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Pliki wchodzace w skiad projektu.

¢ Elementy projektu: plik projektu, plik modutu, plik formularza

Najprostszy projekt, na przyktad domys$iny Project] zawiera plik z kodem w Pascalu (modut) .PAS i plik zawierajacy zapisany w postaci
tekstowej ,,obraz” formularza (DFM). Oba te pliki sa niezbgdne do utworzenia formularza.

Plik projektu (.DPR)

Jest rowniez tworzony dla kazdego projektu. Zawiera program glowny, taczacy w jedna calos¢ wszystkie plik projektu.
DomysIny plik projektu zawiera:

¢ Domyslng nazwe projektu (np. Projectl).

¢ Deklaracje modutow (takze nalezacych do projektu formularzy, ktére sa modutami).

¢ (Cze$¢ glowna programu uruchamiajaca aplikacje.

Aby obejrze¢ plik projektu .DPR:

1 Wybierz View|Project Source

Plik projektu jest tworzony automatycznie. W przypadku dodania nowego formularza plik projektu jest automatycznie
aktualizowany.

Dodaj nowy, pusty formularz do projektu i obejrzyj zmiany w pliku projektu.

Zostanie dodany nowy modut (Uniz2), plik (UNIT2.PAS) oraz identyfikator formularza (Form?2).

Plik modulu (.PAS)

Domyslny plik modutu zawiera:
¢ Domyslna nazwe modutu.
Powinna by¢ zmieniona na bardziej znaczaca np. gldéwny modut programu moze si¢ nazywa¢ MainForm. Nazwg modutu
mozna zmieni¢ za pomoca polecenia File|Save As lub przy pierwszym zachowywaniu projektu.
¢ Cze$¢ interface zawierajaca:
¢ Deklaracje modutéw uses
¢ Deklaracja typu formularza (klasa — formularz)
¢ Deklaracja zmiennej obiektowej (obiekt — formularz)

Po utworzeniu nowego formularza deklaracja potrzebnych modutow jest wykonywana automatycznie.
¢ (Czgs¢ implementation z kodem Zrédlowym formularza.

n Aby obejrzeé¢ plik modutu formularza .PAS:
1 Wybierz zakladke z nazwa odpowiedniego pliku w oknie edytora kodu (Code Editor). Jesli w oknie Edytora kodu jej
nie ma, wybierz View|Units....

Plik formularza (.DFM)

Plik .DFM jest plikiem binarnym i na ekranie jest widoczna jego graficzna reprezentacja.
Mozna jednak ogladac¢ plik formularza w postaci tekstowej otwierajac go w oknie edytora kodu (Code Editor).

Moduly nie zwigzane z formularzem

Wigkszo$¢ modulow jest zwigzana z formularzem, ale mozna tez tworzy¢ moduty niezalezne.
Przy tworzeniu niezaleznego modutu Delphi generuje tylko nastgpujacy kod

unit Unit2;

interface

implementation

end.
Sami musimy zadeklarowac uzycie potrzebnych modutow.



Plik tworzone w trybie projektu

Rozszerzenie Definicja Opis

pliku

.DPR Plik projektu Kod pascalowy dla programu gldwnego projektu. Zawiera listg
wszystkich formularzy i plikow modutow projektu oraz zawiera
kod inicjalizujacy aplikacj¢. Tworzony, gdy projekt jest po raz
pierwszy zachowywany.

.PAS Kod zrédtowy modutu Dla kazdego formularza jest tworzony dla kazdego formularza

(Object Pascal) (gdy zostanie zachowany). (W projekcie moga by¢ rowniez mo-
duty nie zwiazane z zadnym formularzem). Zawiera wszystkie
deklaracje i procedury, w tym procedury obstugi zdarzen.

.DFM Plik graficzny formularza |Binarny plik zawierajacy wlasciwos$ci formularza. Dla kazdego
formularza jest tworzony oddzielny plik .DFM podczas
pierwszego zachowywania projektu.

.OPT Plik zawierajacy opcje Plik tekstowy zawierajacy biezace ustawienia opcji projektu.

projektu Tworzony, gdy sa zachowywane po raz pierwszy zmiany
dokonane w opcjach projektu.

.RES Plik zasobu kompilatora | Binarny plik zawierajacy ikony aplikacji i inne zewngtrz zasoby

(Compiler resource file) | wykorzystywane przez projekt.

~DP Kopia zapasowa projektu. | Tworzony podczas drugiego zachowywania projektu. Zawsze
zawiera poprzednia wersj¢ pliku projektu.

~PA Kopia zapasowa pliku Kopia zapasowa poprzedniej wersji pliku modutu. (Poprzednia

modutu wersja pliku).

~DF Kopia zapasowa Kopia zapasowa binarnego pliku z ustawieniami wtasciwosci.

graficznego pliku Zawiera poprzednia wersj¢ pliku.
formularza.

.DSK Ustawienia desktopu Plik zawiera informacj¢ o ustawieniach desktopu ustalonych dla
pliku w oknie dialogowym Environment options.

Pliki tworzone podczas kompilacji

Rozszerzenie Definicja Opis

.EXE Skompilowany plik Plik wykonywalny aplikacji, zawiera réwniez pliki .DCU.

wykonywalny Whystarczy do rozpowszechniania aplikacji.

.DCU Skompilowany modut Dla kazdego pliku .PAS jest tworzony taki plik.

.DLL Skompilowana biblioteka

dynamiczna




Rozmiar okna, formatki, polozenie okna

Metoda I — poprzez object inspektor

Klikamy na formatke i ustawiamy parametry width, height, left, top.
AutoScroll — wlacz/wytacz scrolle.

Align — potozenie okna po uruchomieniu programu.

Metoda II — poprzez metode rgcznego zmniejszenia rozmiaru okna formatki



Wyswietlanie okien komunikatow

// MessageBox w Delphi
function MessageBox(hWnd: HWND; IpText, IpCaption: PChar; uType: UINT): Integer; stdcall;

Funkcji MessageBox uzywamy, aby pokaza¢ okno dialogowe zawierajagce wiadomosé (tres¢ komunikatu), tytut oraz dowolng
kombinacje ikon i przyciskow.

Parametry:

hWnd

Identyfikuje wiasciciela okna komunikatu. W przypadku, gdy parametr jest rowny O (NULL) okno nie posiada wiasciciela. Jesli
parametr posiada wartos¢ Handle, to wtascicielem komunikatu jest okno aplikacji (formularz). Na przyktad, jesli wkascicielem okna
dialogowego jest nasza aplikacja (formularz), to podczas wyswietlania komunikatu okno programu jest nieaktywne. Sterowanie do
aplikacji zostanie zwrécone dopiero po potwierdzeniu komunikatu.

IpText
Parametr okreslajacy tekst wyswietlanego komunikatu. W przypadku dtugiej tresci komunikatu, jest ona automatycznie zawijana (do
nastepnej linii) w oknie dialogowym.

IpCaption

Parametr opcjonalny, okreslajacy tytut okienka dialogowego. W przypadku, gdy parametr ma wartos¢ 0 (NULL), tytut okienka
przyjmuje domysiny tekst Btad.

uType

Parametr uType zawiera flagi, ktore okreslajg wyglad i zachowanie sie okna dialogowego. Parametr ten moze by¢ kombinacja flag z
dowolnych grup flag. W przypadku, gdy parametr posiada wartos¢ 0, zostanie wyswietlone okno dialogowe z przyciskiem OK.

Inna opcja :

ShowMessage('Btad wejscia/wyjscia');

ShowMessage(const MsQ: string);

Metoda MessageBox()

Metoda MessageBox wyswietla okno komunikatu, ktore zawiera tekst podany jako parametr oraz, opcjonalnie,
réznorodne nagtéwki i przyciski. Jest to wywotanie wbudowanej funkcji Windows API, z tym, ze nie trzeba podawac
uchwytu okna.

Sktadnia funkcji jest nastgpujaca:

function MessageBox(Text, Caption: PChar; Flags: Word): Integer;

Znaczenie parametrow jest nastepujace:

Parametr Znaczenie

Text Tekst wyswietlany w oknie dialogowym

Caption Tytut na pasku tytulu w oknie dialogowym.

Flags Typ przycisku (przyciskow) w oknie dialogowym.

State, ktore mozesz podac jako parametry mozna znalez¢ w pomocy. Przyktadowe to:

Stala Flags Znaczenie

MB_AbortRetrylgnore | Wyswietla zestaw przyciskow: Przerwij, Ponow probe,
Zignoruj

MB OK Wyswietlany jest tylko przycisk OK

MB_OkCancel Wyswietla zestaw dwoch przyciskow: OK i Anuluj




MB_YesNo Wyswietla zestaw dwoch przyciskow: Tak i Nie
MB YesNoCancel Wyswietla zestaw przyciskow: Tak, Nie i Anuluj
MB _IconExclamation Wyswietlana jest ikona wykrzyknika

MB _IconInformation Wyswietlana jest ikona z pochylona litera i

MB IconQuestion Wyswietlana jest ikona ze znakiem zapytania
MB _IconStop Wyswietlana jest ikona ze znakiem stopu
MB_DefButtonl Pierwszy przycisk jest przyciskiem domyslnym
MB_ DefButton2 Drugi przycisk jest przyciskiem domyslnym.
MB_DefButton3 Trzeci przycisk jest przyciskiem domysinym.
MB_DefButton4 Czwarty przycisk jest przyciskiem domysInym.

Flagi mozna taczy¢ za pomoca symbolu + np.

MB_YesNo + MB_IconInformation + MB_DefButtonl

Metode wywotujemy np. dla aplikacji :

Application.MessageBox('Czy chcesz kontytuowac te operacje', 'Potwierdzenie’, MB_YesNoCancel +
MB_IconQuestion);

Metoda zwraca kod, ktory symbolizuje wcisnigty przycisk:

Kod zwracany Jego znaczenie

IDAbort Zostal wcisnigty przycisk Przerwij
IDCancel Zostat wcisnigty przycisk Anuluj
IDIgnore Zostal wcisnigty przycisk Zignoruj
IDNo Zostal wcisnigty przycisk Nie

IDOK Zostal wcisnigty przycisk OK

IDRetry Zostal wcisnigty przycisk Ponow probe
IDYes Zostal wcisnigty przycisk Tak

Tak mozesz wyprobowac dziatanie funkcji MessageBox.

procedure TForm1.Button1Click(Sender: TObject);
var
Button: Integer;
begin
Button := Application.MessageBox('Witamy w Swiecie Delphi!', 'Message Box', mb_OKCancel +
mb_DefButton1);
if Button = IDOK then
Label1.Caption := "Wybrates OK";
if Button = IDCANCEL then
Label1.Caption := "Wybrates Anuluj';
end;



Rzutowanie

W poleceniu MessageBox trzeba podawac kilka parametrow. W przypadku drugiego i trzeciego parametru ma by¢ to tekst, ktéry
zostanie wyswietlony w okienku. Ten tekst musi by¢ typu PChar. Mozesz wiec napisac tak i bedzie dobrze:

var
Tekst, Tytul : PChar;
begin
Tekst := 'Delphi jest fajne!’;
Tytul :='Nie wiem?";
MessageBox(0, Tekst, Tytul, MB_OK);

Tak, bedzie dobrze. Dlaczego? Bo zmienne Tekst oraz Tytul sg typu PChar. Teraz zamiast typu PChar napisz String:

var
Tekst, Tytul : String;
begin
Tekst := 'Delphi jest fajne!’;
Tytul :='Nie wiem?";
MessageBox(0, Tekst, Tytul, MB_OK);

Takie cos juz nie przejdzie. Kompilator wyswietli btad: [Error] Project1.dpr(21): Incompatible types: 'String' and 'PChar'. Kompilator
probuje Ci powiedzie¢: "Co Ty wyprawiasz! Przeciez typy PChar i typ String to dwie rézne rzeczy!". Czesciowo ma racje, ale to tylko
gtupia maszyna i da sie jg oszukac¢. Do tego wtasnie stuzy rzutowanie. Polega to na oszukaniu kompilatora. On "mys$li", Ze jest to
typ PChar, a ty stosujesz typ String:

var
Tekst, Tytul : String;
begin
Tekst := 'Delphi jest fajne!’;
Tytul :='Nie wiem?";
MessageBox(0, PChar(Tekst), PChar(Tytul), MB_OK);

Jest to rzutowanie typu String na typ PChar. Kompilacja sie powiedzie i wszystko bedzie dobrze. Fajnie, nie? Ale takie cos$ przejdzie
tylko do czasu. Bo takie co$ juz nie wyjdzie:

var
Licznik : Integer;

begin

Licznik := 1;

MessageBox(0, PChar(Licznik), ", MB_OK);
end.

Fachowca by powiedziat: "To oczywiste. Przeciez typy Integer i PChar zapisane sa w odrebnych komaérkach pamieci i bleblelble".
Ktos jednak pomyslat i stworzyt:



Konwersja

Konwersja polega na wykorzystaniu gotowych polecen do zmiany typow. Jezeli np. typ Integer chcesz przedstawi¢ w postaci tekstu
( String ) stosujesz polecenie IntToStr. Zaraz przetestujemy to w praktyce. Zeby uzy¢ tego polecenia do listu modutéw uses musisz
dodac¢ modut SysUtils. Gotowe? A, wiesz co? Dodaj jeszcze modut Dialogs. Powinno to wygladac¢ tak:

uses
Windows,
SysUltils, { <-- ten modut jest konieczny, aby zastosowac konwersje }
Dialogs; { <-- ten zawiera jedno polecenie - ShowMessage }

Modut Dialogs zawiera polecenie ShowMessage, ktdrego bedziemy uzywali. Jak fatwo sie domysle¢ polecenie to wyswietla w oknie
tekst ( to taka odmiana polecenia MessageBox ). Wpisz taki tekst do programu ( komentarze mozesz oczywiscie poming¢ ):

var
Data : TDateTime; { nowy typ - przechowuje date }
Rozdzial : Integer; { znany juz typ Integer}
Imie : String; { rowniez znany typ String }

begin
Data := Now; { przypisuje zmiennej aktualng date }
Rozdzial := 2;

Imie := 'Komputer';
ShowMessage('Czes¢, mam na imie ' + Imie + ', a Ty wiasnie czytasz ' + IntToStr(Rozdzial) +
' rozdziat ksigzki o Delphi! Dzisiaj jest: ' + DateToStr(Data));

end.

Hohhoho. To co$ trudniejszego, ale jakze przydatne w programowaniu. Zacznijmy od poczatku. Polecenie ShowMessage ma tylko
jeden parametr - jest nim tekst, ktéry ma by¢ wyswietlony w okienku. Tekst ten ma by¢ typu String. Operator + stuzy do pofaczenia
odpowiednich czesci ( zmiennych ). Po prostu gdy chcesz w dane miejsce wstawi¢ warto$¢ zmiennej to konczysz tekst stawiajac
apostrof, nastepnie znak + moéwiacy o podtaczeniu zmiennej. Pdzniej wpisujesz zmienna, ktéra ma by¢ w to miejsce wstawiona. W
powyzszym wypadku jezeli bedziesz chciat wstawi¢ zmienna, ktdra nie jest typu String trzeba bedzie zastosowaé konwersje.
Program mozesz uruchomi¢ i sprawdzi¢ jak dziata.

Oto inne polecenia konwertujgce typy:

IntToStr - konwertuje zmienna "Integer" na "String"
StrTolnt - "String" na "Integer”

StrPas - "PChar" na "String"

StrPCopy - "String" na "PChar”"

TimeToStr - zmienna "Time" na "String"
DateToStr - zmienna "Date" na "String"

StrToDate - "String" na "Date"

StrToTime - "String" na "Time"

CurrToStr - "Currency" ( zmiennoprzecinkowy ) na "String'
StrToCurr - "String" na "Currency"

FloatToStr - zmiennoprzecinkowy na "String"



Tworzenie standardowych przyciskow

Mozna szybko stworzy¢ standardowe przyciski poprzez dodanie komponentu BitBtn i ustawienie jego wlasciwosci Kind
. Zmiana tej wlasciwosci powoduje jednoczesna zmiang wlasciwosci ModalResult , z wyjatkiem rodzajow bkCustom ,
bkHelp 1 bkClose . Dla tych przypadkow ModalResult przyjmuje warto$¢ mrNone, a okno nie jest automatycznie

zamykane po wybraniu takiego przycisku. Standardowe rodzaje przyciskow zawieraja nie tylko tekst, ale tez i symbol

graficzny.

Predefiniowane typy przyciskow BitBtn

Wartos¢ Efekt Ustawienia innych Komentarz
wlasciwosci Kind wlasciwosci
BkAbort Tworzy przycisk | Caption = ‘Abort’ Obok tekstu pojawia si¢ czerwony X.
Cancel z tekstem | ModalResult := mrAbort
Abort.
bkAll Tworzy przycisk | Caption .= ‘&All’ Obok tekstu pojawia si¢ zielony podwojny
OK z tekstem All. | ModalResult = 8 check mark.
bkCancel Caption = ‘Cancel’ Obok tekstu pojawia si¢ czerwony X.
Cancel = True
ModalResult .= mrCancel
bkClose Tworzy przycisk | Caption .= ‘&Close’ Obok tekstu pojawiaja si¢ drzwi wyjsciowe.
Close z tekstem
Close. Zamyka
okno.
bkCustom Zaden Nie dotyczy Uzyj tego ustawienia, aby stworzy¢ wlasny
przycisk z wybranym obrazkiem (Glyph -
bitmapa).
bkHelp Tworzy przycisk | Caption := ‘&Help’ Obok tekstu pojawia si¢ niebieski znak
z tekstem Help. zapytania. Uzyj procedury obshugi zdarzen do
wywotania pliku pomocy. (Jesli okno
dialogowe ma kontekst pomocy, Delphi zrobi
to automatycznie).
bklgnore Tworzy przycisk | Caption := ‘&Ignore’ Uzyj do kontynuowania akcji po wystapieniu
shuzacy do ModalResult .= mrignore |btedu.
ignorowania
zmian i
kontynuowania
akcji.
bkNo Tworzy przycisk | Caption .= ‘&No’ Obok tekstu pojawia sig¢ czerwone
Cancel z tekstem | Cancel .= True przekreslone koto.
No ModalResult .= mrNo
bkOK Tworzy przycisk | Caption .= ‘OK’ Obok tekstu pojawia si¢ zielony check mark .
OK z tekstem OK | Default = True
ModalResult .= mrOK
BkRetry Tworzy przycisk | Caption := ‘&Retry’ Obok tekstu pojawiaja si¢ dwie cykliczne
do ponawiania ModalResult ;= mrRetry | zielone strzatki.
akcji.
BkYes Tworzy przycisk | Caption .= ‘&Yes’ Obok tekstu pojawia si¢ zielony check mark .
OK z tekstem Default .= True
Yes. ModalResult .= mrYes




