon Delphi erschienschon 1995, damalsnoch

hergestelltvon der FirmaBorland.2012 ist DelphiXE3 auf den Markt gekommen.

Undwaskannmanmit Delphimachen?Delphiist fir verschiedeneEinsatzzweckgeeignet. Am wichtigstenist
jedochdaseinfacheund schnelleErstellenvon WindowsAnwendungemit grafischerBenutzeroberflacheDie
Anwendungendie Delphierzeugt,sindnativ. Dasbedeutet,eswerdenzumAusfihrenkeineBibliotheken(DLLs

oder Laufzeitumgebungewie bei .NEToder Javapendtigt. EinenormaleWindowsInstallationreicht aus.

Delphiist auRerdemdaraufspezialisiert Datenbankzugriffeinfachzu machen.Dasheil3t abernicht, dassman

esnur zur Entwicklungvon Datenbankanwendungegebraucherkdnnte!

Seit Delphi XE2 ist es mdglich, Anwendungen fir verschiedene Plattformen zu bauen. Bis dahin war nur Win32
(32-Bit-Windows) moglich. Nun lassen sich auch nativeBB#Anwendungen fur Windows erstellen. Und wer

auf die StandardBibliothek VCL verzichtet dnstattdessen das neue Framework FireMonkey einsetzt, kann
sogar Anwendungen fir Mac OSa¥ XE4 fur iOS und ab XES5 fir Andeougen. Die StarteEdition, auf der

dieses EBook aufbaut, enthalt zwar auch das FireMonkaegmework, allerdings nur in der WinBassung.

2.1.2.Wo bekommeich Delphiher?
Delphiist leider nicht kostenloserhaltlich. Seit September2013 gibt es Delphi XE Starter, dasfur knapp 200

EURzu habenist. Schilerund Studentenerhaltendie ProfessionaEditionnochum einigesgtinstiger. Einguter

Anlaufpunktist in Deutschlandz.B.der EDVBuchversand



http://www.edv-buchversand.de/embarcadero/
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Fur diesesBuchwerden wir auf Delphi XB Starter zuriickgreifen Alles, was darin geht, ist natirlich auchin
Professional Enterprise und ArchitectEditionen mdglich. Vieles wenn nicht das Meistekann auch mit

alterenVersionenvon Delphinachvollzogenverden.

2.1.3.Wer nutzt Delphi?

Zugegebery, die Verbreitungvon Delphiist nicht so groR wie die von Javaoder C#.Im Bereichder Windows
Desktopanwendungetist Delphijedoch unschlagbarUnd deshalbgibt es auch bekannte Anwendungendie
damit erstellt worden sind, z. B. Skype PCToolsSpywareDoctor, The Bat!, Inno Setup¢ und natirlich Delphi

selbst.

2.1.4.Weitere Informationen

Wer nach der Lektlre diesesE-Booksmehr tiber Delphiwissenwill, wird auf unserer Website DelphiTreff

fundig,aufderu.a.viele Tutorialsund QuellcodeSchnipse(Tipps& Tricks)zufinden sind.

Im deutschsprachigeBereichsindauRerdemdie ForenDelphiPraxisund EntwicklerEckezuempfehlen.

Falls du in diesem-Book Fehler finden solltest (was wir nicht hoffen) oder Vorschlageihe neue Version

machen willst, schreibe uns doch bitte untelbook@delphireff.de! Wir freuen uns Uber jedes konstruktive
Feedback.

Nunabergenugder einleitendenWorte ¢ viel Spalbeim Programmieremmit Ddphi!



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

Nachdem DownloadauseinemOnlineShopmussdas Delphtinstallatiorsprogrammmit Administratorrechten
gestartet werden. Zu Beginnwird man nach einem giiltigen Lizenzkeygefragt, den man im Verlauf der
Bestellung erhalten haben sollte. Wahrend der Installation werden einige SoftwareKomponenten

nachgeladenweshalbeine schnelleinternetverbindungempfehlenswertst.

@ =

Embarcadero RAD Studio XE3 wird installiert

@ Informationssammiung Z

© 1nstallationsausfiihrung

O Installationsvorbereitung -

@ Installationsabschluss

Business-Anwendunge!
HD/3D furgWindows undMac 0S
X mit einereinzigen/Codebasis.
. embarcadero

les (x86)\Embarcadero\RAD
720

Abbildung1 Installationsassistent von Delphi J8Etarter

Zu beachtenist, dassdie Dokumentationzu Delphi separatinstalliert wird, getrennt von der eigentlichen

Entwicklungsumgebung.
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Embarcadero Produktregistrierung

RAD Studio XE Starter Produktregistrierung

Bitte geben Sie einen glltigen Benutzernamen und ein glltiges Passwort fur den Developer
Network-Account ein.

Wahlen Sie eine der folgenden Optionen aus:

(@) Uber die Online-Registrierung registrieren

Seriennummer: Details...

Registrierungscode:

Um die Registrierung spater auszufilhren, kicken Sie auf "Spater registrieren”, Sie kénnen
das Produkt ohne Produktregistrierung 15 Tage verwenden.

Developer Network (DM) Account-Informationen:

DM-Anmeldename oder E-Mail:
DM-Passwort:

1ch méchte einen DN-Account erstellen.
Ich habe einen DN-Account, aber ich habe mein Passwort vergessen.

robleme bei der Verbindung? Versuchen Sie die Registrieruna (ber das Web

P

() 1ch habe eine Aktivierungsdatei (*.slip oder reg™, txt) erhalten

Spater registrieren

Fortschritt:

Datenschutz

Abbildung?2: Produktregistrierung beim ersten Start von Delphi

Beimersten Starterscheintein Registrierungsdialoddelphimussnachspatestensl5 Tagenregistriert worden
sein.Dafiirbendétigt man einen Accountim EmbarcaderdevelopemMetwork (EDN)Wer bereitseinen Account
hat, kann die Zugangsdaterier eingeben.Ansonstenlasstsich ausdem Dialogherausein Accourt anlegen.
DieseVerbindungzwischenProduktund EDNAccountermdglichtes,den Downloadvon SoftwareUpdatesnur

denKundenzugénglicleumachen die dasProduktauchregistrierthaben.
Wer Delphi X&Starter gleich mal ausprobieren will, kann es sich hier herunterladen:

http://altd.embarcadero.com/download/radstudio/xe3/delphi_xe3 win_esd.exe

Uber Eingabe des fadgden Keys wird eine 6lageTestversion freigeschaltet:

H2CG 8UASNA VDABCB ABMA

Ein kostenloser EDNccount wird bendétigt. Die Registrierung mit obigem Key ist nur einmal pro Benutzer

moglich. Delphi Starter kann nicht gleichzeitig mit C++Builder Siagtliert werden.



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:

(3 Deign xe M

Detsi Bowbeten Suchen Snwcht Promit Stap Komponents Tock Fede s O swirdlmos v | @6

B\ srine R Dy Pramétarading

o ten—

Pty Smbarege

——— e —

Abbildung3: Entwicklungsumgebung mit Willkommensseite

Das also ist Delphih der Mitte sehen wir die Willkommensseite mit einem ausgewahlten Newsfeed (anderbar
NoSNJ RSy [AYy]l abSgaFTSSR | dzZAgNKESyad | yiSN) a5SdziaOKS$s
Treff zu finden. Alternativ lassen sich aukskr Seite auch die zuletzt verwendeten Projekte anzeigen
6aSyNLdzy{G ot Ne2S10Sdauvo

Die kleinen angedockten Fenster rings um die Willkommensseite sind momentan leer. Das andert sich, sobald
man ein neues Projekt anlegt oder ein bestehendes 6ffnet. Deshaben 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 Einfiihrungen in eine Programmiersprache darfein | f  2Beigpi&hichtdehlen, damider Leser sieht,

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

folgen Schritffiir-Schritt! Yy SAGdzy3Sy FNNJ SAyYy alndfzived mitz Gdfisclher | dzF Y
Benutzeroberflache(GUI ¢ Graphical User Interfacejn dem einen GUBeispiel kommt die seit Delphi 1

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

XE2 eingeflihrte, plattftnunabhangige Bibliothek FireMonkeyn denspater folgenden Kapitelrwerden wir

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



http://de.wikipedia.org/wiki/Hallo-Welt-Programm
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7

2410l Fft2 2Sftda FTNN Yzyazfs
1. Starte Delphi.
2. m¥¥fyS RIFIa aSyN a5FGSAda dzyR 1t A01S8SStdAl a68BHAa®2 SA
3. 2NKEfS AY fAY1tSNR 23 VS @ 5I1SdzaJKdey R {f AO01S RIYyYy | dzF a3

E; Objektgalere E
[ Andere Dateien Q, suchen
4 [ Delphi-Projekte
7] ActiveX P L =
H = =
{77 Delphi-Dateien ?ﬂ % =
Anwendung fir die Dynamische Kensolenanwendung MDI-Anwendung
Systemsteuerung Link-Bibliothek
@ =
Package SDI-Anwendung  VCL-Formularanwen...
OK l [ Abbrechen ] l Hilfe

Abbildung4: Objektgalerie
4., 9AY Yt AO1 I dzF ah Y &Prdektimbeinpéar gerererteyi Seilezd Eods St LIK A

@ wilkommensseite | [S3 Project2

program Projectl;

{SRPPTYPE CCNSOLE}
nses
SysUtils;
begin
try
{ TODO -oUser -cConsole Main : Code hier einfiigen }
except
on E: Exception do
Writeln(E.ClassName, ': ', E.Message):

end;
end.

Abbildung5: Rumpf einer Konsolenanwendung

5. Die erste Zeile definiert, wie unser Programm heiRen gof ( RA S & S Projec@i Baniiv@rd o
definiert, dass wir eine Konsolenanwendung programmief8APPTYPE CONSOLE}), sowe unter
ouses ¢ ein paar Standardfunktionen importiert.Zwischenobegin & und cend. & 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 deex In Zeile 10 befindet sich ein
Kommentar in geschweiften Klammern, der anzeigt, dass unser Code an genau dieser Stelle eingefugt

werden soll. Den Kommentar selbst kdnnen wir entfernen. Stattdessen fligen wir diese beiden Zeilen

ein:
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Writeln( 'Hallo Welt' );
Readin;

Writeln 6 a ¢ N (dibt eindnyTéxtiniit anschlieRendem Zeilenumbruch &esadin wartet auf

eine EingabeWir nutzen das an dieser Stelle, um das Programm nicht sofort wieder zu schlie3en,
sondern auf Druck der Retuifaste zu wartenWichtige Regel in Delphi: Jede Anweisung endet mit
einem Semikolon (StrichpunktDadurch lie3en sich auch mehrere Anweisungen in eine einzige Zeile

schreiben, wovon wir aus Griinden der Ubersichtlichkeit aber dringend abraten.
6. Das Programm sieht nun so aus

#1 willkommensseite [ Project2

program Project;
{SAPFTYFE CCNSCLE}

uses
Sy=Utils;

begin
try
Writeln('Hallo Welt!');
Eeadln;
except
on E: Exception do
Writeln(E.ClassName, ': ', E.Message):
end;
end.

Abbildung6: Konsolenanwendung mit "Hallo WeltAusgabe

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

.
i CA\Users\Martin\Documents\RAD Studio\Projekte\Debug\Win32\Project2.exe o]

Hallo Yelt?

m| »

L ~

Abbildung7: Laufende Konsolenanwendung

242.al Fff2 2SfW&) YAl D! L
1. Starte Delphi.
2. OffneRIFa aSyN a5k (SAdG dzFemdataiveridéngd SIFFLIKAOSDzd o =/ [
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3. Es erscheint ein neues, leeres Fenster, das wir nach unseren Winschen gestalten kénnen.

& wilkommensseite | [ unit3
o o =}
€ Form3 = =]k==]

Abbildung8: Leeres Fenster in der Entwicklungsumgebung

4. Ly R®NMI 6 SGGSa Y NBOKGSY dzy i SNBY wlkyR RSN 9yGgA0

af{GFyRINR4& dzBitonf ®A SRBuBodiae | KTy RoStt G S&a a A OKdiedie SAYy S Y
Schaltflache darstellt, auf die der Anwender klicken kann

- Standard |
Frames

" ™ainMenu

iy TPopupMenu
“= TlLabel

TEdit
TMemo

| TButton

[®¥ TCheckBox
® TRadioButton

=R . .-

Abbildung9: ToolPalette

5. AnschlieBend klicken wir irgendwo auf das neue Fenster. An dieser Stelle erscheint rButtdar
Buttoomd dzY3ISoSy @2y | OKG o0fldzSy al NJ]ASNHzy3ISyz NoSNJ
kann.

3 Wilkommensseit= Unit3

3 Form3 (== =]

Abbildung10: Fenster mit Label
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Eigenschaften | Ereignisse

Action -
Align alMane
AlignWithMargins  |[] False
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BiDiMode bdLeftToRight L
Cancel [T False 5
# |Caption Hallo welt
CommandLinkHint
Constraints (TSizeCanstraints)
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CustomHint
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DisabledImageIndey -1
DoubleBuffered [ False
DragCursor crDrag
Dragkind dkDrag
DragMode dmManual
DropDownMenu
ElevationRequired |[7]False
Enabled [¥]True
Font (TFont)
25 -

Height

Abbildung11: Objektinspektor
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OnMouselp
OnStartDock
OnstartDrag

OnDropDownClick

Unser Button soll auf Anklicken reagiereiR I F NNJ A &
RSNJ NBOKGSyYy

I &-

m

RI &
ahy/ tA016

INBAIYAE ahy/tAO

{LItGS ySoSy SAy &oheibe2 LILISE 7 ¢

leere Methode:




E rste Schritte Hallo Welt! www.delphitreff.de

procedure  TForm3.Button1Click(Sender: TObject);
begin

end;

9. o AAO0OKSY a0S3IAYyda dzyR aSyRda 12YYG RSNI/2RSTI RSNIo6S
2 AN -34Sy SAyTlI OK RSy ¢ SEG -FensterdnteRen2Daffirigibtées il y SA vy !

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

procedure  TForm3.Button1Click(Sender: TObject);
begin

ShowMessage(o Hal | o Wg !l t ! 0
end;

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

'QI Form3 =B B3

Hallo Welt!

Abbildung12: Laufende GUAnwendung

Und ein Klick auf den Button zeigt das kleine Pepapster an:

Project? [

Hallo Welt!

Abbildung13: PopupFenster mit ShowMessage

243. a0l Fft2 2Stfda YAOG D!'L O0CANXazyl1Seo

1. Starte Delphi.
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3. Es erscheint ein neues, leeres Fenster, das wir nach unseren Winschen gestalten kénnen.

2| | @ wilkommensseite | [ Unit3
@

]

Abbildung14: Leeres Fenster einer FireMonkéynwendung

4. Ly RSN 66288 a 'Y NBOKUSY dzy i SNBY wlyR RS
a{GFyRINR& dzyR 1tAO01SYy IdzZF a¢[loStad 6. SA
von Text in einer Anwendung.)

NI 9y oAl
a¢[ oSt

= Standard
B T™ainMenu
:d; TPopupMenu
[li% TStyleBook
JE Tang
[¥ TChedBox
@ TRadioButton
TGroupBox
TPopupBox
[Z] TPanel
L TCalloutPanel
|°EI TLabel
@ TImageControl
o TrathiLabel
BN TProgressBar
B TScrolBar

E® TSmalScrollBar
B tFvnander

Abbildung15: FireMonkeyToolpalette

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

a[ F6Stf ma dzy3So Siuendaykierdngek, (liberddiél ndm das Label in seiner GroRe

verandern kann.
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ﬂ\"hl\kﬂmmensssit& Lln\t}
B

5

® @
@allo Welt!
@ @

[of 1]

Abbildung16: FireMonkeyFormular mit Label
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7. Nun wollen wir noch einen Schritt weiter gehen und den Text animieren, was mit FireMonkey recht
einfach geht.Wir gehen dazun die Toolpalette und fihreminen Doppelklick auf TFloatAnimation
6! 0a0KYAGG o! YAYIGA2YSyauv | dzao
o Animationen

B TColorAnimation
ﬂ TGradientAnimation
| E TFloatAnimation
E; TRectAnimation

E TBitmapAnimation
E TEitmapListAnimation
E TColorkeyAnimation
E. TFloatkeyAnimation
ﬁ TPathAnimation

[+ Farben

[+ Effekte

[+ Bildausschnitte

[+ Dialogfelder

[+ Formen

[+ 3D-Szene

[+ 3D-Formen

3D-Ebenen
Layouts

Abbildung17: Animationskomponenten in der FireMonkeyoolpalette

8. Die FloatAnimatiolKomponente landet daraufhin in der Strukturansicht (oben links). Hiessentl wir

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

dann so aussehen
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Struktur 423
2N

k|
=] Form3

=-[=] Label1
ﬂ FloatAnimation 1

Abbildung18: Strukturansicht

9. Im Objektinspektor wahlen wir nun FloatAnimationl aus und &ndepd opexsnspektor L
FloatAnimation1 TFloatAnimation E]

ein paar Eigenschaften: Enabled auf True, Loop auf True, undjga—‘

igenschaften | Ereignisse

at NELISNIi @bl YSa 6NKESy 6ANI ot 230088y Fad Hdzad | A SN

BindingMame

um die Eigenschaft des Elternelements (also des Labels), die durch gdre; ?),2

Animation verandert werden soll. Der Wert dieser Eigiadt bewegt Toc e

sich zwischen StartValue und StopValue. Wir setzen diese Werte auﬁése EE-Z%“EM

und 400.« 6 SNJ RAS 9A3ISyaoKl Fi ab5dNIPAEY.Emt*Naatl aioK
Animation festlegen, also wie viele Sekunden vergehen durfen, bis d;fét::lluu: 200

StyleMame

Tag 0
Trigger
TriggerInverse

vorgegebenen Dauer von 0,2 Sekunden lauft das Ganze sehr schnell @b.

Label von »Position 0 bis 400 gewandeist. Bei der standardmafig

10.9AY G5NHzO1 FdzZF RAS ¢FadsS Cop adhkNISG RFa tNRINIYYOD

Fenster flitzen:

i@ Form3 =Nl X

Hallo Weit!

Abbildung19: Laufende FireMonkeyAnwendung
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Das Schnellstartkapitel beschreibt dig
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ohne jedoch zu sehr in die Tiefe .U

gehen.

3. SCHNELLSTARDASWICHTIGSTE

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

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

3.1.1.Uber die Sprache

Bei Object Bscal handelt es sich um eine héhere, objektorientierte Programmiersprache. Die wichtigsten Dinge
aus dem zugrunde liegenden Pascal sind natirlich noch enthalten, allerdings hat sich die Sprache, die mit

Delphi 1 eingefiihrt wurde, seitdem stark weiterentkelt.

3.1.2.Grundlegendes zur Syntax

Wie in vielen anderen Programmiersprachen werden mehrere Befehle d8echikolon (;) getrennt. Im
Gegensatz zu C/C++ unterscheid@bject Pascahicht zwischen Grofs und Kleinschreibung Wahrend
meine_variable und Meine_Vable in C/C++ unterschiedlich sind, sind sie fur die D&phache gleich. In
dieser Hinsicht braucht der Entwickler also nicht so viel Disziplin beim Programmieren. Leerzeichen (natirlich
nicht innerhalb eines Bezeichners) und Leerzeilen kénnen verweveteten, um die Ubersichtlichkeit im Code

zu erhdhen.

Das heil3t natirlich nicht, dass man als Programmierer machen kann, was m@bijeitt Pascatst namlich far

ihre Typstrengebekannt. Im Gegensatz zu Visual Basic muss eine Variable vor ihrer Vengeindeinem
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 lasssich haufig nur Uber Konvertierfunktionen (wie z.B. IntToStr, um eine

Ganzzahl in einen String umzuwandeln) bewerkstelliperch dazu im Folgenden mehr.
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3.2. Bestandteile eines DelphProjekts

3.2.1.Projektdatei (*.dpr)

In unserem HallWelt-Beispiel haen wir bereits gesehen, dass ein Deklghiojekt immer genau eine
Projektdatei (Dateiendundpr ) enthalt. Hierin steht, welche weiteren Bestandteile zu diesem Projekt gehoren.
AuRerdem findet sich hier der Code, der beim Start der Anwendung als erstes ausgefidhrBei einem
Projekt mit grafischer Benutzeroberflache werden hier die Fenster geladen und das Hauptfenster anBekeigt.

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

Projektdatei einer Konsolenanwendung (Menit&dNeu/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 einftigen }
except
on E: Exception do
Writeln(E.ClassName, "' , E.Message);
end;
end.

Projektdatei einer VGAnwendung (Meni Datei/Neu/VE&Rormularanwendung):

program Project 1;

uses
Vcl.Forms,
Unit 1 in 'Unitl.pas’ {Formi} ;

{$R *res}

begin
Application.Initialize;
Application.MainFormOnTaskbar := True;
Application.CreateForm(TForm 1, Form 1);
Application.Run;

end.

Bei VClAnwendungen muss an der Projektdatei in der Regel nichts verandert werden.

23
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3.2.2.Quellcode (*.pas)

In der Regel wird der Quellcode inhaltlich gedgig auf mehrere Dateien verteilt, um die Ubersicht zu
0SKIFfGSyd 5A54S 51 G§SASYy 6SNRSyYy Ay 5 SRASKide Unit'lbgsteit ¢ I Sy I
YAYRSaGSya I dza iRdfgce 6 8 A AAnRemer@atidn S yo ¢ 5 S NJ-Abstlhinievdhait O S
sozusagen das Inhaltsverzeichnis der Unit. Hier wird aufgelistet, welche Prozeduren, Funktionen, Klassen und

Methoden die Unit enthalt. Im Implementatiefeil folgt dann die eigentliche Programmlogik.

Eine neu angelegte Unit (Meni Datei/Neu/Ursig¢ht so aus:

unit  Unitl;

interface

implementation

end.

Will man von einer Unit auf eine andere zugreifen, wird deren Name in der-Klaasel angegeben. Davon
kann es zwei Stlick geben: Die UKémusel im Interface der Unit importiert Units, die innaith des Interface
Teils bendtigt werden. Units, die nur im Implementierungsteil benétigt werden, kdnnen in der dortigen Uses

Klausel angegeben werden.

unit  Unitl;

interface

uses Unit2;

implementation

uses Unit3;

end.

3.2.3.Fensterdefinition (*.dfm)

Zueiner 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 PASals auch eine DFatei erzeugt.

3.2.4.Eine ausfuhrbare Datei (EXE) erzeugen

Hat man ein eigenes Programm geschrieben, mdchte man es naturlich auch ausfuhren. Dazu muss aber der
geschriebene Code erst einmal in Maschinencode Ubersetzt werden. Das ist die Aufgabe des Compilers. Klickt

man in dr Delphioy i ¢ A Ol f dzy 3adzy3So dzy 3 I dzF RSy aSy NLJzyq i
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(Tastenkombination Strg + F9), wird jede Unit einzeln Gbersetzt und als Datei mit der Ewlur{®elphi
Compiled Unit) gespeichert. Der Linker fuhrt anschlieBend alles zu aiséithrbaren Datei (Endunexe)

zusammen. Diese Datei kann ausgefiihrt werden wie jede andere Wirlilowendung auch.

Compiler Linker

\

\\\\

>

-

g\, _______,'\ U
-

53— /

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

das Starten derselben, wird durclen Button mit dem kleinen griinen Pf¢ ® (bzw. Taste F9) angestol3en.

Dabei werden nur die geénderten Units neu ubersetzt und fur alle anderen Units die bereits bestehenden DCUs
verwendet. Méchte man wirklich alle Dateien neu erzeugen, so kann man dasiébeMenlpunkt Projekt

Projekt erzeugen (Strg+F9) bewerkstelligen.

3.2.5.Delphi-Programme weitergeben

Die Weitergabe eines selbstgeschriebenen Delpigramms ist im Normalfall ganz einfach: Die-Batei
reicht vollig aus. Auch jemand, der kein Delphi Izsitann diese ausfiihren. Anders verhélt es sich, wenn du

auf Datenbanken zugreifst oder Bibliotheken (DLLs) ansprichst, die nicht auf jedem WmR@owshanden

sind. Dann musst du diese (z.B. auch Datenbanktreiber 0.4.) mitliefern.
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3.3. Variablen

3.3.1.Was sind \riablen?

Eine Variable ist ein Behalter fir etwass 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), Re@ommazahl), String (Text) und Boolean (Wahrheitswert true oder false). In einer
IntegerVariablen kann nur ein Integ&Wert abgelegt werden. Allerdings gibt es die Mdglichkeit, Werte von

einem Datentyp in einen anderen umzuwandeln, z.B. eine Zahlém &tring.

Beispiel: Der Integet F NA | 6f Sy ol Kt & 6ANR RSNJ2SNI nH 1daASsASaSy

var zahl: Integer;

zahl ;= 42;

3.3.2.Variablendeklarieren

Variablen kdnnen in Delphi nicht an beliebiger Stelle im Cddklariert werden. Stattdessen gibt es
Variablendé&larations® 8 OKY A G GSS RAS YAl a@F N SAy3IStSAiSi 6SNRSy
stehen.

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

program Project2;

{BAPPTYPE CONSOLE}

{$R *.res}

uses
System.SysUtils, Vcl.Dialogs;

var
zahl: Integer;
begin
zahl ;= 42;
end.

Gelb hervorgehoben ist hier die Stelle, an dieklariert 6 A NR>X Rl aa Sa &&Q@ukzedablA al | K;
(Integer) handelt.

Wichtige Datentypen:

1 Integer (ganze Zahign

1 Real (Gleitkommazahlen)
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9 String (Text)

1 Boolean (Wahrheitswerte true oder false)

3.3.3.Werte zuweisen

LY /2RSS RSN aA0K 1T 6Aa0KSYy oao0S3IAayda dzyR aSyRa o0STAYE
Zuweisungen von Werten zu einer Variablen werden in Olijastal mit := vorgenommen. Dabei missen wir

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

dzy aSNBY Cltft |fa2 a3dlyl S w Ktad 6LYGSISND®

Wiurden wir die Zuweisung weglassen, wére die Varighld mit O vorbelegt.In anderen Fallen kann der

2 SNI | dzOK dzy RSTAYASNI o+t f a2 ljdz- 82 SAYyS aw%dzZFrffall Kta
d.h. ihr einen Anfangswert zuweisen.

Verwendet man eine Stringariable und mochte dieser einen Textwaisen, so muss der Text in einfachen

Anfiihrungszeichen (Faste) stehen.

Man kann auch dieselbe Variable mehrmals in einer Zuweisung verwenden. Auf diese Weise kann man den
zugewiesenen Wert vom momentanen Wert abhangig machen, also beispielsweise eaideviam 1 erhdhen

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

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

Dadurchwird die Variablezahl in einem Popupfenster ausgegeben. Zur Anzeige eines Popupfensters gibt es
die FunktionShowMessage® 5AS&S Aaid Ay RSNJI ! yAlG oa+Of &5 iKlabselIaa RS T
aufnehmen missen. Zudem ist zu beachten, dass im RBpalpg nur Text (Typ String) angezeigt werden kann.

Wir missen unsere Zahl also in einenrgtrumwandeln. Das passiert tUber den Aufruf yotToStr (=
aLyiS3ISNI G2 {iNAy3Iavd «6SNIRAS ¢l-adasS Ccop {Fyy RASaS

o

ShowMessage ist im Allgemeinen sehr hilfreich, um sich Zwischenergebnisse anzeigen zu lasssanwenn

auf Fehlersuche ist oder priifen will, was sein Programm gerade rechnet.
WichtigeFunktionen zum Umwandeln von Datentypen:

IntegerrhString IntToStr

Stringblinteger StrTolnt
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ReallhString FloatToStr
StringlpReal StrToFloat
Booleanh { ( NJ& y BoolT&tr

{GNRAY3 Th . 2SrTo8doly

All diese Umwandlungsfunktionen befinden sich in der Unit SysDi#se muss also in der Ud€kusel einer

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

3.3.5.Mit Variablen rechnen

Normalerweise arbeitet mn mit Variablen, um ihren Wert wahrend des Programmablaufs auch verandern zu
kénnen. In Object Pascal verwendet man die Zeichert +fir die bekannten Grundrechenarterkir die
Division gibt es noch die zw€iperatorendiv (ganzzahlige Division) undoth (der Rest einer ganzzahligen

Division. Beispiel:

T 9/2=45
T & RAG4wSAl nmdo
9 & Y2R H Tla®m o6an wSai

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

var

zahll, zahl2, zahl3: Integer;
begin

zahll := 20;

zahl2 = 22;

zahl3 := zahll + zahl2;

Ist eine Variable vom Typ String, also ein Text, kann man nattrlich nicht so einfach mit ihr rechnen. Wenn man
weil (oder erwartet), dass der String eine Zahl enthalt, kann man den String in einanza@hhdeln und

anschlieRend wie oben beschrieben damit rechnen:

var
eingabe:  String ;
zahl 1, zahl2 :Integer;

begin
eingabe = 04206
zahl 1 :=StrTolnt Def (eingabe ,0 );
zahl2 := zahll * 2;

In diesem Beispiel wirde auch die Funkt®tnTolnt  funktionieren. Allerdings steigt diese mit einem Fehler

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

zugreifen, mussten wir damit rechnen, auch ungtltige Eingaben zu bekommen. Dab8irfiitfintDef
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Lass sich der String namlich nicht in eine Zahl umwandeln, wird der angegebene BPwferlt(hier: 0)

verwendet.

Aber auch mit einem beliebigen Text lasst sich das-Bdichen verwenden, namlich dann, wenn man zwei

oder mehr Strings zu einem zusammenhangéithte;

var
ausgabe , eingabe : String ;

begin
eingabe := 6Hall o Wel t! o
ausgabe:= o6Das i st der Wert von +eimgabegabeo: 0o
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3.4. Schleifen und Bedingungen

3.4.1.Die for-Schleife

In der Programmierung ist es haufig erforderlich, dass bestim@oeleAbschnitte mehrfach ausgefiihrt
werden oder nur unter bestimmten Bedingungen. Zum MehrfAcisfiihren gibt es sog. Schleifdn diesem
SchnellstarteiKapitel werden wir uns die féBchleife ansehen. Object Pascal kennt weitere Schleifenarten.

Diese weden wir im Vertiefungsteil im spéteren Verlauf dieseBdoks kennenlernen.

. SAALASEY 58N ¢SEG al Ftf2 28fda | dzamabaysyegdbBnYverdeS:A & LIA S ¢

program Project 1;

{$APPTYPE CONSOLE}

{3R *res}

uses
System.SysUti  Is;

var
i Integer;
begin
for i:=1 to 42 do
WriteLn(  'Hallo Welt' );
end.

Beiderfof OKf SAFS G6ANR SAYSNI { OKf SATSYSINAIOfSYy oO0AY . SAAL
dann folgende Code wird st ausgefiihrt, bis di&chleifenvariable den Zielwert (im Beispiel 42) erreicht hat.

Bei jedem Durchlauf wird der Wert der Schleifenvariablen automatisch um 1 erbdtSchleifenvariable

(auch Zahlvariable genanf®S FAYASNI YIy 6AS 2SRS SiemiSiNG der ScNgifée 6 f S I d
genutzt und darf vom Programmierer nicht verandert werden. Ansonsten erhalt man einen Fehler im €ompile

Vorgang.

Moéchte man mehr als eine Zeile Code innerhalb der Schleife ausfuhren, muss dieser in eineEnB8dick

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

(Vs

{2ttt SAYy o0SadGdAYYOISNI /2R ydzNJ dzy G SNJ 6 SadAYYi@éy. . SRAY3
aFlffaao

.SAALASEY 5SNI¢SEG ol Fff2 2S8fda WAMAINA lYIINS | azd STANIO EFNIS

begin
for i:=1 to 42 do
begin
if i>10 then
Writeln( 'Hallo Welt ab dem 11. Durchlauf ' );
end;
end.

9AY SAOKGAIASNI I AysSAayY . SA o kightum KiheySeHieifell dif S fa niéhts OK  dzY
YSKNF I OK I dZATNKOKODOSEFPRBZISARNK FTRSWAYIY |06 dzyR Tdz AY Lyl
Wie auch schon bei Schleifen gesehen, kann hititen ein BegirREndBlock folgen, wenn mehrere Zeilen

Code ausgefuhrt werden sollen, falls diese Bedingung wahr ist.

Moéchte man etwas ausfuhren, falls diese Bedingung nicht zutrifft, kann man das Schlusstésor{engl.
adz2zyaiauv GSNBSYRSyY

if i>10 then
begi n

// wird ausgefiihrt, wenn i grélSer als 10 ist
end
else
begin

// wird in allen anderen Féllen ausgefiihirt
end;

Zu beachten ist, dass die Zeile etgse nicht mit einem Semikolon beendet wird wie es sonst Ublich ist.

3.4.2.1. Logische Ausdriicke

| Ay ( Ssht aldoTein logischer Ausdruck, der mit den logischen Operatoren >, <, =,,<< e not
arbeitet. Es ist auch mdglich, mehrere Ausdriicke aritd oder or zu verbinden. Dann ist es jedoch

erforderlich, die einzelnen Ausdriicke mit einer Klammer zsefszn:
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if (i>10) and (i <1000) then

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

(false). In obigem Beispiel wiirde das fir i := 42 so aussehen:

1 42> 10bwahr
1 42 <1000 bwahr

BeideAusdriicke sind mit dem logischen Umah@) verknlipft. Auch dieser Ausdruck hat als Ergebnis wahr oder
falsch. Ein Ausdruck maind ist genau dann wahr, wenn beide Ausdriicke links und rechts davon wahr sind. In

jedem anderen Fall ist das Ergebnis falscls¢ja

In obigem Beispiel wirde der gesamte Ausdruck fiir i := 42 also true ergeben, weil ja beide Einzelausdriicke true
sind. Fir i ;= 2 sdhe das ganz anders aus: Da ware der zweite Ausdruck (2 < 100) zwar immer noch wahr, der
erste (2 > 10) jedoch nicht. Barch wird das Gesamtergebnis zu false, und der Code nach-Bedifigung

wird nicht ausgefihrt.

Anders sieht es bei einer Od®erknipfung @r) aus. Hierbei reicht es, wenn eine der beiden Ausdriicke wahr
ist. Es handelt sich allerdings nicht um ein erdereoder. D.h.eine orVerknipfung ist auch wahr, wenn beide
Ausdriicke wahr sind. Méchte man, dass nur genau einer der beiden Ausdriicke wahr sein darf, verwendet man

den Operatorxor.
Ein praktisches Beispiel:
'Y3FYy3EaALINT OKSY oaf{ | YXIRATE dfN23aAGKEYIa sBYNF YSEAY S CNBc

Der logische AusdruckVenn heute Samstagder Sonntag isund meine Freunde mitkommergann darf ich

ins Kino gehen.

Und in DelphiSyntax

if ((Wochentag( heute ) = 6 Samstaeg®Wochentag(heute)dfF) 6Sonntag
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 einesprechenden Namen haben, der besagt, was der enthaltene Code
tut. Diese kleinen Einheiten werden Prozeduren und Funktiogenannt wobei sich diese nur darin
unterscheiden, ob sie nach ihrer Abarbeitung einen Ergebniswert zurlickliefern (Funktionen) iober n

(Prozeduren).

3.5.1.Parameter

Sowohl Funktionen als auch Prozedurkann man beim Aufruf Parameter mitgeben, mit denen dann
gearbeitet wird.Im Kopf der Prozedur wird in Klammern angegeben, welche Parameter beim Aufruf Gbergeben

werden missen. Beispiel:

pr ocedure PrintName( name: String );

Das ist der Kopf (die Signatur) einer Prozedur. Sie erwartet beim Aufruf einen-\8&mglnnerhalb der
Prozedur kann dieser StriggS NIi  dzy § SNJ RSY I NAFo6f SyylYSYy aylYSa @SN»
zuEndeistdii RAS I NAIFO6tS ayl YSa y A OK GSteWeSiKded setSrijcht.y y G @ 5 SNJ 2

Beispiel eines Aufrufs:

PrintName( 6 Ag ); 6

Erwartet eine Prozedur oder Funktion mehrere Parameter, werden sie im Kopf der Prozedur durch Semikolon
getrennt angegebenBeim Aufruf missen die Werte in exakt der gleichen Reihenfolge angegeben werden. Die

Typen missen Ubereinstimmen.

Beispiel mit zwei Parametern:

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

Aufruf:

PrintName( 6 A g i 1@8);

3.5.2.Prozeduren

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

Schleifendurchlaufe mitgegeben werden kann:
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program Project 1;

{$APPTYPE CONSOLE}

{3R *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 Erganzung zum Thema Variablen: Bis zu diesem Kapitel haben wir
Variablen auf obersteEbene in unserem Programm definiert, direkt nach der tassel. Damit waren sie
NOSNIff Ay dzyaSNBEN ! ygSy RtbhyaE Vasadb® OKlba NDSaASya Yy ia &
20A3SY . SAALASEY 5AS t NPT SRdzNJ o toNROKIYIASIfGf 2@ 2N REY Kb b
Prozedur. Alles, was hier definiert wird, ist nur innerhalb dieser Prozedur bekannt. Deshalb nennt man diese

+ | N |lakdleSAdrialdenss ©

3.5.3.Funktionen

Funktionen werden genauso verwendet wie Prozeduren mit zwei Unterschie8ien:werden mit dem
{OKf NaaSt g2NI aFdzyOlAaz2yda o06S3I2yySy o6adGlkid oaLINROSRAzZNBG
SNEGSY %SAtS RSN CdzyliGAzy oYLy &ALINAROKG @2y RSN a{ A3yl

function GetName(name: String ): String ;
begin

result := 60l ch hed €£mame;
end;

// Aufruf:
WriteLn(GetName( 06 A g ));0

// Ausgabe: Ich heilse Agi

Die Funktion GetName erwartet also einen Namen als Aufrufparameter und liefert ihn auch wieder zurick, flgt
dabei aber noch einen Text vorne amesult ist eine speziell®ariable, die automatisch in Funktionen zur

Verfigung steht. Ihr wird der Riickgabewert 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. Deh genauso wichtig ist es in der Regel, auch Daten eines Anwenders in das Programm zu

bekommen. Wir werden uns das fir die beiden Varianten Konsolenanwendung usshvw@€hdung ansehen.

3.6.1.Eingaben in Konsolenanwendungen

Bei Konsolenanwendungen wird Text mit Write bzw. WriteLn ausgegebetsprechend 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 ausgbge werden, welche Eingabe denn von dem Anwender erwartet

wird. Beispiel:

program Project 1;

{$SAPPTYPE 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(StrTolnt(s));
end.

Der eingelesene Wert wird in der Variablen s gespeichert. Fiir den dann folgenden Aufruf von PrintHelloWorld
wird dieser Strindn eine Integedzl Kt dzY3Sgl yRSt G 5AS | yoSy BsgnyiederaA ol | €

Benutzer es wiinscht, und beendet sich anschliel3end.
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r 1
1 Ch\Users\Martin\Documents\RAD Studio\Projekte\Win32\Debug\Project3.exe = | |

[Bitte eine Zahl eingeben: _

Abbildung20: Konsolenanwendung wartet auf Eingabe

3.6.2.Eingaben in VGAnwendungen

In Anwendungen mit grafischer Benutzeroberflache 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 auslgst.

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

3.6.2.1. Delphis EntwicklungsumgebungQE)

Als erstes missen wir uns etwas mit der Entwicklungsumgebung von Delphi beschéftigen.

Wir darten ein neuesVCLEProjekt, indemwir den MenUpunkt Datei¢ Neu ¢ VCEFormularanwendung
auswahy ® 51 a8 *2NHSKSY Sy aB#hpiedK{i dzyaSNBY al Fft2 2Stida
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{Z® Projectl - Delphi XE - Unit2 o B B
Datei Bearbeiten Suchen Ansicht Projekt Start Komponente Tools Fenster Hilfe {:’ Standard-Layout '| é_} ﬂ
P88 && M b~ %~ | & & A &
i{ Struktur Bz ﬂwﬂlknmmensseme un\tz P Qﬂ Project1.dproj - Projektverwaltung L ES
\ » n @ B -8 a -
[Z] Farm2 (&4 Form2

% mhl E-®
Datei
T8 ProjectGroupl
= [ Projectiexe
.ﬁ,. Build-Konfigurationen
Umtl‘pas

;‘% Objektinspektor
Form2 TForm2

Eigenschaften | Ereignisse

P> |Action
ActiveContral
Align alNone £
Tool-Palette es
AlignwithMargins | [7] False ~— “J(
AlphaBlend [T False Q suchen L - ‘ X
AlphaBlendvalue  |255
Anchors [akLeft,akTop] e
AutoScroll [C]False -
AutoSize [C]False - TainMenu
BCiMode bdLeftToRight i, TPopupMenu
#|Borderlcon: [bisystemMenu, biMinim = TLabel
BorderStyle bsSizeable
BorderWidth o TEGit
Caption Form2 o TMemo
ClientHeinht 283 2
\Action - TButton
[® TCheckBox
Alles angezeigt @ 1 1 Einfiigen Gesndert Code |, Design / Historie @ TRadioButton i

Abbildung21: Die DelphilDE (Integrated Development Environment)

Im mittleren Fenstersehen wirmun den Formulardesignéf). Hierkénnen wirdie FensteunsererAnwendung
38430t 3iSyod 5SNI 245N § B defirdidt sich SandadimaBig &nt rechten unteren Rand von
Delphi. Dortkbnnen wirKomponenten auswahlen und autwh neuen Fenster platzieremvenn wir uns im

Formulardesigner befindeitin der CodeAnsicht ist das natirlich nicht moglich.

Komponenten sind vorgefertigte Bausteine, die man in eigenen Anwendungen verwenden kann. Es gibt
sichtbare Komponenten, die Steuézenente (z.B. Buttons, Checkboxen, Menus) 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 Objektinspekt@). Hier kdbnnen wir die Eigenschaften der aktuell ausgewéhlten
Komponente (auch das Fenster selbst ist eine Komponente) einstellen. Auf der hirRegstersite

a 9 NB A Iagskrisicls Breignisse konfigurieren, so dass man auf Klick, Doppelklick oder anderes reagieren

kann.

Naturlich wird aus dem reinen Zusammenklicken von Komponenten und ein paar Eigenschaftsénderungen
noch keine fertige Anwendung. Irgendwo muss ja auch eigener Code platziert werden. In Delphi gehdrt zu
jedem Fenster auch eine Unit, also eine Gdeei, diemit der EndungPASgespeichert wird. Diesen Code

kénnen wirsehen, wenrwir am unteren Ende des Formulardesignéyl dzF RA S wS3IA aieBNASAGS

(oder die Taste F12 drieR). Waswir hier zu Gesicht bekomenm, ist der bereits von Delphi generierCode.
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Wenn wir Komponenten auf dem Formular platziex werden diese als Variablen im Code automatisch

hinzugefiigt. Und wenwir neue Ereignisse anleg, entstehen im Code neue Methoden.

Alle weiteren Daten, die sich aus dem Zusammenklicken eines Fensters ergeben (z.B. Grol3e des Fensters,

Position der Komponenten), werden Ubrigens in einer Datei mit der EnD&hgespeichert.

3.6.2.2. Fenster gestalten

Zur Erinnerung: In diesem Kapitel geht edah darum, Benutzereingaben entgegenzunehmen. Wir benétigen

also ein Texteingabefeld und einen Button.

Wir klikenin der ToolP: £ SGGS | dzF R § dabed Hanflélthesd 3. a¢9 RAGG

75 Objektinspektor 42
sich um TexteingabefeldeAnschlieRendklicken wirauf das Fenster im |apel1 1202 B
Formuardesigner. An dieser Stelle erscheint nun die Komponente. Daffitenschaften | Ereignisse
. . . . . Anchars [akLeft,akTop] -
der Anwender weif3, was er in die Eingabefelder einzutragen hat, sollt&osize [ True
. i . . |BiDiMode bdLeftToRight
noch ein kurzer Text vodas Eingabefeld. Daflr verwendet man di capion Bitte sine Zahi cinge
i . : Col clBtrF
Komponente TLabeWir setzen deshallvor dasEingabéeld ein TLabel. o vrorie ESizeCDanam)
Nun muss noch der Text fiir die Labels eingetragen werdanu véhlen Ejgg;ﬂmm arbefault -
wir das Label aus (einfacher Klick) und suctiann im Objektinspektor ~|Prageurser crbrag
Dragkind dkDrag
RAS 9A3SyalKs it d/ o .LiR&EcEEdReBehitnnsm ¢ Bagveds dmiManual
EllipsisPosition epione

wir nun den Text eintragea | dBittebeina Zahl eingebeény ®
Auf die gleiche Weisednnen wirk dzZOK RAS . SAOKNA Tl dz 2 aR KNI d2EH2 y &4 DBSNNY

Nunkdnnen wir die Komponenten noch so zurecht riicken und in ihrer Gréf3e andern wiesggefallt. Dabei
unterstitzt uns Ddphi, indem es farbige Hilfslinien einblendet, diaes zeigen, ob zwei Komponenten auf

gleicher Hohe positioniert sind.

AnschlieRend ware ein guter Zeitpunkt, das Projekt zu speichern (Menil QAtkis speichern)Wir werden
nun zuerst nach einem Namefirfdie Unit gefragt. Dieser Name wird auch fur die zugehorige-Diftei
verwendet. AnschlieBend muss der Name des Projekts (Endung dproj) eingegeben werden. Dieser Name wird

nach dem Kompilieren auch fiir die ausfihrbare Datei (exe) verwendet.

UnserFenstersollte nun so aussehen:




Schnellstar; Das Wichtigste Benutzereingaben www.delphitreff.de

.

{3 Forml (===

. . Bitte sine Zahl eingeben - - Editl Los gent's

Abbildung22: Fenster der Beispielanwendung

Um schon einmal das erste Erfolgserlebnis zu haben, kliekeauf den Button mit dem grinen Pfeil in der

Werkzeugleiste L 4 oder driicken die Taste F9. Der Compiler Ubersetzt das Programm nun. Anschliel3end

wird es gestartet.

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

funktionieren, so daswir das Fenter auch wieder schlieRen kdnnen

3.6.2.3. Auf Ereignisse reagieren

Nun wollen wir aber denf 2 & =BS8tiériinBéh sagen, was er zu tun hat. Dazu gehen wir zuriick in die
Entwicklungsumgebung, wéahlen den Button aus und wechseln im Objektinspektor nun auf die Seite
a9NBAIYyAEASad 51 alREN] . MG 2 NS H HAFS NSOBFEiIGLfiEr Uns das dchitigeR & o h
9AY 52LJJISt1tA0] |FdzZF RIFa FNBAS CStR Ay RSN NBOKGSyYy ¢

Quellcode:

procedure  TForm1.Buttonl1Click(Sender: TObject);
begin

end;

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

g SNRSyY > dzYy -RrkignisiniCyde fuer@sugen oder zu einem bereits vorhandenen zu springen.

%gAhaOKSYy 0(06S3aAAYQ dzy R Und ¢aBed getit ® ¥ing ja ddmyfma Sid\Behuzdteéihdabe

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

a¢SEGad {AS SyikKNftd RSy SAy3aS3SoSySy ¢SEG Ita {dNRMY:
festgcSt SAG 69AISYAOKY RO NRNMNTSAO £ | dziSG SN a9 RAGAT ISTF2f Jd
a9RAGMAD® 5AS . SydziT SNBAYy3IILo6S SNKItGSYy AN Ifaz2 gAS ¥2
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procedure  TForml.Buttonl1Click(Sender: TObject);
var eingabe:  String;
begin
eingabe := Editl.Text;
end;

Nun kénnen wir mit dem weitermachen, was wir in den vorigen Kapiteln gelernt haben: Wir versuchen die
Eingabemit StrTolntDef  in eine Zahl umzuwandelnnd prufen dann ihre Groflze. Das Ergebnis geben wir

Uber ShowMessage aus:

procedure  TForm1.Buttonl1Click(Sender: TObject);

var
eingabe:  String;
zahl: Integer;
begin

eingabe := Editl.Text;
zahl := StrTolntDef(eingabe, 0);
if zahl>10 then

ShowMessage(6 Di e ei ngegebene Zahl i st) gr°Cer als 10. 0
else
ShowMessage(6 Di ei ngegebene Zahl ist kleinen oder gleidh 10. 6

end;

3.6.3.Wichtige Komponenten

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

TButton. Zwei weitere, haufig bendtigte Komponenten sollen hier noch genamaieweTMemo und TListBox.

3.6.3.1. TMemo

Bei TMemo handelt es sich quasi um eine Noteadponente. Sie kann beliebigen, unformatierten Text

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

Wir setzen testweise ein TMemo auf déenster einer neuen V&ormularanwendung:

& Form1 =[]

Abbildung23: Fenster mit TMemo















































































































































































































































































































































































































































































