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4 Vorwort

Vorwort

Von Pascal nach Delphi

In diesem Kurs geht es ums Programmieren.
Dabei giébe es einiges an Sprachen, in denen
man das Programmieren erlernen kann. Jede hat
ihre Vor- und Nachteile, und du wirst immer je-
manden finden, der die eine Sprache ganz be-
sonders lobt, wihrend die librigen bei ihm nicht
allzu gut abschneiden.

Ich programmiere am liebsten in Delphi bzw. in
Pascal. Also was denn nun? Pascal oder Delphi?

Am Anfang war da ein Schweizer Professor, der
eine Programmiersprache erfand. Er gab ihr den
Namen eines berithmten franzésischen Mathe-
matikers: Pascal (Blaise Pascal 1623-1662).

Die Programmiersprache Pascal verbreitete sich
schnell, vor allem an den Universitéten. Irgend-
wann kam eine kleine amerikanische Firma na-
mens Borland auf die Idee, ein ganzes Program-
miersystem auf der Basis der Sprache Pascal zu
entwickeln. Und weil dieses System flir die da-
malige Zeit (wo PC-Prozessoren noch mit rund
5 MHz getaktet wurden), recht rasant lief, wurde
es unter dem Namen ,, Turbo Pascal* weltbe-
kannt.

Nach dem Siegeszug von Windows gab es an-
fangs auch ein Turbo Pascal fir Windows, aus
dem schlieBlich das heutige Delphi entstand, be-
nannt nach der beriihmten Orakelstitte des alten
Griechenland.

Aber schauen wir uns kurz die ,,Konkurrenz® an:

Sehr bekannt ist Visual Basic. Dieses Entwick-
lungssystem ist nicht allzu schwer zu erlernen
und zu bedienen — dhnlich wie Delphi. Aller-
dings reicht die Leistungsfahigkeit nicht an die
von Delphi heran.

C++ ist moglicherweise die ,,stirkste” Sprache
iiberhaupt, allerdings auch am schwierigsten zu
erlernen.

Java wiederum ist leichter zu erlernen als C++,
ist ihm jedoch in seiner Leistungsfahigkeit un-
terlegen.

Und Delphi?

Delphi bietet fiir mich den besten Kompromiss:
Mit Delphi das Programmieren zu lernen ist et-
was schwieriger als mit Visual Basic. Aber in
Punkto Leistungsfahigkeit reicht es durchaus an
Entwicklungssysteme fiir C++ heran und kann
mit Java locker mithalten.

Unter Delphi versteht man eine komplette Ent-
wicklungsumgebung: Die Sprache ist ein stark
weiterentwickeltes Pascal, genannt Object Pas-
cal. Es gibt einen Editor, in dem du den Pro-
grammtext eintippen und bearbeiten kannst. Es
gibt einen Compiler, der deinen Text so iiber-
setzt, dass er fiir den Computer verstindlich und
als Programm ausfiihrbar wird. Und es gibt eine
Reihe von Hilfsprogrammen, die dich bei der
Fehlersuche unterstiitzen — denn Fehler sind
beim Programmieren alltdglich.

Weshalb sollte man ausgerechnet in Delphi bzw.
Pascal programmieren? Fiir mich ein wesentli-
cher subjektiver Grund: Weil mir diese Sprache
gefillt — so wie dir z.B. eine bestimmte Auto-
marke.

Was hilt uns also ab, endlich unser System zu
starten und mit dem Programmieren zu begin-
nen?

Du hast noch kein Delphi?

Moglicherweise bist du Schiiler oder Student
oder sonst wie ,,Lernender*. Dann gibt es bei
vielen Software-Anbietern einen Sonderpreis fiir
Delphi.

Es muss ja nicht unbedingt die neueste Version
sein. Oft bekommt man eine dltere zum Schleu-
derpreis. (Die meisten meiner Programmbeispie-
le funktionieren mit neueren wie élteren Delphi-
Versionen.)

Und auf der Homepage von Borland gibt es eine
kostenlose 30-Tage-Test-Version von Delphi 7,
die du dir hier herunterladen kannst:

http://www.borland.com/products/downloads/
download _delphi.html

Allerdings kann das dauern, denn es handelt sich
um immerhin rund 170 MB!

Viel SpaB3 und Erfolg mit Delphi wiinscht
Hans-Georg Schumann
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Auf zur Delphi-Tour! 5

Auf zur Delphi-Tour!

Ich gehe davon aus, dass du weiflt, wie man unter Windows ein Programm installiert und wie man es
startet. Auch solltest du wissen, wie man bei Windowsprogrammen Meniis 6ffnet und Dialogfelder be-
dient, um z.B. Dateien zu speichern oder zu laden.

Nachdem Delphi in den Startlochern steht, kann es losgehen — es erscheint dieses oder ein
dhnliches Bild:

75 Delphi 7 - Projecti

Datei Bearbeiten Suchen ansicht Projekt Start Komponente Datenbank Tools Fenster Hilfe || |<kein> ~|| &

L L{;J -3 @ ﬁl_‘__l u"IS L': & Standard ]Zusétzlich] Win32 | Swstem | Datenzuariff | Datensteueruna | dbExcress | DataSnan | BDE | 400 | InterBase | ‘webSarvices | Interr 1P
NS & b - 5 Q%I»%Amgﬂlﬁﬁéﬂém = 5@‘

Farmi ZI
Eigenszchaften ] Ereignisse]
Action ~
ActiveControl
Align alHone

AlphaBlend | Falze
AlphaBlendy/ all 2565

H Anchars [akLeft,akTap]
AutoScrol Tie
AutoSize Falze

BiDiMode bdLeftToRight
Borderlcons | [biSystembdenu

BorderStyle | bsSizeable 2 1 Yerandart Einfiigen \%&D\agﬂ/

Borderwidth |0

Caption Form1

ClientHeight | 447

Clientwidth | 688

Calor [CclBtnFace
Constraints [TSizeConstrair

CH3D Tie v

Alles angezeigt

Ganz oben siehst du die Hauptleiste. Hier tum- Das erste kleine Projekt

meln sich Mentieintrédge und Symbole — wie bei Jetzt aber wollen wir gleich unser erstes kleines
anderen Windowsprogrammen auch. Projekt erstellen.

Ein Formular = Suche in der Symbolleiste das Symbol fiir

o . .. BUTTON und klicke darauf.
Darunter finden wir eine Art Arbeitsplatte wie in

der Kuche belm Zub'erelt.en Standard ]Zusétzlich] WwWin32 | Sustem | Datenzuaiff | Datensteueruna | dbExoress | DataSnan | EDE | ADO e
von Speisen; hier heillt diese N T8 AW %| %||§ I =Pml=Ing:

Platte Formular oder Form-

fenster.

= Im Formfenster driickst du die linke Maustas-
te und ziehst damit einen Rahmen auf, der
die GroBe deines Button festlegt. Seine Lage
und Male lassen sich jederzeit dndern.

Links davon steht etwas von Objekt-Hierarchie
und Objektinspektor. Mit einem dieser beiden
Hilfsfenster befassen wir uns etwas spiter — das
andere benétigen wir hier nicht unbedingt.
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6 Auf zur Delphi-Tour!

7= Form1

Statt vom Button spricht man im Deutschen
auch von Schaltflache, wie du aus deiner eige-
nen Erfahrung mit Windows weif3t.

Nun haben wir eine Art Knopf (zum Driicken
oder Klicken) in einem Formular — immerhin.
Mich storen zunichst die Bezeichnungen: Statt
,,Form1‘ und ,,.Button1‘ konnte man da doch
etwas anderes hinsetzen?

Objekte

Und nun kommt der Objektinspektor zam Zug.

Wie kommt es zu diesem Namen? Unter einem
Objekt versteht man normalerweise Dinge, die
sich in unserer Umgebung befinden: Héuser, Au-
tos, aber auch Menschen, Tiere, Pflanzen. Ob-
jekte haben Eigenschaften und Verhaltenswei-
sen.

Auch in Delphi gibt es Objekte — dort spricht
man neben Eigenschaften aber von Methoden.

Der Objektinspektor ist fiir die Verwaltung von
Eigenschaften und Methoden eines Objektes zu-
standig. Und du vermutest richtig, dass Kompo-
nenten wie Formulare und Schaltflichen Objekte
sind.

Weil es in Delphi — wie im richtigen Leben —
mehrere Objekte ein und desselben Typs geben
kann, fasst man dort alle Gemeinsamkeiten unter
dem Begriff Klasse zusammen.

Eine Komponente in Windows — das ist z.B. ein
Fenster, ein Menii, R —————
eine Schaltfliche
usw. Und Delphi bie-
tet die Moglichkeit,

Objektinspektor

Buttan1 -

Eigenizchaften ] EreigniSSEI

: Action A
alle dlC.SS Kpmpo- H Anchors [akLeft akTop]
nenten in einem Pro- BiDiMode ball_eft T oRight
gramm einzusetzen. Cancel Falze

. | Caption Buttonl|
Zu unserem Projekt M Caonstraints | (T SizeConstiair
gehdren augenblick- Cursar crDetaLlt
Default Falze

lich zwei Kompo-
nenten: Ein Formular
mit dem Namen
Forml und eine
Schaltfliche namens

DragCurzor cilrag

Dragkind dkDrag
Draghdode drikd anual
Enabled True A

Alles angezeigt

Buttonl.

Eine Aufschrift fur den Button

Normalerweise miisste die Schaltfliche noch
markiert sein — ist sie das nicht, hilft ein Maus-
klick.

1. Klicke auf den Text hinter CAPTION und 16-
sche ihn.

2. Gib einen neuen Text ein, z.B. , Klick
mich!“

Und siehe da: Der Button hat eine neue Auf-
schrift, die allerdings noch ein bisschen mickrig
aussieht.

3. Deshalb suchst du im Objektinspektor die

Eigenschaft FONT, unter der du u.a. Schrift-
art und SchriftgroB3e einstellen kannst.

Der Objektinspektor zeigt die Eigenschaften der
jeweils markierten Komponente an.

Objektinspektor [x]
Button1 -
Eigenschaften l Ereigniggel
Caption Klick michl  a
Constraintz [TSizeConstrainl
Cursar il efault
Drefault Falze
DrragCursor cilirag
Drragk.ind dkDirag
Draghdode dmkdanual
Enabled True
I| Fiant [TF o] ‘1}%
Height 100 hd
Alles angezeigt
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Auf zur Delphi-Tour! 7
4. Hier wihlst du unter SCHRIFTGRAD eine B Unit1. pas CEX
GroBe um die 20 aus. =
] [:l Warablen/K onstanten procedure TForml.ButtonlClicki(Sender: TObject): »
# [ Uses hegin

Schuiftart: Schriftzchnitt: Schriftgrad:
[erial [Standard 1] oK
~
Avial Black Kursiv Abbrechen
€ Arial Marow Fett

8 Book Antiqua Fett Kursiv 24

Bookman Old Style 2B .

) Century Gothic 28 Hie
Comic Sans M35 v -

Ganz nett — aber wo ist nun das Programm? Und
was bringt es, wenn ich auf diesen Button kli-
cken wiirde?

Ehrlich gesagt, noch gar nichts. Bis jetzt besteht
das Projekt auch nur aus einem Formular mit ei-
ner Schaltfldche.

Deshalb miissen wir jetzt kldren, was passieren
soll, wenn auf diesen Button geklickt wird.

Beginnen wir einfach: Auf Mausklick soll der
Button seine Aufschrift dndern, z.B. in ,,Autsch*
oder — noch eindrucksvoller — in ,, AUTSCH*.

Ereignis und Methode

Und damit landen wir bei den Methoden. Delphi

bietet flir den Button eine ganze Reihe von Me-

thoden. Wir bendtigen eine, die auf Mausklick

reagiert.

= Dazu doppelklickst du einfach auf den But-
ton.

Und schon landest du in einem neuen Fenster,
das sich die ganze Zeit hinter dem Formular ver-
steckt hat. In diesem Fenster findest du den Edi-
tor, in den du den Programmtext eingeben
kannst. Ein Profi — der du ja werden willst — sagt
iibrigens statt Programmtext auch Quelltext.

end;

end.

~
< >

\ Code fDiagramm /

28 1 Werandert Einfiigen

Im Editorfenster steht der Doppelname

TForml .ButtonlClick. Zuerst kommt der
Name des Objekttyps bzw. der Klasse, zu der die
eigentliche Methode gehort: TForml. Der fol-
gende Methodenname erklért sich dann selbst:
ButtonlClick.

Die Zahlen darin besagen einfach nur, dass Del-
phi natiirlich auch mehr als ein Formular und ei-
nen Button zu bieten hat — wenn nétig.

Der Punkt — so klein er ist — ist wichtig. Er ver-
bindet beide Teile, den Klassennamen und den
Methodennamen. Weil die Methode fiir alle Ob-
jekte gleich ist, wird sie unter dem Klassenna-
men vereinbart. Anders sieht es bei den Eigen-
schaften aus, denn diese konnen natiirlich von
Objekt zu Objekt verschieden sein — z.B. die
GrofBe.

Genug geredet!

= Vollende die Methode, indem du sie so er-
ganzt:
procedure TForml.ButtonlClick ¢
(Sender: TObject) ;
begin
Buttonl.Caption := 'AUTSCH!';
end;

Weil’s hier ziemlich eng zugeht, passt nicht
immer alles in eine Zeile. Das macht aber
nichts, weil Delphi nicht zeilenorientiert
arbeitet.

Hinweis zu den Quelltexten: Dieses Zeichen
(&) bedeutet, dass die Zeile weitergeht und nicht
umbrochen wird. Driicke also nicht auf [Enter]!
Wenn vor dem Pfeil zusitzlich ein Leerzeichen
steht ( ¢), tippst du das Leerzeichen mit. Falls
dort jedoch kein Leerzeichen eingefiigt wurde,
setzt du die Zeile ohne Leerzeichen fort.

© Hans-Georg Schumann: Delphi fur Einsteiger — 2. Auflage 2006




8 Auf zur Delphi-Tour!

Jetzt soll der Computer das Projekt ausfiihren.

= Dazu klickst du im Menii auf START und
nochmals auf START oder driickst [F9].

Start| Komponente Datenbank Tools

s Start Fo
X

Eine weitere Moglichkeit ist ein Klick auf das
Start-Symbol unter der Mentileiste:

Datei Bearbeiten Suchen Ansicht
tn-8 8 ss e
[33

)
e
i

N EE

Das Formular hat seine Musterung verloren.
Und wenn du jetzt auf unseren Button klickst,
dann dndert sich dessen Aufschrift:

Klick mich!
&

AUTSCHI

Immerhin: Es ist etwas passiert. Dazu brauchten
wir auller einem Button auch nur eine einzige
(zusétzliche) Programmzeile.

Wir haben es hier mit einer Kombination von

Ereignis und Methode zu tun: Das Ereignis heifit

Mausklick bzw. onClick, und es hat die dazu-
gehodrige Methode ButtonlClick ausgelost
bzw. aktiviert.

Wechselhaft

Bevor es weitergeht, miissen wir dieses Pro-

gramm beenden, um zu unserem Delphiprojekt

zuriickzukehren.

= Klicke dazu auf die Schaltflache mit dem
kleinen X — wie du es auch von anderen
Windowsprogrammen gewohnt bist. (Abbil-
dung siehe nichste Spalte oben.)

T f Form1

Nun widmen wir uns der Zeile, um die wir die
Methode Button1Click erweitert haben:
Buttonl.Caption := 'AUTSCH!';

Auch hier taucht wieder der Punktoperator als
Verbindung zwischen zwei Namen auf: Das Ob-
jekt, um das es geht, heiflit Buttoni, die Eigen-
schaft heillit Caption, und gemeint ist damit so
etwas wie ,,Aufschrift®.

Dieser wird der Text ,,AUTSCH!* zugewiesen.
Und dafiir ist der Zuweisungsoperator := da: Ein
Doppelpunkt und ein Gleichheitszeichen ohne
Leerzeichen dazwischen.

Man spricht deshalb auch von einer Zuweisung.
Weitere Zuweisungen kdnnten sein:

X :=5;

Name := 'Erich';

Hier bekommt eine Variable namens X (die du ja
aus dem Matheunterricht kennst) den Wert 5 zu-
gewiesen. Mit Text geht das natiirlich auch. Im
zweiten Beispiel heif3it die Variable Name und
der zugewiesene Wert ist 'Erich'.

Mich stort bei dem bisherigen Projekt, dass der
Button nach dem Klicken die Aufschrift
LAutsch® behdlt. Schoner wire es, wiirde nach
einer kleinen Weile wieder der alte Text ,,Klick
mich!*“ erscheinen.

Damit kommen wir zu unserer niachsten Erwei-
terung:

procedure TForml.ButtonlClick <
(Sender: TObject) ;

begin
Buttonl.Caption := 'AUTSCH!';
sleep (1000) ;
Buttonl.Caption := 'Klick mich!"';

end;

Nun wird nach einem Mausklick auf die Schalt-
flache fiir eine Sekunde ein klagendes ,,Autsch*
angezeigt, um dann wieder der urspriinglichen
Aufforderung ,,Klick mich!* Platz zu machen.

Dafiir, dass der zweite Text eine Sekunde Zeit
hat, sorgt die Anweisung sleep (1000), die
die Programmausfiihrung fiir 1000 Millisekun-
den ,,schlafen legt*.

© Hans-Georg Schumann: Delphi fur Einsteiger — 2. Auflage 2006



Auf zur Delphi-Tour!

Ein Projekt speichern

Wenn du das Projekt lange genug ausprobiert
hast, solltest du es sicher auf der Festplatte un-
terbringen.

Das geschieht am besten {iber DATEI|ALLES
SPEICHERN.

Da es vermutlich dein erstes Projekt ist, kannst
du die vorgegebenen Namen iibernehmen:

PROJECTL.DPR | Die Projektdatei mit den Verwal-
tungsdaten (DPR = Delphi
PRojekt)

UNIT1.PAS Die Datei mit dem Quelltext (PAS
= Pascal), auch Unit genannt.

Hinzu kommen weitere Dateien, die Delphi au-
tomatisch erstellt, wie z. B. UNIT1.DFM mit den
Formulardaten (DFM = Delphi ForMular).

Alle im Heft behandelten Beispiele wie auch
die Losungen zu den Aufgaben kannst du
dir von der KnowWare-Homepage herunter-
laden. Du findest sie unter der Adresse
http://www.knowware.de/?book=delphi

Reicht dir das fiirs Erste, kannst du Delphi jetzt
wie jedes normale Windowsprogramm beenden.

Aufgabe 1

Wenn du es dir zutraust, versuch doch mal, den
Button ,.hiipfen* zu lassen. Dazu miissen sich in
ButtonlClick nur statt der (oder zusitzlich
zur) Eigenschaft CAPTION die Werte fiir LEFT
und TOP dndern.

© Hans-Georg Schumann: Delphi fur Einsteiger — 2. Auflage 2006



10 Mathematik

Mathematik

Und schon geht es weiter mit unserem néchsten
Projekt (RECHNER1). Diesmal ist etwas Mathe
angesagt. Aber keine Bange — nur die Grundre-
chenarten sind gefragt, Grundschulbildung ge-
niigt also — noch.

= Klicke auf das Symbol fiir Button und ziehe
vier gleich groBle Schaltflaichen im Formular
auf.

Die Male kannst du jeweils von Hand im Ob-
jektinspektor unter den Eigenschaften HEIGHT
und WIDTH eintragen (z.B. einen Wert zwischen
60 und 90), die Position wird unter TOP und
LEFT festgelegt. Die folgende Tabelle verschafft
dir den nétigen Uberblick:

WIDTH Breite der Komponente
HEIGHT Hohe der Komponente
LEFT Position der Komponente links
Top Position der Komponente oben

Wenn du mit der rechten Maustaste auf eine
Komponente klickst, 6ffnest du ein Kontextme-
ni; tiber die Eintrdge POSITION | AUSRICHTEN
erreichst du ein Dialogfeld, in dem du deine But-
tons ,,in Position“ bringen kannst, wenn du sie
zuvor alle zusammen markiert hast.

Ausrichtung g|
Werlikal
% Keine Anderung
™ Linke Seite " Dben
" Zentriert " Zentriert
" Rechte Seite " Unten

" Gleicher Abztand

" In Fenster zentrieren

oK | Abbrechen| Hilfe |

Uber POSITION|GROBE im selben Kontextmenii
kannst du auch die MaBe fiir alle Buttons gleich-
zeitig festlegen.

GriiBe X
Breite: Hihe:
" Keine &nderung

" Gleicher Abstand

" In Fenster zertrieren

" Keine Anderung
" Minimale Hohe

™ Mawimnale Breite ™ Magimale Hohe

* Breite  |B0 * Hake:  |B0
oK | Abbrechen ‘ Hilfe ‘

" Minimale Breite

= Bist du mit der Kosmetik fertig, bezeichnest
du iiber CAPTION jeden Button mit einem
Symbol fiir die vier Grundrechenarten
(+: T *’ / )

Dann diirfte das ganze Formular etwa so aus-

sehen:

7% Formi

Natiirlich habe ich da bei der Eigenschaft FONT
noch etwas nachgeholfen, damit alle Symbole
auch grof} genug sind.

Eine neue Komponente

Konnte eine Art Taschenrechner werden? Aber
etwas Wichtiges fehlt: Die Anzeige. Dazu beno-
tigen wir eine neue Komponente, ein so genann-
tes Label, auch Anzeigefeld genannt:

= Suche in der Symbolleiste das Symbol fiir
LABEL und klicke darauf. Dann zieche im
Formular links neben der Buttongruppe ein
Label auf.

Standard | Zusatelich | Win32 | Sustem | Datenzuarif | Datensteuenina | dbExoress | DataSnan | BDE | ADO [RNES

b @3@%mméﬁ§m =0 &

Bevor du nun den Eintrag hinter CAPTION é&n-
derst, miissen wir uns zuerst um eine andere Ei-
genschaft kiimmern.
= Stelle hinter AU-
TOSIZE den Wert
auf FALSE. So
wird verhindert, Align alMone v

Objektinspektor %]
Labell -

Eigenzchaften l Ereignisse]

: : Aligrment taleft)ustify
d?.SS SIC'}.I die VO{I [H Anchors [akLeft.akTop]
dir gewiéhlte Gro- ||~ auosie ﬂ%
Be der Anzeigeﬂé_ BiDitode bdLeftToRig

Caption Labell

che (automatisch)
dndert und dem angezeigten Wert anpasst.
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