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DELPHI - BASICO

PRIMEIROS PASSOS

Vantagens : - Facilidade em alteracdes e implementacdes
- Melhor Estruturacao do cédigo
- Velocidade
- Verdadeira orientagao a objetos

Delphi possui um ambiente de desenvolvimento facil de usar, com uma grande Biblioteca de
Componentes Visuais (VCL - Visual Component Library). A VCL contém cddigo de botbes
campos, roétulos, graficos, caixas de dialogo e acesso e tabelas de bancos de dados, e foi
desenvolvida levando em conta as velocidades no desenvolvimento de aplicativos e na
execucao destes aplicativos.

O rapido desenvolvimento de aplicativos € possivel gracas aos varios controles disponiveis na
paleta de componentes, onde o programador escolhe um destes componentes, e coloca-0
diretamente no local desejado, dentro de um formulario. Formulario este que sera a janela do
aplicativo apresentada ao usuério.

O Delphi permite o uso de objetos, e sua criagdo. Ele trabalha com eventos que d&o inicio a
alguma rotina de trabalho, ou seja, o programa fica parado até que um evento ocorra.

Um programa tradicional, feito para ser executado em DOS, é organizado em torno de
estruturas de dados com um loop principal e uma série de sub-rotinas constituindo o aplicativo,
com procedimentos e fungdes separados para manipular os dados.

Um programa orientado a objetos e eventos é organizado em torno de um conjunto de objetos.
Onde objeto é uma variavel com propriedades que o definem, e varios cédigos dando
funcionalidade a este objeto. Ou seja, objetos sdo estruturas que combinam dados e Rotinas
em uma mesma entidade.

Um Objeto possui dados internos, que nao podem ser acessados por outros objetos e dados
externos, também chamados de propriedades, estas podendo ser acessadas de fora deste
objeto. De maneira semelhante, um objeto possui rotinas internas que sao usadas apenas
internamente e rotinas externas, também chamadas de métodos, que podem ser acessadas
externamente.
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DELPHI - BASICO

Um carro € um objeto que possui propriedades e métodos. A tabela abaixo lista algumas
propriedades e comportamentos do objeto real carro.

Propriedades Métodos
cor dar partida
comprimento mudar marcha
poténcia do motor acelerar
tipo de pintura frear

Um método é uma rotina prépria do objeto que o da funcionalidade, ou seja, torna-o vivo, e as
propriedades fazem o intercambio entre o objeto e o programa.

ANATOMIA DE UMA JANELA

A figura abaixo, mostra uma janela tipica do Windows e a denominac¢éo de seus componentes
bésicos.

Ilet de Controle.  Barra de Titulo Botdes de Tarnanho

A" Janela Padrdo - O x— Finalizar
Barra de Menw — &iquive  Editar 2

— Ilarcador

Moldura — Area do Cliente

o o

Moldura - Os quatro lados da janela, que definem seu tamanho.

Barra de Titulo - Acima da moldura superior como nome da janela e documento corrente.

Menu de Controle - A esquerda da Barra de Titulo. Um botdo com um icone que representa o
programa.

Botdes de Tamanho - A direita da Barra de Titulo. S&o dois botdes, no primeiro temos um
traco, 0 outro com duas janelinhas ou uma janela desenhadas. Se forem duas
janelinhas, mostra que a janela esta maximizada, e se for uma janela um pouco maior,
mostra que a janela esta em seu tamanho normal e pode ser maximizada. O botdo com
um trago serve para minimizar a janela.
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Barra de Menu - Esta abaixo da barra de titulo e contém as opg¢des de controle do aplicativo.

Area do Cliente - E a parte interna da janela, também chamada de area do documento,
utilizada para inserir os controles da nossa aplicacéo.

Area Externa a Janela - E sua Mesa de Trabalho onde vocé pode ter tantos aplicativos
guantos necessitar e a memoria do seu computador permitir.

Janela - Uma Janela é plena quando podemos dimensiona-la (mini, maxi e restaura-la) e
moveé-la.

BARRA DE MENU, BARRA DE FERRAMENTAS E PALETA DE COMPONENTES

i@ Delphi 3 - Projectl
File Edit Search Miew Project Eun  Component Database Tools  Workgroups Help

o @ Iﬁ ’ [”] |Additi|:unal I Systern I 'I.I'I.I'inS'SI Diall:lgsl Dataﬂu:u:essl Data Cu:untru:ulsl Wiin 3.1 I 1 I Fl

T—Barra de Ferramentas T—Paleta de Componentes

Barra de Ferramentas

— Cpen project
mave all
Add file to project
melect unit from list
Selen:t fl:urm from list

I—Pause
= rﬁ v II

ﬁ .
|—Step OVEr
Trau::e nta

NE.'W form
Toggle FormUnit
Femove file from project
L— Save file
L— Open file
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PALETA DE COMPONENTES

A Paleta de Componentes, possui todos os controles que iremos precisar para desenharmos
nossa janela - formulario - como um programa de desenho livre. Para incluir um controle no
formulario, existem dois métodos:

1 - Click Duplo no icone da paleta de componentes. Fard com que 0 controle seja
inserido no centro do formulario com um tamanho padréao.

2 - Selecionar o icone na caixa de ferramentas e depois dar um clique no formulario, na
posicédo desejada para o objeto (canto superior esquerdo deste).

Podemos dimensionar estes controles, depois de inseridos, a qualquer momento durante o
desenvolvimento. Primeiro, selecionamos o controle dando um clique em cima dele e depois 0
dimensionamos arrastando um dos oito botdes dimensionadores que circundam este objeto.

Ivlainlvlen
Fopupienu
Label

Edit
Ivletno
|7 ’7 rEllﬁDélhecanX
N{EFRAME@mE 6 S F= [

L Panel
FadioGroup
GroupBox

ScrolBar
CotmboBox
ListBox
—FRadinButton

Standard

Additional I

L L Chart
splitter
acrolBox
Bevel
shape
Itmage
— DirawGrid
— StringGrid
—IvlaskFdit
— Speedbution
—PBitBtn
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S\,rstem

Misﬂﬂﬁ

|—MediaPla§.rer
PajntB 0%
ijer
DleC ontait e

— TahControl

— PageControl
TreeWiew

ListViesr

Imagel ist
HE:adErC otitrol

R_tc:hEdat
,—StatusEar

|—C|:||:|IEIar
ToolBar
Animate
Hotk ey
UpDown
ProgressBar
—TraclBar
Openlhalog
SaveDlalng
antDlalug
D,ah:,gs |— ColorDialog
(g l o1 8| S l EAY
I—Replace Dialog
FmdDiall:ug
PnnterSetupong
PrinterDialog
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DrataSource
Table
Stnredl:‘ml:
|7 Database
Data Access — HEssion

-II-;_ —
L EEReshEAE BEE,
I—EDEHESDWEf
BDEProvider
Memnr‘yData Set
Feport
UpdateS0L
Batchbiowe
— DBGrid
DBMavigator
DEText
DEEdit

DBMetmo

|7 ’— DBlmage

[ata Controls

W{%Eﬁﬁr%%%%%%l

L

DbLookuplistBozx
DEBERadioGroup
—DBCheclBox

—DBComboBox
— DBListBox

Motehools

|7FﬂeL1stE| 0

CirectoryListBox
Wfin 3.1 |

DBChart

DEERichFdit
DB CtrlGrid
DBLookupCormbobox

DriveCormboBox
E%%%EEE%QHHEE

I—FﬂterC ormboBox
|—TahledN otehook

E:ader
Clut]me
Tah3et
DBLookupCornbo
DBELookuplist
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— ClientSocket
—sErvermocket
— HT TPDrizpatcher
HTIWILPageFroducer
HTMLOueryTableProducer
HTI*J]LDataS etTahleProducer
WehSes sion

|_FTP Internet I

SRR o %%il@l!ﬂ%

I—UDP
—TCF
— ELTF
—FOF
—MMNTF
—HTTF
—HTLIL
Samples |
%{FHHWEE
l— Calendar
Djrectnrg.r[]ut]jne
Smedﬂ;
SpinButton
ColorGrid
Gauge
(o ar's
s B ﬁb ¥ &
|— ChartF
“JC bpeller
“JCFjrstImpres sion
VCF ormmilaOne

GraphicsServer
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— CuickFep
— QR SubDretail
— QRBand
JE.ChildBand
QR Group
JFELahel
QRDEText
QREzpr
l—QRS}.rsData [m—
2 B, E G 45'; T2 ) e e iPJ =
I—QRTEEChart
QR_Editnr
QRPrEmew
QRCompositReport
UREDBImage
— QR Image
— F.5hape
—(RRichText
— QFIJemo

JANELAS DO DELPHI

Formulario

E a janela que aparece no centro da tela do Delphi. Essa é a janela que estamos projetando.
Quando rodarmos o aplicativo, sera ela que ira aparecer com 0s objetos que ndés incorporamos

i Form1
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Controles

Existem varios tipos de objetos no Delphi, entre eles, formas e controles. Controles sdo todos
0s objetos que compdem um formulério, inserindo-o em um formulario ou controlando os seus
eventos e propriedades. Um controle € qualquer objeto que o usuario possa manipular desde
gue nao seja uma janela (formulario).

Object Inspector

Nesta janela escolhnemos como serdo as caractereisticas de cada objeto do formulario (botdes
de comando, quadros de texto, formularios, e outros), e a que eventos eles responderao,
definindo como eles serdo apresentados e operados pelo codigo. Cada um desses objetos
possui um conjunto especifico de propriedades que podem ser associadas a eles. Ao
trabalharmos nos diferentes objetos, a janela Object Inspector nos permitirda mudar as
propriedades do objeto com que estamos trabalhando. Esta janela possui a divisoria Events
onde estéo listados todos 0s eventos possiveis de ocorrerem com o objeto especificado.

Existem propriedades que podemos mudar enquanto construimos nosso projeto, ou seja, em
tempo de projeto, e outras propriedades que sé podemos mudar durante a execucdo do
projeto, neste caso em tempo de execucao.

Mome  Tipo
Object Inspector [ x |

IF::ulrml:TFc:rm1 j — Caixa de Ohjeto

Properties | Events I

ActiveCantral =

Autoscroll True

+Earderlcons
Baorderstyle

[bisystemblenu,

bsSizeable

Caption Farml

ClientHeight

184

Clienthificth

420

Colar

clBtnFace

Ctsh

True

Cursar

crDefault

Enabled

True

+Fant

(TFant)

Formstyle

ferormmal

Height

211 -]

Colutia de
Propriedades

Cu:ululna de
Valores
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Na Object Inspector anterior, temos algumas das propriedades do formulario assim que
iniciamos o Delphi.

Caixa de Objeto - Esta caixa mostra o objeto atualmente selecionado, através dela também
podemos selecionar o objeto que queremos mudar as suas propriedades, basta dar um
clique na seta, que um menu de cortina se abrir4, onde poderemos selecionar um
objeto.

Nome - Contém o nome do objeto atualmente selecionado, que sera utilizado pelo codigo.
Este nome esta na propriedade Name.

Tipo - Nesta posicdo encontraremos qual é o tipo do objeto selecionado, se ele € um TForm
(formulario), TButton (botdo de comando), TLabel (legenda), ou entdo um TEdit
(quadro de texto).

Coluna de Propriedades - Exibe todas as propriedades que podemos modificar em tempo de
projeto do referido objeto.

Coluna de Valores - Exibe o valor da propriedade correspondente.
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MEU PRIMEIRO PROGRAMA

Para iniciar, vamos construir um programa que quando for dado um cliqgue no botdo de
comando, serd mostrada uma mensagem. E posteriormente poderemos alterar a cor desta
mensagem através de outros botdes.

Existem trés passos principais para a escrita de uma aplicacao no Delphi que iremos seguir:

Desenhar as janelas que se deseja usar.
Inserir no formulario os controles que serdo necessarios

Adaptar as propriedades dos objetos.
Alterar as propriedades dos controles as necessidades da aplicagcédo

Escrever o codigo para os eventos associados.
Esta é a parte mais complexa do desenvolvimento, é ela que d& a funcionalidade
ao programa, s&o as rotinas que comecam a ser executadas a partir de um
evento.

Desenhar as janelas que se deseja usar.

f@i Form1 M=l =

1 - Comecamos inserindo um Label (Legenda) e um Botdo de Comando no Formulario,
de uma das duas maneiras:
a) Dando um duplo clique na barra de ferramentas no controle desejado;
b) Selecionando o controle e dar um clique no formulario.

2 - Observe que, quando o controle estiver selecionado, poderemos arrasta-lo e
dimensiona-lo dentro do formulério.
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ADAPTAR AS PROPRIEDADES DOS OBJETOS

Para se alterar a propriedade de um objeto, ele tem que estar selecionado (com 0s oito pontos
dimensionadores visiveis), depois procurar o nome da propriedade a ser alterada, na janela
Object Inspector, e selecionar (no caso de valores padrdo) o seu valor, ou entdo escrever um
valor.

1 - Dimensione o formulario da seguinte maneira:
Selecionar a propriedade Height, e atribuir a ela o valor de 150.

IF-::rml:TFu:urm] j
Properties | Events |
Enabled True ;l
+Faont {TFant)
ForrmStyle fsMarmmal J
Height 150 ‘ Altura
HelpContext 0
Hint
+HorzscrollBar [ (TControlscrollk - |
Selecionar a propriedade Width e dar o valor de 180.
IFDrm]:TFDrm] j
Properties | Events |
Tag ] ;l
Tap 110
+WertscrollBar (TCaontralzcrallt
Visible False
Width 10| ‘ Largura
Windowhenu
WindowState wshormal -

Estes nimeros correspondem a Pixels, que é a quantidade de pontos do monitor .

O mesmo devera ser feito para as propriedades Name e Caption. A propriedade Name sera a
identificacdo do Objeto quando construirmos o codigo da aplicacdo. E a propriedade Caption é
a palavra que aparecera como titulo da janela.
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Object Inspector [ x |

IF-::rm] cTFarml

Properties | Events |

=l

Objecthenulterm

Left 248
Menu
Marme Frimlnicio

ParentFont

False

L

FizelsPerlnch

96

Popuphenu

=

Object Inspector [ x |

Mome

Object Inspector |

IFrr‘nIniu:iu:u: TFrminicio

Properties | Events |

=l

+Barderlcons [hiSﬁ,rster'nMenu,:l
BorderStyle hsSizeable I
Caption Inicio Titulo
ClientHeight 123
Clientiidth 172
Caolar clGtnFace
CtIS0 True |

IIhIMensagem:TLahel

Froperties | Ewvents |

-

Autosize True
Caption
Calar clBtnFace
Cursar crDefault
DragCursar crDrag
DragMaode drmhlanual
Enabled True
FocusContral

+Font (TFont)
Height 15
Hint
Left 5a
Marmne IbiMensagetn +
ParentColar True

=l

Emmn Branco

Momme

Agora, altere as propriedades do TLabel e do TButton.

ApOs vocé alterar estas quatro propriedades (Caption, Height, Name e Width) do formulario,
ela estara assim:

IButtu:un]:TButtu:un j

Properties | Ewents I
Cancel False =
Caption Iniciar Titulo
Cursar crDefault
Crefault False
DragCursar crDrag
DragMaode drrhanual
Enabled True

+Faont (TFont)
Height 25
HelpContext ]
Hint
Left 45
ModalResult mrkane
Marme btulniciar +— Home
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i@ Inicio

ESCREVER O CODIGO PARA OS EVENTOS ASSOCIADOS.

O cébdigo é escrito na janela Unit, para acessa-la, selecione o botédo Iniciar e na janela Object
Inspector, chame a diviséria Events e dé um duplo clique na parte direita da linha que contém o
evento OnClick - a rotina escrita para este evento, sera executada quando o botéo Iniciar for
clicado. Isto traz a janela Unit para a frente.

Object Inspector [ |

Ihtnlniciar:TEiuttnn j

Properties Events |

Cnclick
OnDraghrop

j Duplo Cligue

OnDragCwer
OnEndDrag
COnEnter
OnExit
OnkeyDowh

OnkeyPress
Onkeyllp
OnbouseDown

Onbousehove

Onbousellp
OnstartDrag
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Janela Unit
E Unitl .pas M=l
Unit] |
procedure TFrmInicio.btnlniciarClick(Zender: TObhject): =]
hegin
end; J
end.
| _*l_I
[ 28 1 |Modified  [Insert A

Nesta janela observamos o nome da procedure, identificando qual o objeto e o evento que dara
inicio a execucdo do cbdigo, e onde esté localizado este objeto.

Motne do Objeto

TFrmInicio.btnIniciarClick(3ender: TObject):

Mome da Fortma Ewento associado
que contem o a procedure
Chjeto

Todas as instrucdes a serem executadas por um procedimento devem estar entre as palavras
reservadas Begin e End.

A Janela Unit também pode ser acessada dando-se um duplo clique no objeto que se quer criar
um codigo. Cada objeto tem um evento que é mais comumente utilizado, e é com este evento
gue o Delphi iniciara a Janela Unit quando acessada desta forma, isto ndo impede que criemos
outros cadigos utilizando mais de um evento ao mesmo tempo.

O nosso projeto de Inicio, mostrara uma mensagem no Label (objeto) com um Click (evento)
no Botdo “Iniciar” (objeto). Ou seja, iremos alterar a propriedade Caption de IbIMensagem,
esta propriedade contém o que sera mostrado ao usuario.

Atribuimos valores a uma propriedade de objeto seguindo o padréo:
objeto + . + propriedade + := + valor da propriedade ;
Abra a Janela Unit para o botdo de comando e digite o cédigo conforme a figura a seguir.

Repare que ao digitar o ponto apés LabelMensagem, e aguardando alguns instantes, o Delphi
exibira uma lista de propriedades e métodos do controle Label.
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E Inicio.pas =] E3
Inicio |
procedure TFormInicio.ButtonIniciarclicki(Zender: Tobject) ! ;l
begin
LakbelMensadgemn.
end; property Algn : Talian HE
property Alignment : TAlignment
end. property  AutoSize : Boolean
property Caption : TCaption
property Color : TCalor
property DragCurgor : TCursor -
K — _*l_I
[ 29 20 |Modified [Inzert o

Esta ajuda do Delphi pode ser acionada para qualquer controle ou fungéo, quando digitamos o
nome de uma fungao, ele exibe os pardmetros necessérios para a execuc¢do desta funcao.

E Unitl .pas M=l
Urit1 |
procedure TForml.ButtonlClick(Sender: Tobiject); ;l
hegin
MessageBox |:|
end; hwnd: Integer; IpText: PChar; IpCaption: PChar; uTvpe: Integer | J
end.
I _*I_I
[ 2817 |Modified [Inzert A

Para escolher uma propriedade do LabelMensagem, selecione-a com as setas de direcao e
entdo pressione Enter, inserindo-a na linha de comando. Ou entdo, digite a primeira letra da
propriedade, selecionando-a.
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E Inicio.pas M=l
Inicio |

procedure TFormInicio.ButtonIniciarclicki(Zender: Tobject) ! ;l
hegin
LabelMensagem. o

end; iproperty Caption : TCaption
property Color : TCalor
end. property DragCurzor : TCurzor

property DragMode : TDragkode
property Enabled : Boolean
property FocusControl : T"inControl

-
1 | ’

| 23 21 |Modified et v

Continue com o cddigo, seguindo a figura mostrada abaixo. Quando for dado um clique em
Iniciar, serd mostrada a mensagem “Vocé deu um Cligue em Iniciar”.

E Unitl.pas M=l
Unit] |
procedure TFrmlInicio.btnlniciarClick(Zender: TOhject): ;l
hegin

lhlMensagem. Caption:='Vocé deu wn Cligque em Iniciar! ,:l
end;

]
Y- 5

| 28 59 |Modified  |Insert v

Clique sobre o botdo Run da barra de ferramentas (El) para que o Delphi inicie a compilacéo
do projeto. Em seguida, selecione o botéo Iniciar para ver o resultado.

A Inicio =]

Yoo dey um Clique em [ niciar

.................................

Imiciar
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Finalize a execucéo do projeto teclando Alt+F4 ou no botéo Finalizar () da barra de titulo da

janela.

Para alternar a visualizacdo entre o Formulério e a janela de cdédigo Unit, utilize o bot&o

Toggle Form/Unit (

]

) na barra de ferramentas.

Existem propriedades que possuem valores predefinidos, quando escolhemos a propriedade
Alignment e damos um clique na seta da caixa de valor, aparecem os tipos de alinhamento

para o texto.

Object Inzpector |

IIhIMEnsagem: TLabel

-

Properties | Events I

Align alblone E

Alighrment taleftjustify | ™

Autasize taCenter

Caption tal eftjustify
taRightjustify

Colar oo

Cursor crDefault

DragCursar crDrag |

Tipos de Alinhamento
de Texto

Selecione o objeto TLabel através da Caixa de Objeto da janela Object Inspector, e altere a
propriedade Alignment para taCenter, para que o texto no TLabel fique centralizado. Altere
também a propriedade AutoSize para False, e no Formulario aumente a largura do TLabel.

Object Inspector [ |

IIhIMEnsagem:TLahel

Properties | Events I

o

Align alMone
Alignment taleftjustify
AutoSize False

caption T
Calar

Cursar crDefault
DragCursar crDrag

Falso ou

YWerdadeiro
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Além das propriedades descritas acima, com padrdes pré-definidos, existem outras que
possuem inameras escolhas, neste caso, ao invés de uma seta, observaremos trés pontos,
este é 0 caso da propriedade Font.

Object Inspector [ x |

IIbIMensagem:TLahel

Properties | Events |

[
B
)

DragCursor crDrag
Draghiode drmblanual
Enabled True
FocusCantral

+Fant _I +
Height 65
Hint |

Quando selecionamos os trés pontos, aparece um Quadro de Dialogo onde escolheremos o

Clique

E ztilo da fante: Tamanho:
IN:::rmaI IE ak. I
Marmal [ -]
MS Seri Ikalico 10 Larecliy |
kS SyztemEx Megrito 12
% MT Eutra Megrito [talico 14
M TBwWidgets = 18 ;
T MugicalSymbols 24 Ajuda |
T Mews Gothic MT =] =l =]
— Efeitoz — Exemplo
[ Riscade
™ Sublinhado AaBbylz
Car;
{ I Preto ~| | Scrpt
IEI::identaI j

formato da fonte que sera apresentada a mensagem.

No seu projeto Iniciar, teste as alteragdes de fonte e observe as mudancas. Na figura a seguir,

foi utilizada a fonte Arial com tamanho de 14 pontos.

Pagina: 19




DELPHI - BASICO

A Inicio [_ (O] =]
deu um Clique em |

Observe na figura acima que o texto ndo coube na &rea de exibicdo do TLabel e nem do
Formulario, nés temos duas opc¢les para que este texto apareca integralmente. A primeira, é
alterar para True, a propriedade WordWrap do TLabel, esta propriedade insere uma mudanca
de linha quando o texto atinge a margem direita do objeto. A segunda, é redimensionar 0s
tamanhos da TLabel e do Formulario. Como mostram as figuras a seguir.

/¥ Inicio Mi=]

Vocé deu um Clique
em |niciar

VVocé deu um Clique em Iniciar

Primeira opio

segunda opcio
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EXEMPLO | - CALCULADORA

Para iniciar um novo projeto, escolha a op¢ao New Application do menu File. Nao salvando o
projeto Iniciar anterior.

Dimensione e insira os controles, utilizando a Paleta de Componentes, no formulario como o
exemplo abaixo. Dimensionamos o formulario no Delphi da mesma forma que no Windows
dimensionamos as janelas.

Para inserir varios objetos repetidos no Formulario, damos um clique no icone do objeto
escolhido enquanto pressionamos a tecla Shift, ele ficara conforme a figura abaixo mostra.

ditional | Systerm | Wings

%Am

Logo apés, basta ir inserindo o objeto (no caso, o Edit) dentro do Formulario, sem se preocupar
com a estética. Apods inserir todos os componentes repetidos, clique no cursor bitmap em
forma de seta, isto desativara o botao selecionado anteriormente.

i Form1

Observe que os objetos TEdit estdo desalinhados, o Dephi nos oferece um recurso para
realizar rapidamente um alinhamento entre objetos.

Primeiro deveremos selecionar os objetos que queremos alinhar. Pressione a tecla Shift
enquanto vocé da um cligue em cada um dos TEdit, selecionando todos ao mesmo tempo
como mostra a figura a seguir.
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f&i Form1

Depois disto, pressione o botao direito do mouse em cima de um TEdit, para aparecer o pop-
memu. Escolha Align..., aparecendo a janela Alignment.

Align Ta Grid
Ering Ta Front
Send To Back
Revertto hherited

Align...

Size...

Scale...

Tab Crder...
Creation Order...
Add To Repositary...

Wiew as Text

Escolha Space equally (igualmente espacado) para alinhamento horizontal, e Tops (topo)
para o alinhamento vertical.

Alignment |

—Horizontal

" Mo change
i Left sides

" Centers

" Right sides
% Space equally

" Center inwindow

—Wertical

" Mo change
g Tops

" Centers

i~ Bottams

" Space equally

 Center in window

Cancel Help

Pégina: 22



DELPHI - BASICO

Apés o alinhamento, nosso Formulario estara conforme a figura abaixo:

f&i Form1

Insira os objetos restantes da maneira que preferir, posicionando-os de acordo com a figura
abaixo:

@iform

Agora, altere as propriedades assinaladas dos Objetos conforme a figura a seguir:
Text= Text= Text=
| | |

B Calculadora +—Caption= Calculadora
Mame= frmCalculadora

P Caption==
Caption=
Font= tamarthn 14 Font= tatnanho 14
o ° Default= True

Caption= &Limpar

Neste exemplo de projeto, digitaremos um nimero em Editl, outro em Edit2, e quando for dado
um Click em Buttonl, o resultado da multiplicagdo aparecera em Edit3. Para limpar os
Quadros de texto, usaremos o Button2.
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O projeto ira trabalhar basicamente com dois eventos :

Click em Buttonl (=)
Click em Button2 (Limpar)

Entdo, para escrevermos o cédigo, daremos dar um Duplo Click no Buttonl - janela Unit sera

mostrada. Entre com o c6digo mostrado na figura a seguir:

Unit] |

procedure TfrmCalculasdora.ButtonlclickiZender:
Var
Walorl: EReal:
Walora: Real:
hegin
Valorl:=%tcrToFloat (Editl. Text) ;
ValorZ:=2trToFloat (EditZ . Text) :
Edit3.Text:=FloatToStr (Valorl * Valorl):

TOkject) :

r

end;
K _rl_I
| 35 23 |Modified Insert v
Alterne para o procedimento do Button2. E entre com os comandos a seguir:
E Unitl .pas =] E3
Unit] |
procedure TfrmCalculadora.Button2Click(Sender: TObject): =
hegin
Editl.Text:=""';:
EditZ. Text:="'"';
Edit3i.Text:="'"';
Editl.3etFocus:
end; J
end.
| _*I_I
| 4% 14 |Modified Insert v
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Execute o projeto. Para utiliza-lo, entre com um numero em Editl, outro em Edit2 e dé um Click
em “=", e o resultado da multiplicacdo aparecerd em Edit3.

Note que alternamos os campos ativos com a tecla Tab. A ordem de tabulacéo correspondera
a ordem em que os controles foram colocados no formulario. Esta ordem é determinada pela
propriedade TabOrder dos controles, caso o seu projeto ndo esteja, cologue-o0 na seguinte
ordem:

Objeto TabOrder
Editl 0
Edit2 1
Edit3 2

Buttonl 3

Button?2 4

Para alterar esta propriedade basta selecionar o controle, e na janela Object Inspector, procure
TabOrder e altere o seu valor, o Delphi ndo aceita controles com TabOrder de mesmo valor.

Execute o projeto e observe a alteracéo.

Note que podemos alterar o valor de Edit3 mesmo apos a multiplicacdo ter sido efetuada. Para
evitar isso, defina a propriedade TabStop=False para Edit3 e vera que o usuario ndo tera mais
acesso com a tecla Tab ao Edit3.

IEditS: TEdit |

Properties | BEwvents |

EeadCnly False =
ShawHint False

Taborder £

TabStop True e
Tag False

Text

Tap

Existem, nas aplicagbes para Windows, botdes de comando que s&o acionados com a tecla
Enter ou com um Click neles. No nosso projeto este botdo sera o Buttonl, por isso, a
propriedade Default foi selecionada para True. Fazendo aparecer um contorno mais espesso
no botdo, dando a indicacdo que se a tecla Enter for acionada, a procedure associada a este
botdo serd executada.
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PROPRIEDADES

Border Style

Retorna ou da o estilo de borda de um objeto;

objeto.BorderStyle := [valor]

Object Inspector = |

IF:::rr'n]:TFu:urm] j

Properties | Events |

ActiveContral =
Auytoscroll False

+Earderlcons [bisystemblenu;
Eorderatyle

Caption :
ClientHeight ESSP,J'DHT
. . s5ingle
et bsSizeable
Calor bsSizeToolin
Ctl30 bsToolindow |=|
Existem 6 tipos de bordas:
1 - bsDialog O formuléario ndo possui os botdes de
maximizar e nem de minimizar. Nao é
redimensionavel.

BorderStyle = bsDialog

2 - bsNone Nenhuma

BorderStyle = bsNone
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3 - bsSingle Fixa Simples, o formulario s6 é dimensionavel
através dos botdes de minimizar e maximizar.

A Form1 M= E3

BorderStyle = bsSingle

4 - bsSizeable Redimensionavel

A Form1 _ O] ]

BorderStyle = bsSizeable

5 - bsSizableToolWindow Semelhante a bsToolWindow,
mas é dimensionavel.

BorderStyle = bsSizeToolWin

6 - bsToolWindow Nao mostra os botdes de maximizar e
de minimizar. Nao é redimensionavel, e
mostra somente o botdo de fechar e a
barra de titulo com a fonte reduzida. E
o formulario ndo aparece na barra de
tarefa do Windows 95.

BorderStyle = bsToolWindow

As Bordas Fixas ndo podem ser dimensionadas em tempo de execucdo. Ou seja, 0 USUArio
nao podera mudar o tamanho do formulario.
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Default

Retorna ou da o valor de um botdo de comando em um formulario;
object.Default :[= booleano]

Default= False
True

Quando esta propriedade de um TButton estiver como True o Delphi chamara o evento Click
sempre que a tecla Enter for pressionada.

Ex: Desejo que o botdo BtnMultiplicar seja o default:
btnMultiplicar.Default := True;

Desejo saber se o botdo cmdMultiplicar € default ou ndo, e o resultado serd armazenado
na variavel booleana Estado:

Estado := btnMultiplicar.Default;

Tabstop

Retorna ou da o valor ao objeto indicado;
objeto.TabStop: [= booleano]

TabStop = False
True

Ex: Para alterar a ordem de tabulacdo dos botdes em tempo de execucéo basta incluir estas
linhas em algum procedimento:

btnMultiplicar.TabStop := 0;
btnDividir.TabStop := 1,
btnSomar.TabStop := 2;
btnSubtrair.TabStop := 3;

Para saber qual a ordem de tabulacdo do objeto txtNuml e armazena-la em uma
variavel que conterd a ordem de tabulac¢éo do objeto:

Ordem_Tab:= editNum1.TabStop;
No ambiente Windows é comum mudarmos o foco entre os controles com a tecla Tab. Quando

ndo quisermos que o usuario acesse determinado controle usando Tab, definimos a
propriedade TabStop desse controle como False.
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Name

Nome que é dado ao objeto como referéncia para o codigo e definicdo de propriedades. Em
tempo de execucgédo, retorna 0 nome usado por um controle;

objeto.Name
Ex: Desejo exibir o Name do Formulario em um Edit:
editNome_Form.Text := frmCalculadora.Name;
Caption
objeto.Caption :[= string]

Determina o texto mostrado na barra de titulo do formuléario, o texto dentro de um controle ou
um titulo na barra de menu.

Ex: Alterar o Caption do botdo Limpar apds o seu uso, basta inserir esta linha no
procedimento cmdLimpar_Click:

btnLimpar.Caption := ‘Iniciar’

Text

Retorna o texto que estd escrito na area de edicdo de um quadro de texto (TextBox), ou
escreve um String nesta area;

objeto.Text :[= string];

METODO

Setfocus

Dé o foco ao objeto indicado;
objeto.SetFocus

Fixa o foco a um formulario ou controle. Somente pode ser usado para um formulario ou
controle visiveis.
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VARIAVEIS NO DELPHI

Variavel € um local nomeado da memoéria, onde sao guardados dados que podem ser mudados
em tempo de execucdo. O nome de uma variavel pode ter até 255 caracteres, tem que
comecar com uma letra, ndo pode conter caracteres brasileiros e ser Unica. O nome pode
conter niameros e sublinhados e ndo pode ser uma palavra reservada.

Existem varios tipos de variadveis, dependendo do tipo de dados que queremos que ela

armazene.

Tipos Numero de Faixa

Inteiros Bytes
Shortint 1 -128 a 127
Integer 2 -32768 a 32767
LongInt 4 -2147483648 a 2147483647
Byte 1 0 a 255
Word 2 0 a 65535

Tipos

Booleanos

Boolean 1 1 byte booleano
ByteBool 1 Byte - sized Booleano
WordBoll 2 Word - sized Booleano
LongBoll 4 Double - word - sized Booleano

Tipos

Reais
Real 6 2,9.10%a1,7.10*
Single 4 1,5.10" a 3,4.10%
Double 8 5.10%" a1,7.10°"
Extended 10 3,410 a1,1.10"*
Comp 8 B3 o 53T

Pagina: 30



DELPHI - BASICO

Formas de Declarar uma Variave

As variaveis sdo declaradas usando-se a palavra reservada Var, o nome da variavel, dois
pontos e o tipo

Var
Valorl: Real,
Elas podem ser declaradas em trés locais diferentes, conforme a sua abrangéncia:

1 - Variavel Local; ela sera utilizada somente pelo procedimento onde esta declarada,
terminado o procedimento ela desaparecerd da memoéria. E declarada logo apés o cabecalho
do procedimento.

2 - Variavel a nivel de Unidade (Unit); a variavel sera utilizada por todos os
procedimentos e funcdes da unidade. E declarada logo apés a palavra reservada
implementation.

3 - Variavel a nivel de projeto; é a variavel que podera ser utilizada por toda a aplicacao,

ou seja, podera ser utilizada por outras unidades. E declarada na secéo interface da unidade.

FORMATACAO DE NUMEROS

A funcéo FloatToStr, transforma um nimero em texto, mas ndo padroniza a sua apresentacao.
Caso necessitemos formatar um dado a ser exibido, usaremos a fungéo;

FormatFloat(formato , expressao), onde:
- formato = a maneira como devera ser mostrada a expressao.

- expressao = expressao numérica ou string a ser formatado.

Formatando niimeros:

Formato 5 positivo 5 negativo 5 decimal
0 5 -5 1

0,00 5,00 -5,00 0,50
#.##0 5 -5 1

#.##0,0 50 -5,0 0,5
$#.##0,($#.##0) $5 ($5) $1
$#.##0,00;($#.##0,00) $5,00 ($5,00) $0,50

0% 500% -500% 50%
0,00E+00 5,00E+00 -5,00E+00 5,00E-1
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Em “formato” o numero O ser4 mostrado ou trocado pelo caractere em sua posicéo, j4 o0 nirus
(#) ndo sera mostrado. Podemos inserir simbolos na fungdo Format, como no exemplo: $ , %
ou E.

Formatando Data e Hora:

Para formatar data e hora usamos a fungéo:

FormatDateTime (formato , data);

Formato Exibido
d/mlyy 10/7/96
dd-mm-yyyy 01-Jun-1996
dd-ddd 02-dom
hh:mm AM/PM 08:50 AM
h:mm:ss a/p 8:50:20 a
d/m/yy h:mm 03/12/95 9:30

MODIFICANDO A CALCULADORA

No Formulario da calculadora, selecione o botdo de comando Buttonl e pressione a tecla
Delete. O botdo de igual desaparecera do formulario, mas o seu cédigo continuara na janela
Unit. Selecione a janela Unit, e observe que a procedure TfrmCalculadora.Buttonl1Click
continua no mesmo lugar.

Agora, deixe o formulério TfrmCalculadora como o exemplo a seguir:

Na figura aparecem as propriedades Name de cada objeto

rfrmCalculadora M=] &3
Editt —mf [
Editz —= [ i
Butont AT T FEEEREES
Buttond 0 T T L L
Buttond @ © Limpar |-
Buttons ZZZIZZZZZZ'ZZZZZZZZZ%IZZ
......... TT
Edit3 Buttond
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Para que o Button5 exiba o simbolo correto da divisdo, primeiro altere a sua fonte para
Symbol. Depois, abra o Mapa de caracteres do Windows e procure pelo simbolo da divisdo na
fonte Symbol, e entdo utilize o recurso de copiar e colar na propriedade Caption deste botdo de
comando. Provavelmente o caractere que aparecera na caixa de propriedade ndo sera o
mesmo do botdo, mas nao se preocupe com este problema.

Chame o procedimento para o Buttonl dando um duplo clique no botdo de comando. Note
gue antes este procedimento executava uma multiplicacdo, agora devera executar uma soma.
Usaremos também a fungdo FormatFloat para formatar a apresentacao do resultado.

As duas variaveis Valorl e Valor2 que antes pertenciam a apenas um procedimento, agora
deveréo ser utilizadas pelos procedimentos das outras operagdes. Para que isso ocorra, retire-
as do procedimento TfrmCalculadora.Button1Click e declare-as na seg¢ao Implementation da
Unidade.

E Unitl _pas B[=1 ES
Unit] |
I
implementation
Yar
Walorl: Real; _J
Valor:s: Real:
{58 *=.DFM} -
4| _>I_I
| 35 22 |Modified  |Insert &

Substitua o tipo de operagao em Button1Click, e nos demais botdes, utilizando as ferramentas
de Copiar e Colar.

E Unitl.pas M=l
Unit] |
procedure TfrmCalculadora.ButtonlClick(Z3ender: TObhject):; =]
begin

Valorl:=2trToFloat (Editl.Text):

Valord:=3trToFloat (EditZ.Text):

Edit3.Text:=FormatFloat (' ###.00', (Valorl + ValorZ)):
end;

N T _*l_I
| 43 58 |Modified  |Insert v
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E Unitl.pas M=l
Unit] |
procedure TfrmCalculadora.ButtoniClick(3ender: ToObhject):; ;l
hegin

Valorl:=3crToF loat (Editl. Text) ;
ValorZ:=2trToFloat (EditZ.Text) :
Edit3.Text:=FormatFloat (' ###.00', (Valorl - ValorZ)):

end; I
1 | 3|
| 64: 58 |Modified  [Insert o

Teste os varios formatos de apresentacdo dos numeros, alterando o formulario de
apresentacao da fungdo FormatFloat.

Um projeto em Delphi trabalha com vérios arquivos. Um arquivo para cada Formulério, outro
para Unidade e um arquivo para o Projeto. Os arquivos de Unidades possuem a extensao
.PAS, o arquivo do Projeto .DPR e o do Formulario, .DFM. Quando salvamos nosso projeto o
Delphi solicita apenas os nomes dos arquivos de Unidade e Projeto, o do formulario ele cria
automaticamente.

Vamos salvar o nosso projeto Calculadora.

No menu, selecione File / Saveall e aparecera o quadro de dialogo de salvar do Windows,
pedindo para dar um nome ao arquivo do Formulario, extensao .pas, dé o nome de calculadora
e cliqgue em Salvar. A seguir, aparecerd o mesmo quadro pedindo para dar um nome ao
arquivo de projeto, extensao .dpr, dé o nome de calculador.dpr e cligue em Salvar. Os nomes
dos arquivos da Unidade e do Projeto deverao ser diferentes, apesar da extensao ja o ser.

save Unitl As EE

Salvar em: I £ Bin

|_1Borland Delphi 3.0

MHome dao

- | Salvar I
arguivo;
tS_aIvar coma | Delphi unit [*.paz) j Cancelar |
tipe:
Ajuda |
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SaveProjectiass ____________HEH|

Salvar em: I £ Bin

|_1Borland Delphi 3.0

MHome dao

- | Salvar I
arguivo;
tS_aIvar coma - Delphi project [°.dpr] j Cancelar |
tipe:
Ajuda |

O nosso projeto esta salvo. Agora, precisamos escolher um icone que o representara na tela
do Windows. No menu principal do Delphi, selecione Project / Options..., e escolha a pagina
Application:

Project Options |

Directories fConditionals I Yersionlnfo | Packages I Web Deplovment

Forms Application | Compiler | Lirker

—Application settings

Title; I
Help file: I Browse. . |
lcarn: Load Ican... |

[ Default (o] 4 Cancel Help
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Clique no botdo Load Icon... , e procure o icone Finance.ico, no diretdrio \Images\icons do
Delphi, escolha Abrir para voltar a janela Project Options. D& um titulo ao programa e pronto, o
programa ja possui um icone e um titulo associados. Verifique no Explorando.

Project Options |
Directories [Conditionals I YWersionlnfo | Packages | Web Deployment
Forms Application | Carnpiler | Linker

—Application settings
Title: ICaIcuIadDra
Help file: I Browse... |
lcorn: Load Ican... |

[~ Default (o] 4 Cancel Help

Execute novamente o projeto para o Delphi gerar um novo arquivo executavel contendo as

Ultimas alteragbes realizadas.

Agora, vocé tem um programa executavel em qualquer

microcomputador que possua o sistema Windows 95, sem necessariamente ter o DELPHI

instalado.
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EXEMPLO II - JOGO DA VELHA

Para iniciar um novo projeto, selecione New Application do menu File. Caso vocé ainda nao
tenha salvo o seu projeto corrente, o Delphi abrira as janelas necessarias para salvar o projeto.
E s entdo iniciara o novo projeto.

Vamos iniciar um projeto de Jogo da Velha, onde o usuéario ird jogar contra o computador que
nao “pensa” as suas jogadas, pois ele trabalha com jogadas aleatorias, e ao final da partida
sera mostrado um quadro de mensagem informando quem ganhou a partida.

Insira um botdo de comando no Formulario dimensionando-o como um quadrado, como mostra
a figura.

f@i Form1

Selecione o Botdo, Copie-o (Ctrl+C) e Cole (Ctrl+V) mais oito botdes iguais. Formando um
total de nove botdes.

f@i Form1
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Estes botGes de comando estdo nomeados de Buttonl a Button9, de cima para baixo. Arraste-
os de forma que fiqguem como a figura abaixo.

f&i Form1 M=l E

Buttond ~oocaonaac E

Euuttunl—:n} Iuttan Tuttar Iuthan %:——E-uttnnE

Buttons _ SR

Buttond ——* duttan| = 3utton] - duttan] +—— Buttond

Button? _ SR

Euttnn?—:':* Juttan Juttan Juthon %—Euttnng

Nosso jogo irA modificar a propriedade Caption desses botdes, mas para iniciar o jogo, todos
devem estar em branco. Primeiro devemos selecionar todos ao mesmo tempo, para isso,
posicione o ponteiro do mouse em um canto do Formuldrio e depois arraste-o até que o
retangulo pontilhado envolva todos os botdes.

'l N | n L.
o Euth:un] : 3uttu:un] : Eutt-:un] s
. ..

- . . . . - . . .
; Euth:un] : Huttnn] : Euttnn] s
. ..

- . . . - . P
; 3utt|:|n] : Huttnn] : 3utt-:|n] s
. . .

Va4 até a janela Object Inspector e deixe a propriedade Caption em branco. Qualquer
propriedade que for alterada enquanto a selecdo estiver ativa, servira para todos os botdes.
Altere também as propriedades Name, Caption e BorderStyle do Formulario.
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LR ER LT - [ Ol Caption'= Jogo da Velha
Matne= Painel
Borderstyle= belialog

Uma Unit possui as seguintes sec¢des:

Cabecalho
Interface
Implementacgao
Inicializacéo

O cabecalho identifica o nome da Unit. Ele é bem compacto, contendo a palavra reservada
Unit e 0 nome da unidade, que ndo precisa ser o mesmo nome do arquivo .PAS, que a contém.

Na secao Interface declaramos as variaveis e codigos que podem ser usados por codigos de
outras unidades e lista todas as outras Units que ela precisa “ver’. Se esta Unit precisar
utilizar algum recurso de outra Unit, deveremos referenciar esta outra Unit na clausula uses da
secdo de interface. Na secdo Implementation sdo declarados os codigos e variaveis que
pertencam exclusivamente a unidade.

UNIDADE <nome da unidade>;

INTERFACE
Secao de interface
IMPLEMENTATION
Secao de implementacao
FIM.

Na secdo de Interface da nossa unidade estd sendo definido o tipo TPainel (0 nosso
Formulario) como sendo um Formulario (TForm) e, a seguir, sao listados todos os controles,
seus tipos, e procedimentos pertencentes a este Formulario.
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A figura abaixo mostra a listagem da Unit do nosso projeto:

unit Unit1l;
i nterface

uses
W ndows, Messages, SysUtils, Casses, Gaphics, Controls, Forns,
D al ogs;

type

TPai nel = class(TForm
Buttonl: TButt on;
Button2: TButton;
Button3: TButton;
Button4: TButt on;
Butt on5: TButt on;
Button6: TButton;
Button7: TButton;
Button8: TButton;
Butt on9: TButton;
procedure JogoNovo;
procedure Verificar;

Os procedimentos devem primeiro ser declarados para depois serem implementados, declare
os procedimentos JogoNovo e Verificar como mostrado acima. A implementacdo de um
procedimento nada mais é que a construcdo do seu codigo.

Devemos declarar também a variavel Botao na sec¢do Implementation. Esta variavel é uma
matriz unidimensional com nove elementos do tipo TButton, ou seja, cada variavel dessa
possui as mesmas propriedades de um botdo de comando. Esta matriz poderia conter
nameros inteiros (array [1..9] of Integer;) ou strings.

E Unitl .pas _ O] =]

Unit] |

private ;l
{ Private declarations |}

public
{ Public declarations |

end;
rar J

Painel: TPainel:
Eotzao: array [1..9] of TEutton;

implementation
4| _>IJ
| 35 3 |Modified  |Insert o
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Quando o projeto iniciar, o Formulario sera carregado na memoaria, neste momento ocorre um
evento OnCreate. Neste evento colocaremos um procedimento de inicio do jogo. Dé um duplo
clique no Formuléario para ter acesso ao editor de cédigo (Unit), ou selecione o Formulério, va
até a janela Object Inspector escolhendo o indicador Events, e dé um duplo cligue em

OnCreate. Aparecendo a janela Unit com o cabecalho do procedimento.

IF‘aineI:TF‘aineI j
Froperties Eventsl
onclick =l
Qanclose
OnCloseliuery
QnCreate | e
OnDblClick
CnDeactivate
OnDestroy
COnDragDrop =
E Unitl _pas [_ (O] x|
Unit] |
procedure TPainel.FormCreate (Sender: Tobhject): ;l
hegin
end;
end. J
K _>I_I
| 48 1 |Maodified  |Insert >
Entre com o codigo mostrado na figura abaixo:
B Unitl._pas [_ [ O] =]
Unit] |
procedure TFainel.FormCreate (Sender: Tobject) ! ﬂ
hegin
Randomize;
Bot&co[1] :=Buttonl:
Bot&o[zZ] :=Buttonz;
Bot&co[3] :=Buttoni:
Bot&co[4] :=Buttond:
BotAo[5] :=Buttons;
Bot&o[6] :=Buttoné:
Bot&co[7] :=Button?:
BotAo[8] :=Buttond;
Bot&o[9] :=Buttons:
JogolNowvo:
end; -
2 _'I_I
| 55:15 |Modified  |Insert v
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No procedimento acima, temos a procedure Randomize que inicializa o gerador de nimeros
aleatérios utilizando como base o relégio do sistema. Nas proximas linhas atribuimos valores a

variavel Botao[ ], associando-a aos botbes do Formulario. E logo a seguir € chamada a
procedure JogoNovo.

Digite a procedure JogoNovo na se¢do Implementation, como segue. Declare também a
variavel NumeroVezes que podera ser utilizada por todos os procedimentos desta Unidade.

E Unitl.pas M= E3

Unit] |

implementation ﬂ
rar
NumeroWezes: Integer:

{&R *.DFM}
procedure TPainel.Jogollowvo [):
rar

M: Real: J

i: Integer:
hegin

for i:=1 to 9 do
Eotao[i] .Caption:="'"';

H:=Int (Random * 10);:

i:= StrTolnt (FloatToItr (M) )
Botao[i] .Caption:='0"';
NumweroWeze=s:=0;

end; -
K - -
| 37 33 |Modified  |Insert A~

No cabecalho, observamos que o nome da procedure € composto do nome do objeto que
contém a procedure e o nome da procedure, declarada anteriormente.

procedure TPainel.Jogolowvo ()

objeto  procedure

O procedimento JogoNovo, inicia um novo jogo apagando todas as legendas dos botbes e
fazendo uma nova jogada aleatoriamente.

As variaveis M: Real; e i: Integer; sdo de uso exclusivo deste procedimento. Findo o
procedimento, elas deixardo de existir.
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Para apagar as legendas usamos a instrucao for...to, que irh em loop apagando as legendas.
Aqui usamos a variavel Botao [i] para identificar os botdes do Formulario, com o index i do loop
for..to. A instrucdo for...to, pode ser também for...downto, para decrementar o valor da
variavel de controle (i).

No exemplo, usamos somente uma declaracdo apos o do, se fossem necessarias mais
declarag@es, teriamos que usar begin..end; como uma maneira de agrupar estas declaragdes,
indicando que todas fazem parte do loop for...to, como mostra o exemplo abaixo :

for i:=1to 3 do
begi n
Botao[i].Caption:="";
Bot ao[i +1]. Caption: =" ;
Bot ao[i +2] . Caption: =" ;
end;

Na linha M:= Int (Random *10);, atribuimos um valor inteiro a variavel M entre 1 e 10.

A procedure Random gera um numero do tipo Real X sendo, 0<= X <1, multiplicamos este
namero por 10 e pegamos a sua parte inteira, que apesar de ser um numero inteiro é do tipo
Real, ndo podendo usa-lo para indicar um bot&o.

Primeiro convertemos este nimero em um String usando a funcdo FloatToString, e depois
convertemos o String em um numero do tipo Inteiro com a funcdo StringTolnt.

O proximo passo é fazer o cédigo dos botbes, dé um duplo cligue no Buttonl para a janela de
codigo aparecer, e copie o exemplo. Faca 0 mesmo para os demais botdes.

E Unitl.pas M=l E3
Unit] |
procedure TPainel.ButtonlClick(Zender: Tohject): =]
hegin
NumeroWezes: =NumeroWVezezs + 1:
Buttonl.Caption:= 'X';
Verificar:
end;
procedure TPainel.ButtonZClick(Zender: Tohject):
hegin
NumeroWezes: =NumeroWVezezs + 1: -J
ButtonZ .Caption:= 'X';
Verificar:
end;
I _>I—I
[ 149 41 | [Insert i
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O evento OnClick nos botdes é que dara partida ao programa. O procedimento associado a
este evento, incrementara o nimero de jogadas (NumeroVezes), mudara a legenda do botéo e
chamara o procedimento para verificar se 0 jogo terminou.

Construa o procedimento Verificar na secao de implementacéo da unidade, como segue:

procedure TPainel . Verificar ();
| abel 1, 2;
var i: Integer;
Begi n
if (Buttonl.Caption="X ) and (Button2.Caption="X)
and (Button3.Caption="X ) then goto 1
if (Button4. Caption="X ) and (Button5. Caption="X)
and (Button6. Caption='X ) then goto 1
if (Button7.Caption="X ) and (Button8. Caption="X)
and (Button9.Caption='X ) then goto 1
if (Buttonl.Caption="X ) and (Button4. Caption="X)
and (Button7.Caption="X ) then goto 1
if (Button2.Caption="X ) and (Button5. Caption="X)
and (Button8.Caption="X ) then goto 1
if (Button3.Caption="X ) and (Button6. Caption="X)
and (Button9.Caption='X ) then goto 1
if (Buttonl. Caption="X ) and (Button5. Caption="X)
and (Button9.Caption='X ) then goto 1
if (Button3.Caption="X ) and (Button5. Caption="X)
and (Button7.Caption="X ) then goto 1
repeat i:=Strtolnt(FloattoStr(Int (Random *10))) unti
Botao[i]. Caption="" ;
Botao[i].Caption:="0";
if (Buttonl.Caption="0") and (Button2. Caption="0")
and (Button3.Caption="0") then goto 2;
if (Button4. Caption="0") and (Button5. Caption="0")
and (Button6.Caption="0") then goto 2;
if (Button7.Caption="0") and (Button8. Caption="0")
and (Button9.Caption="0") then goto 2;
if (Buttonl.Caption="0") and (Button4. Caption="'0")
and (Button7.Caption="0") then goto 2;
if (Button2.Caption="0") and (Button5. Caption="0")
and (Button8.Caption="0") then goto 2;
if (Button3.Caption="0") and (Button6. Caption="0")
and (Button9.Caption="0") then goto 2;
if (Buttonl.Caption="0") and (Button5. Caption="0")
and (Button9.Caption="0") then goto 2;
if (Button3.Caption="0") and (Button5. Caption="0")
and (Button7.Caption="0") then goto 2;
i f NuneroVezes= 4 then
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Begi n
Showvessage (' Partida Enpatada');
JogoNovo;
Exit;
End;
Exit;

Begi n
Showvessage (' Vocé Ganhou');
JogoNovo;
Exit;

End;

Begi n
Showvessage (' Eu Ganhei');
JogoNovo;
Exit;
End;
End;

Logo apos o cabecalho, temos as declaragdes locais. Usamos a declaracéo label para definir
os locais de desvio da instrucdo goto. E também declaramos a variavel i como do tipo integer.

A instrucao repeat declaracao until expressao; repete a declaracdo enquanto a expressao for
verdadeira. No nosso exemplo, o programa selecionara um botdo aleatoriamente, até que seja
encontrado um bot&o “vazio” - Caption:= "'

O Botdo encontrado anteriormente sera preenchido com “0”, indicando a jogada do
computador.

A procedure ShowMessage, mostra um quadro de mensagem com o botdo de Ok. O programa
fica parado até que o usuéario dé um cligue em Ok, retornando a linha seguinte no
procedimento.

O Windows possui quadros padronizados de mensagem que servem para emitir aviso e
recolher opcdes de tratamento dessas mensagens. Podemos incrementar 0 nosso programa do
Jogo da Velha, criando um quadro de mensagem com varios botbes e que retorne uma
resposta do usudrio, indicando qual botdo foi escolhido. Para isso utilizamos a funcéo
MessageBox.

Esta funcdo pertence a biblioteca do Windows (API). O Delphi a relaciona ao objeto do tipo
TApplication.

MessageBox (Mensagem ,Titulo, Tipo);
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Onde:
mensagem - expressao mostrada dentro do quadro de dialogo.
tipo - somatdria de numeros, conforme o0 que queremos que seja exibido no Quadro de
Mensagem, seguindo a tabela Tipo.
titulo - titulo do Quadro de Mensagem (barra de titulo).

Mude o cédigo do procedimento Verificar, como mostrado abaixo.

1:
Begi n
Respost a: =Appl i cati on. MessageBox
(' Vocé ganhou, quer Jogar Novanente?','Vencedor', 36);
if Resposta = 7 then d ose;
JogoNovo;
Exit;
End;
2:
Begi n
Respost a: =Appl i cati on. MessageBox
(' Eu ganhei, quer Jogar Novanente?','Vencedor', 36);
if Resposta = 7 then d ose;
JogoNovo;
Exit;
End;

Argumento Tipo para a fungdo MessageBox

Valor Significado

0 Somente o botdo de OK

1 Botdes de OK e Cancelar

2 Botdes Anular, Repetir e Ignorar
3 Botdes Sim, Nao, Cancelar
4
5

Botdes Sim, Nao
Botdes Repetir e Cancelar

16 Sinal de Stop

32 Sinal de Pesquisa

48 Sinal de Aviso

64 icone de Informacao

0 Primeiro botdo com foco
256 Segundo botéo com foco
512 Terceiro botdo com foco

Teste o projeto alterando o valor de tipo para Messagebox, faca a sua soma escolhendo um
item de cada secao.
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A varidvel Resposta, contera a resposta do usuario que segue o padréo da tabela abaixo.

Valor Significado

Bot&o OK foi pressionado
Botédo Cancelar foi pressionado
Botdo Anular foi pressionado
Botao Repetir foi pressionado
Botéo Ignorar foi pressionado
Bot&do Sim foi pressionado
Botdo Nao foi pressionado

~NOoO o~ WNERE

No nosso caso, 0 programa verificara se o botdo Nao foi pressionado, e se foi, fechara o
Formulario principal, encerrando o programa.
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EXEMPLO IIl - BLOCO DE NOTAS

O nosso proximo projeto sera um editor de texto simples do tipo caractere, com ele poderemos
alterar o tipo e tamanho da fonte utilizada em todo o texto, recortar, colar e copiar partes
selecionadas, salvar e abrir nosso texto utilizando as caixas de dialogo padréo fornecidas pelo
Delphi.

Monte o formuléario conforme o exemplo:

fai Form1

Defina a propriedade Align do componente Memo como alCliente. Esta propriedade faz com
gue o Memo ocupe toda a area do cliente do Formulario, mesmo que ela seja redimensionada.

O Delphi possui componentes visiveis e ndo visiveis. Os componentes visiveis sdo aqueles
gue durante a execuc¢do do programa sao vistos pelo usuério. Até aqui todos os componentes
gue trabalhamos séo visiveis, como TEdit, TButton, TForm e outros.

Os componentes ndo visiveis, ndo aparecem na janela do usuario em tempo de execug¢do. Sao
eles, Timer, Menus, Caixas de didlogo comuns e controle de acesso a dados.

O nosso exemplo de Bloco de Notas, usara um menu e quatro caixas de dialogo.

Para comecar a editar o menu, dé um duplo clique no controle MainMenu que esta dentro do
Formulario, para que a janela Menu Designer apareca.
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o Form1_MainMenul M=l

E nesta janela que iremos construir o menu do nosso exemplo. Observe que o primeiro titulo ja
esta selecionado.

V& até a janela Object Inspector e mude a propriedade Caption para &Arquivo e pressione
Enter - para acesso via teclado, usamos o “&” comercial antes da letra que queremos que seja
o atalho. Este procedimento, cria 0 menu Arquivo e move a barra de destaque para baixo, para
podermos digitar o primeiro item do menu Arquivo. Repare que o Delphi coloca um nome para
este menu baseado na propriedade Caption, neste caso Name:=Arquivo.

# Forml _MainMenul =] E3

Arquia

Monte as demais op¢des do nosso menu seguindo a janela Menu Designer mostrada abaixo.
Para criar um separador no menu, digite apenas um sinal de menos ( - ) na propriedade
Caption do item abaixo de Salvar.
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# Forml _MainMenul =] E3

Arquivo
Mova
Abrir

Salvar

Sair

Terminado o menu Arquivo, inicie 0 menu Editar, como segue abaixo.

atalho na propriedade ShortCut dos itens de menu.

Chrl+
Chrl+C
Chrl+

Defina as teclas de

=] E3

|Recurtar1:TMenuItem j
Froperties l Events l
# Forml._MainMenul

Break rmbMone 3 S e
Captian &Eecortar o Eeliey |
Checked False Recortar
Default False Lopiar
Enabled True Colar
Crauplhdex 0
HelpContext 1] Formatar Fonte ...
Hirt
Marne Fecartar]
Radialtern False
ShortCut Crrl+x ~
Tag Ctrl+C >
Py Ctrl+F
Hisible CErl+5 —

Crrl+T

Crrl+U

Crrl+y

Crr |4

Quando chegarmos ao item Formatar Fonte..., exiba o0 menu local (dé um clique com o botéo
direito em cima do item) e escolha Create Submenu, para criar um submenu deste item.
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# Forml_MainkMenul

&rquive  Editar

Becartar

Copiar Chrl+C

Colar Chil+/

Formatar Fante
Insert ime
Lelete el

Create Submenu

Select Menu...
Save As Termplate...

Insert From Termplate...

Delete Templates...
Insert From REesource...

=] E3

Ctrl+Eight 74—

O sub-menu de Formatar Fonte..., devera estar igual a figura mostrada abaixo.

Como o

Delphi ndo reconhece caracteres acentuados e nem brasileiros, 0 nome que ele dara para o

item Italico sera ltlico, suprimindo a letra a acentuada ( Name:= ltlico).

# Forml _MainMenul

Arquiva  Editar

Becortar Clrl+

Copiar Clrl+C

Colar Chrl+

Formatar Fonte ... r Fonte ...
Cor ...
Megrito
[talico

=] E3

Feche a Menu Designer, voltando ao Formulario principal. Insira nele as caixas de dialogo que
irdo formatar a fonte exibida no componente Memo, e as caixas que irdo operar com o disco

(HD).
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fii Bloco de Notas

Arquiva  Editar

taintdenu] Openlialogl SaveDialog] FontDialogl ColorDialogl

Acabamos de desenhar o nosso Formulario, colocando todos os componentes a ele
pertencentes. Tanto 0s visiveis como 0s ndo visiveis. Mesmo 0s componentes nao visiveis
estando em cima do Memo, ndo atrapalhardo a apresentacéo do texto.

Salve seu trabalho para darmos inicio a constru¢ao do codigo.

As caixas de didlogo sdo mostradas através do método Execute. Quando usamos o método
Execute, ele responde True se o usuario tiver selecionado Ok, indicando que o programa
devera responder as alteracdes da caixa de didlogo exibida. Se o usuario ndo quiser efetuar
as mudancas, sera retornado False.

loco de Motas !EE

Editar

|
Abrir

Salvar

r‘fF

=

enlialog] Savelialogl FontDialogl ColorDialogl

Sair
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Dé um clique no item Novo do nosso menu, para chamar o procedimento associado. Este
procedimento ira limpar a caixa Memol e desabilitar as op¢des de edi¢cdo do texto. Estas
opcOes estardo desabilitadas até que se tenha um texto para Recortar, Copiar ou Colar. Siga o

cbédigo mostrado abaixo:

procedure TPrinci pal . Novold i ck(Sender: TObject);
begi n

Menmol. Cl ear;

Recort ar 1. Enabl ed: =Fal se;

Copi ar 1. Enabl ed: =Fal se;

Col ar 1. Enabl ed: =Fal se;
end;

A opcao Abrir trabalhard com a caixa de didlogo OpenDialog, verificando o valor de Execute e
carregando o contetudo do arquivo selecionado, na propriedade Lines do objeto Memo.

procedure TPrincipal.Abrirldick(Sender: TObject);
begi n
i f OpenDi al ogl. Execute then
Menol. Li nes. LoadFr onFi | e( OpenDi al ogl. Fi | enane);

end;

Digite o cddigo para as outras caixas de didlogo. Elas trabalham alterando as propriedades do

Memo apods as mudancas realizadas pelo usuério.

procedure TPrincipal . Sal var1Q i ck(Sender: TObject);
begi n
i f SaveDi al ogl. Execute then
Menol. Li nes. SaveToFi | e( SaveDi al ogl. Fi | enane) ;
end;

procedure TPrincipal.Fonteld ick(Sender: TQbject);
begi n
Font Di al ogl. Font : =Menol. Font ;
{inicializa a FontDi alog coma font de Meno}
i f FontDi al ogl. Execute then
Menol. Font : =Font Di al ogl. Font;

end;
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A linha entre chaves indica um comentario, e ndo sera tratada pelo compilador do
Delphi.

procedure TPrincipal . Cor1d i ck(Sender: TObject);
begi n
Col or Di al ogl. Col or: =Menol. Col or;
if Col orDial ogl. Execute then
Menol. Font . Col or: =Col or Di al ogl. Col or;

end;

Quando o programa comega a ser executado, o evento OnCreat ocorre com o Formulario, no
procedimento deste evento, iremos apagar o conteudo do Memo e desabilitar as op¢des do
menu Editar.

procedure TFornl. For nCr eat e( Sender: Tbj ect) ;
begi n

Menol. C ear;

Recortar 1. Enabl ed: =Fal se;

Copi ar 1. Enabl ed: =Fal se;

Col ar 1. Enabl ed: =Fal se;
end;

As opcoes Recortar e Copiar do menu Editar, estardo ativas assim que o Memo contiver algum
texto. Cada vez que ocorre uma mudanca no Memo, o evento OnChange € gerado.

procedure TPrinci pal . MenolChange( Sender: TQbj ect);
begi n

Recortar 1. Enabl ed: =Tr ue;

Copi ar 1. Enabl ed: =Tr ue;
end;

Os recursos de Recortar, Colar e Copiar utilizam o objeto TClipBoard. Com ele nGs usamos a
area de transferéncia do Windows e podemos trocar informagédo entre programas. O objeto
TMemo possui métodos préprios de trabalhar com o Clipboard, eles estdo nos procedimentos
para os itens do menu Editar mostrados abaixo.

procedure TPrincipal.Recortarl1dick(Sender: TObject);
begi n

Menol. Cut Tod i pboard;

Col ar 1. Enabl ed: =True; {habilita o item Col ar}
end;
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procedure TPrinci pal . Copi ar 1d i ck(Sender: TObject);
begi n

Menol. CopyTod i pboard;

Col ar 1. Enabl ed: =Tr ue;
end;

procedure TPrincipal . Col ar1d i ck(Sender: TObject);
begi n

Menol. Past eFr onCl i pboar d;
end;

As opcdes Negrito e Itélico, formatardo o texto e mudando também a propriedade Checked do
item no menu, indicando que elas estao selecionadas. Os procedimentos associados trabalham
juntos com o procedimento Fonte que verificara o estado das opcdes alterando as

propriedades da fonte do Memo.

Comece declarando o procedimento Fonte na secéo de definicdo do tipo TPrincipal - Nosso

Formulario. E depois, implemente-a na se¢do Implementation.

procedure Novold ick(Sender: TObject);
procedure Abrirl1ldick(Sender: TObject);
procedure Sal var1d i ck(Sender: TObject);
procedure Fonteld ick(Sender: TObject);
procedure Cor1d i ck(Sender: TObject);
procedure FornCreate(Sender: TObject);
procedure MenplChange( Sender: TObject);
procedure Recortarl1dick(Sender: TObject);
procedure Copi arl1dick(Sender: TObject);
procedure Col ar1d i ck(Sender: TObject);
procedure Fonte;

private
{ Private declarations }
public
{ Public declarations }
end;
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i npl enment ati on

{$R *. DFM
procedure TPrinci pal . Fonte ();
begi n
if (Negritol. Checked=Fal se) and (Itlicol. Checked=Fal se) then
Menol. Font. Style:= [];
if (Negritol. Checked=True) and (Itlicol. Checked=Fal se) then
Menol. Font. Style: = [fsBol d];
if (Negritol. Checked=Fal se) and (Itlicol. Checked=True) then
Menol. Font. Style:= [fsltalic];
if (Negritol. Checked=True) and (ltlicol. Checked=True) then
Menol. Font. Style: = [fsBold, fsltalic];
end;

procedure TPrincipal.Negritoldick(Sender: TCObject);
begi n

Negritol. Checked: = Not Negritol. Checked,;

Font e;
end;

procedure TPrincipal.ltlicoldick(Sender: TObject);

begi n
Itlicol. Checked: = Not Itlicol. Checked;
Font e;

end;

Quando o usuario clicar no menu Sair, fechara o formulario, finalizando a execucédo do
programa pois este € o unico formulario do nosso aplicativo. Isto € feito com o uso do método
Close.

procedure TFormnl. Sai r1Cl i ck( Sender: Thj ect);
begi n

Cl ose;
end;

Salve seu trabalho, e teste o programa pressionando F9.

Nés ja aprendemos a associar um icone ao nosso projeto, mas agora iremos aprender a
desenhar um utilizando o aplicativo Image Editor do Delphi. Para inicializa-lo, va até a opc¢ao
Tools do menu principal do Delphi, e escolha Image Editor.
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‘_:_.leage E ditor M=l E3
Eile ‘window Help

- /q@ﬂg}.

OOONIT= £

SN
A — e

N

. |— HEEENNN .

[T = -

Escolha a op¢édo New do menu File, e IconFile.

‘j! Image Editor

Window Help

Rezource File [1ez]

Dpen... Chrl+0 Delphi Component Resource File [.der)
Hawe [Bfries Bitrmap File [.bmp]
SawESg, lean File [ico]

[Elmze LCurzor File [.our]

E xit At

)
ECEEEEEE
B e

Create a new ican file i
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Na janela de propriedades, escolha uma matriz de 32 x 32 pixels e 16 cores.

Icon Properties Ed |

Size Calar
P‘ 16 x 16 [zmall ican) |7f" 2 color

i+ 32 5 32 [standard icon) * 1E caolor
Cancel | Help |

L'_:_leage E ditor M=l E3
File Edit Test Yiew |con ‘wWindow Help

L

Je RN

k)

g T

N\

&\

[]

]
LT

¥ -030 *v; 050 v

Desenhe um icone semelhante ao da figura abaixo, utilizando recursos semelhantes ao
programa Paint do Windows.

‘;.:ﬁlc:unli-::u _ (O] %]
32 w32 16 colors - Hew. ..
|
hd
13 KN ]

Salve 0 seu icone e memorize o0 nhome completo incluindo o caminho. E feche o aplicativo
Image Editor.
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O nosso Formulario possui no canto superior esquerdo o icone padrdao do Delphi. Para trocar
este icone pelo nosso icone da caneta, deveremos alterar a propriedade Icon do Formulario e
carregar o icone que acabamos de desenhar.

Object Inzpectaor
Form1: TForm1 j
Properties I Euentgl
Height 292 ]
HelpContext |0
Hint
+HorzScrollBar | [T ControlS crollB
lzan _i
Imeb ode imD ontCare
[ EREE
FeyPreview |Falze
Left 200
b e [ ETE
M ame Forml
Ohjecthd enulte
ParentFont  |Falze
PixelPerlnch |96 d

Selecione esta
propriedade

Picture Editor E3 |

Save... |
Clear |

]9

| Cancel | Help

Picture Editor Ed |

V4

Save...

Clear

Ok

Cancel

Help

Use este mesmo icone para representar o Bloco de Notas no Windows, da mesma forma
descrita para a Calculadora.

EEIncn de Motas

Arguiva  Editar

I [=] E3

E zte tewto estd denbro da propriedade Lines do contrale Mema.
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EXEMPLO IV - RELOGIO DESPERTADOR

Este projeto contém outro componente nao visivel - o TTimer. Este componente gera o evento
OnTimer a intervalos regulares determinados em sua propriedade Interval. Esta propriedade
esta expressa em milisegundos, ou seja, para que o evento OnTimer ocorra a cada segundo:
Interval:=1000. Se Interval:=0 o Timer estara desativado.

Devemos ter cuidado na programacéo do Timer, porque mesmo ele sendo capaz de gerar um
evento a cada milisegundo, o procedimento que trata o evento pode demorar mais do que o
valor de Interval, ocorrendo perda de algumas execucdes do procedimento ligado a ele.

Construa o Formulario como mostrada abaixo.

T
Labell G ol ()
Al— ool
cLabel - RadiGroupl
. - Label2 =
> +— (=
—=+ [Editt

A propriedade Caption dos Labell e Label3 deverd estar em branco. No Labell, sera
apresentada a hora do sistema, e em Label3 a data atual.

O componente RadioGroup permite construir um grupo de botbes de opcéao, utilizamos estes
botdes quando precisarmos selecionar op¢cdes mutuamente excludentes. SO poderd haver um
botdo de opcéo selecionado por vez, em cada grupo ou no Formulario, caso o botdo esteja fora
de algum grupo.

As opc¢des de escolhas do RadioGroup estdo na propriedade Items. Quando selecionamos
esta propriedade, a janela String list editor € mostrada, onde poderemos editar os botdes de
opc¢ao do grupo. Entre com as duas op¢des, como mostrado a seguir.
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String list editor |
Dbject Inzpector 2lines
RadioGroupl: TRadioGroup j Eazg:jg;dﬂ ;I
Propertiez | Eventgl
HelpContext (0 :I
Hint
Itemlndex -1
Items j|
Left 160 J
Mame R adioGroup
FarentCalar | True
FParentCH3D | True - =
=l {1 =

Bk Eelier, | i E— | Help

Forma pronta

lekeed FOrm1 =]

Captioti= em bramco — T—Intenral: 1000

- - Despertar [hbemmcss) - - - -
Text=ern branco — |

Feito o Formuléario, vamos digitar o codigo para os eventos associados.

Declare primeiro as varidveis Ligado e Tecla. Ligado indicard qual o botdo de opgéo esta
selecionado, e Tecla armazenard um caractere digitado no teclado.

i npl enment ati on

var
Li gado: Bool ean;
Tecl a: Char;

{$R *. DFM

Quando o Formulario for criado, selecionaremos o botdo Desligado, utilizando a sintaxe
“RadioGroupl.ltemindex:= 0", a propriedade Itemindex, indica qual o botdo do grupo estara
selecionado.
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Colocaremos a data do sistema em Label3 usando a fungdo FormatDateTime, de acordo com a
tabela mostrada no projeto da Calculadora.

procedure TForml. For nCr eat e( Sender: Tbj ect) ;
begi n
Radi oG oupl. I tenl ndex : = O;
Label 3. Capti on: =For mat Dat eTi ne(' dddd, dd "de" mmm "de" vyyy'
,Date); {a funcédo Date retorna a data do sistema}
end;

A propriedade Itemindex do RadioGroupl sera igual a 1 se o botdo Ligado for selecionado, e
igual a 0, caso Desligado esteja selecionado.

procedure TFornl. Radi oG oupld i ck(Sender: TObject);
begi n
i f Radi oG oupl.ltem ndex = 1 then
Li gado: =True
el se
Li gado: =Fal se;

end;

Quando o usuario digita algo em um quadro Edit, o evento KeyPress ocorre. No procedimento
a seguir, é realizada uma validacdo dos caracteres para definir a hora de acionamento do
despertador. Caso ndo seja um caractere valido, € soado um alarme e este caractere excluido
do Edit.

O evento KeyPress envia para a procedure, mostrada abaixo, a variavel Key do tipo Char, e
sera esta variavel que o programa verificara.

procedure TForml. Edi t 1KeyPress(Sender: TObject; var Key: Char);
begi n
Tecl a: =(Key);
if ((Tecla <'0") or (Tecla > "'9")) and (Tecla <> ":"') then
begi n
Beep;
Key: =chr (0); {a func&o chr(X byte), retorna o caractere
correspondente ao nunero X na tabela ASCl I}
end;
end;
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Quando o evento Timer ocorrer (no caso a cada segundo - Interval:=1000), sera feita uma
verificacdo no conteddo do Editl e se o alarme esta Ligado ou ndo. O Timer também atualiza a
hora mostrada no Labell. Se a hora no Editl for menor ou igual a hora do sistema e a variavel
Ligado verdadeira, o Beep soara.

procedure TForni. Ti mer 1Ti mer (Sender: TObj ect);
begi n
if (Editl. Text <= TinmeToStr(Tinme))and (Ligado) then
begi n
Beep;
Beep;
end;
Label 1. Capti on: =Ti meToStr ( Ti ne) ;
end;

Programa Despertador sendo executado

17:26:37

Segunda-feira,08 de Dezembro de 1357
Controle——————

+ Desligado
Despertar [hb:rmm:sz]
I " Ligado
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METODOS GRAFICOS

Embora o uso dos métodos graficos - que permitem desenhos de linhas, circulos e retangulos -
sejam complexos, podera ser divertido e util para quem deseja sofisticar seus programas. A
seguir, conheceremos tais recursos através de exemplos simples.

O Sistema de coordenadas do Delphi, possui o seu ponto de origem (0,0) no canto superior
esquerdo da tela, ao contrario do que nés estamos acostumados desde Descartes.

A escala utilizada no Delphi é o Pixel, que representa um ponto visivel na tela, de acordo com
a resolugéo do monitor.

As funcdes e procedimentos para desenho, estdo agrupadas em um objeto da classe TCanvas,
o Delphi cria para nés um objeto deste tipo de nome Canvas. E com este objeto que
desenhamos na tela pois, a tela é realmente um objeto da classe TCanvas.

DESENHO DE PONTO

Para desenhar um ponto usamos a propriedade Pixels, do objeto Canvas;
Canvas.Pixels [x,y]:= cor;

Onde:

Canvas - é o0 objeto do tipo TCanvas, declarado desta forma, o ponto sera desenhado na
area do cliente - Formulario.

X,y - coordenadas horizontal e vertical, respectivamente. Elas sdo absolutas, ou seja, a
partir da origem.

cor - especifica uma cor para o ponto.

O exemplo abaixo desenha um ponto nas coordenadas (50,50) do formulario na cor vermelha,
guando o boté&o for selecionado.

a1 Form1 =] E3
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E Unitl .pas M=l E3
Unit1 |
procedure TForml.ButtonlClick(Sender: TObject): ;l
bhegin
canvas.pixels[50,50] := clRed;
end;
end .
[ | _'*I_I
[ 3 5 |Modified [Inzert A

CORES

Para determinarmos a cor de um gréfico, temos 3 formas diferentes de atribuir valores para o
parametro cor, sao elas:

a) RGB - (NRed, NGreen, NBlue), onde NRed, NGreen e NBlue pode variar de 0 a 255.
Ponto vermelho: Canvas.Pixels[x,y,]:= RGB(255,0,0);
b) $00bbggrr - onde bb, gg e rr variam em hexadecimal de 00 a FF.
Ponto Amarelo: Canvas.Pixels[x,y]:= $0000FFFF;
¢) Usando uma das constantes validas para o objeto TColor.
- Para cores fixas :clAqua, clIBlack, cIBlue, cIDkGray, clFuchsia, clGray, clGreen, clLime,
clLtGray, clMaroon, cINavy, clOlive, clPurple, clRed, clSilver, clTeal, clWhite, and
clyellow.
- Para cores definidas pelo sistema: clActiveBorder, clActiveCaption, clAppWorkSpace,
clBackground, cIBtnFace, cIBtnHighlight, cIBtnShadow, cIBtnText, clCaptionText,
clGrayText, clHighlight, clHighlightText, clinactiveBorder, clinactiveCaption,
clinactiveCaptionText, cIMenu, cIMenuText, clScrollBar, clWindow, clwindowFrame, and

clWindowText.

Exemplo: Ponto Azul - Canvas.Pixels[x,y]:= cIBlue:
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DESENHO DE LINHA

Para desenharmos no Windows, usamos a propriedade Pen, que nada mais € que uma caneta
invisivel. Podemos alterar 0 modo como esta caneta desenha em nossa tela.

O Delphi indica a posigédo desta caneta através da propriedade PenPos.
Uma linha é desenhada utilizando-se os métodos MoveTo e LineTo para mover a Pen (caneta).
MoveTo posiciona a caneta em um determinado lugar no Formulario. LineTo traca uma linha,

que vai da posicao corrente (PenPos) até as coordenadas especificadas.

Copie o procedimento abaixo, inserindo-o no mesmo Formulério do exemplo do ponto.

procedure TForml. Buttonld i ck(Sender: Tbject);
begi n
Wth Canvas do
begi n
MoveTo( O, 0);
Li neTo( 100, C i ent Hei ght) ; {dienteHeight:=Altura da
area de cliente no
For mul ari o}
Li neTo (200, 150);
end;

end;

Quando queremos alterar varias propriedades ou métodos de um mesmo objeto, nés nao
precisamos indicar o seu nome em todos as linhas, basta usarmos a instrugdo With. Esta
instrucdo significa que entre as palavras reservadas Begin .. End, o uso do objeto fica implicito
para qualquer acesso a uma de suas propriedades ou métodos.

No exemplo acima, utilizamos este recurso com o objeto TCanvas e seus métodos MoveTo e
LineTo.

&1 Form1 _ O] =]
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O tipo TCanvas usa como propriedades outros dois tipos de objetos: o TPen e TBrush. O TPen
€ a nossa caneta, este tipo possui propriedades que modificam a forma das linhas a serem

desenhadas, séo elas:
Color - define a cor da linha
Width - define a espessura da linha - em pixels
Style - determina o tipo de linha.

Modifique o exemplo anterior, como mostrado a seguir:

procedure TForml. Buttonld i ck(Sender: Tbject);
begi n
Wth Canvas do
begi n
MoveTo( O, 0);
Li neTo( 100, C i ent Hei ght) ;
Pen. Col or: =cl BLue;
Li neTo (200, 150);
end;

Note que a segunda linha desenhada é da cor azul.

Vamos montar exemplos que usem as outras duas propriedades - Width e Style.

procedure TForml. Buttonld i ck(Sender: Tbject);

var
Estilo: array [0..6] of TPenStyle;
i: Integer;
SX: I nteger;
SY: Integer;
begi n
Estilo[0]:= psSolid;
Estil o[ 1] : = psDash;
Estil o[ 2] : = psDot;
Estil o[ 3] : = psDashDot ;
Estil o[ 4] : = psDashDot Dot ;
Estilo[5]:= psd ear;

Estil o[ 6] : = psl nsi deFr ane;
SX := dientWdth;
SY := dientHeight;
Wth Canvas do
begi n

valor do tipo Real emtipo Inteiro}
for i:=0to 6 do

SY: =Trunc(SY/8); {a procedure Trunc, transforma um
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begi n
Pen. Style: = Estilo[i];
MoveTo( O, (1 *SY) +20);
Li neTo( SX, (i *SY) +20) ;
end;
end;

end;

Comecamos declarando uma matriz - Estilo - com o tipo TPenStyle. Nesta matriz
armazenaremos todos os estilos da caneta.

ClientWidth e ClientHeight, retornam um valor do tipo inteiro indicando o tamanho da érea do
cliente no Formuléario, quando este namero é dividido ele passa a ser um tipo Real, entdo nés
precisamos converté-lo novamente em Inteiro para que os métodos MoveTo e LineTo possam
aproveita-lo.

Canvas. Pen. Styl e:
Canvas. Pen. Styl e:

psDot ;
psDot ;

ou

Wth Canvas do
begi n
Pen. Styl e: = psDot ;
Pen. Col or: =cl Bl ue;
end;

Antes de executar o exemplo acima, altere a propriedade Color de Forml para clWhite
(Color:=clwhite) para uma visualizacdo melhor das linhas, teremos entdo todos os estilos de
linha desenhados no Formulario mostrado abaixo:

a5 Forml1
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Altere o procedimento anterior, para serem mostradas as varias espessuras de linha.

procedure TForml. Buttonld i ck(Sender: Tbject);
var
i: Integer;
SX: I nteger;
SY: Integer;
begi n
SX := dientWdth;
SY := dientHeight;
Wth Canvas do
begi n
SY: =Trunc(SY/8); {a procedure Trunc, transforma um
valor do tipo Real emtipo Inteiro}
{Cs conentérios ficamentre chaves}
for i:=0to 6 do
begi n
Pen. Wdth: = i +1;
MoveTo( O, (1 *SY) +20);
Li neTo( SX, (i *SY) +20) ;
end;
end;
end;

«i Form1 _ O] =]

Para desenharmos retangulos usamos o método Retangle do TCanvas. Como parametros sao
utilizadas as coordenadas do canto superior esquerdo e inferior direito do retangulo.
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Canvas.Retangle (X1, Y1, X3, Y2);

X1, Y1

X1Y1

Digite o exemplo abaixo.

procedure TFornl. Buttonld i ck(Sender: Tbject);

begi n
Wth Canvas do
begi n
Rect angl e (10, 10, 110, 110);
Rect angl e (130, 10, 330, 110);
end;

end;

«i Form1 _ O] =]

Observe que o desenho ficou por tras do botéo, isto ocorre por que o botdo esta acima do
Formuléario e o desenho faz parte da tela do Formulario, seria como uma borracha em cima de
um papel desenhado.

Para preenchermos este retangulos, usamos o tipo TBrush que como TPen, esta contido em
TCanvas. As propriedades mais comuns do TBrush sé&o:

Color - define a cor do interior da figura
Style - indica o padrao de preenchimento
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As cores sao as mesmas da Pen e os estilos sao: bsSolid, bsClear, bsBDiagonal, bsFDiagonal,
bsCross, bsDiagCross, bsHorizontal e bsVertical.

Faca o exemplo a seguir.

procedure TForml. Buttonld i ck(Sender: Tbject);
begi n
Wth Canvas do
begi n
Brush. Styl e: =bsFDi agonal ;
Br ush. Col or: =cl Bl ack;
Rect angl e (10, 10, 110, 110);
Br ush. Col or: =cl Red;
Brush. Styl e: =bsHori zont al ;
Rect angl e (130, 10, 330, 110);
end;
end;

«i Form1 _ O] =]
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O desenho de elipses é feito com o método Ellipse. A elipse ou o circulo sdo desenhados
usando-se as duas coordenadas de um retangulo delimitador - imaginario - onde a figura
estara inscrita. Siga o exemplo a seguir.

procedure TForml. Buttonld i ck(Sender: Tbject);

begi n
Wth Canvas do
begi n

Rect angl e (10, 10, 100, 80);

Ellipse (10,10, 100, 80);
Ellipse (110, 10, 200, 80);
end;
end;

«i Form1 _ O] =]

7
./
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EXEMPLO V - CATALOGO

Neste projeto de catalogo telefénico, trabalharemos com acesso a arquivos do tipo aleatério.
Ele serd constituido por trés Units e dois Formularios. Duas Units serdo associadas aos
formularios e a outra Unit conter4d apenas coédigos de acesso ao disco (HD) sem estar
associada a nenhum formulario.

Inicie um novo projeto e crie o Formulério, inserindo e modificando as propriedades dos
objetos, como a figura abaixo.

a1 Catdlogo _ O} %) Mame=frmCatalogo
Arquiva
- Nome: — Name=Nome
: :f.l.f .................. + — Mamne=Telefone
-« Telefone : == —
e BCAEE = | = :
EE.”'.:"E.“.EQ.':'.:l +— Name=Fndereco
Hovo Reqgistro | - Procurar |Z Atualizar |
: : P : —
MName=htniovo Mame=htnitualizar

Default=True
Matne=btnProcurar

Altere a propriedade Filter do controle SaveDialog. Seré entdo mostrada a janela Filter Editor,
edite-a como mostra o modelo abaixo.

Filter Editor I
Filker Mame | Filker lﬂ
Arquiveo tipo [F.dat] * dat

=
k. Cancel Help
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Dé um duplo clique no controle MainMenu e edite o menu.

4 Catilogo M=l

Arquivo

Moo .
Abrir

Salvar '%-:' =] :

Movo Regizto | © Procurar |j Atualizar |00

Deveremos inserir um novo formulério ao nosso projeto que serd utilizado para selecionar um
determinado registro no nosso arquivo de dados. Para inserir um novo formulario ao projeto,

escolha a Opcado New Form do menu File ou selecione o botao na barra de ferramentas.
Monte este novo Formulario como mostrado abaixo.

! Procurar [_ )= Mame=frmProcurar
= — | ................ j Ok | Name=htnOk
. iy | Default=True
Matne=[ista |- - - .« ... ... ... ..... .
B LCancelar | Mame=htnCancelar

Este novo formulario ira apresentar ao usuario 0s homes de pessoas - registros no arquivo -
contidos no catalogo através do componente ComboBox (caixa combinada).

O ComboBox, € um controle de edigdo associado a uma lista contendo itens disponiveis para a
escolha do usuério. O usuério poderd tanto digitar uma op¢do no quadro de edi¢cdo, quanto
escolher uma opc¢ao fornecida pela lista associada.

A propriedade Style, determina o tipo de ComboBox que iremos trabalhar, que pode ser:

csDropDown - Cria uma lista drop-down com uma caixa de texto, para entrada de texto
manualmente. Todos os itens sdo Strings de qualquer comprimento.

CsSimple - Cria uma caixa de texto associada a uma caixa de lista suspensa. Esta lista ndo
aparecera em tempo de execucdo a menos que o ComboBox seje dimensionado para
acomoda-la.
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CsDropDownlList - Cria uma lista drop-down com uma caixa de texto, mas o usuario ndo podera
entrar com texto manualmente.

csOwnerDrawFixed - Cria uma lista drop-down com uma caixa de texto, para entrada de texto
manualmente. Mas cada item do ComboBox tera seu comprimento em caracteres determinado
pela propriedade ItemHeight.

CsOwnerDrawVariable - Cria uma lista drop-down com uma caixa de texto, para entrada de
texto manualmente. Os itens neste ComboBox podem ter comprimento variavel.

Vamos alterar a propriedade Style do nosso quadro combo, para csDropDownList, pois nao
gueremos que o usuario altere o conteudo do combo. Evitando que o usuério entre com um
nome de pessoa inexistente.

INSERINDO UMA NOVA UNIDADE

Uma Unit pode estar vinculada a um formuldrio ou ndo, nos iremos criar uma Unit ndo
vinculada a nenhum formulério. Escolha a op¢do New... do menu File e aparecerd a janela
New Itens, escolha Unit.

ewrtems |

Mew | Eatalu:ugl Formz I Dialngsl [rata Mu:n:lulesl F"ru:uieu:tsl

= T B B W

Application Automationn Component Data Module DLL
Ohject

[

Farm Test Thread Object | it

 Copy € Inket & Use

k. Cancel Help

O Delphi criard uma nova Unit ndo vinculada a nenhum formulario, j& com o cabecalho pronto.
Onde iremos digitar as rotinas de acesso ao disco.
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E C:\Arquivos de Programas\Borland\Delphi 2.0\BINY... [H=] E3
Eatalu:ugu:ul IfPara  Unitl |Eatalu:ug|
unit Unitl; -
interface
implementation
end. =
ol | _'*I_I
| 1: 1 |Modified [Inzert 4

TIPOS

No Delphi n6s podemos criar nossos proprios tipos de dados, para fazer isto, declare o seu tipo
de dado dentro de um bloco Type, antes do bloco de definicdo de varidveis Var:

type
TMeusValores = Shortint;

var
Venda, Custo : TMeusValores;

E interessante definir um tipo de variavel, porque quando tivermos uma familia de variaveis

relacionadas e for necessario mudar o tipo de todas elas, basta alterar a declaragéo de
definicdo de tipo destas variaveis:

type
TMeusValores = Longlnt;

Venda e Custo eram variaveis Shortint, e apds a nova definicdo passam a ser Longint.

REGISTROS

Para armazenar os dados de uma pessoa (Nome, Endereco e Telefone), usamos um registro.
Registro é um tipo de dado que reune alguns itens de tipos diferentes, nosso tipo registro tera
o0 nome de TPessoasReg. Em um projeto podem existir varias variaveis do tipo TPessoasReg.
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Declare o novo tipo na sec¢éao Interface da Unit nova (ArgUnit - nome salvo em disco).

unit ArquUnit;
interface

type
{regi stro com dados pessoai s}
TPessoasReg=r ecord
CNone: String[ 30];
CTel efone: String[ 15];
CEndereco: String[40];
end;

TPessoas = file of TPessoasReg;

var

PesArq: Pessoas;

O Delphi possui um tipo denominado arquivo, que permite escrever e ler arquivos em disco.
Para declarar um tipo arquivo, associamos o home da variavel a um tipo de dado previamente
existente. No nosso caso: TPessoasReg.

Na listagem acima definimos além do tipo TPessoasReg, o tipo Tpessoas, definindo-o como
um tipo de arquivo formado por registros do tipo TPessoasReg.

Os campos sao declarados como String de tamanhos fixos pois, caso ndo fossem declarados
0s tamanhos, eles iriam ocupar o espac¢o de 255 Bytes.

Logo apds, informamos ao Delphi que existe um tipo de arquivo composto por esse registro, e
declaramos uma variavel do tipo desse arquivo de registros, essa variavel conterd o nome do
arquivo aberto em disco.

Algumas procedures e functions, precisam de pardmetros para trabalharem, nos declaramos
esses parametros no cabecalho da procedure, indicando um nome de referéncia, o seu tipo de
dado e o prefixo var. Primeiro declaramos as procedures na secao Interface e depois
implementamos na sec¢ao Implementation.

procedure AbrirArqg(var A Pessoas; var NoneArq: String;
var N: Bool ean);
procedure Fechar Arg(var A: Pessoas);
procedure GravarArg(var A: Pessoas;var RegN: Integer;
var Reg: PessoasReqQ);
procedure LerArg(var A: Pessoas;var RegN: Integer;
var Reg: PessoasReqQ);
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i npl enment ati on

procedure AbrirArqg(var A Pessoas; var NoneArq: String;
var N: Bool ean);
begi n
Assign (A, NoneArq);
if N then
Rewrite (A
el se
Reset (A);
end;

procedure FecharArq (var A: Pessoas);
begi n

Close (A;

end;

procedure GravarArqg (var A: Pessoas;var RegN | nteger;
var Reg: PessoasReqQ);
begi n
Seek (A RegN);
Wite (A Reg);
end;

procedure LerArqg (var A: Pessoas;var RegN | nteger;
var Reg: PessoasReqQ);
begi n
Seek (A RegN);
Read (A, Reg);
end;

Antes de abrir um arquivo para leitura e gravagéo, nos temos que associa-lo a uma variavel do
mesmo tipo dos registros contidos no arquivo em disco. Para isso usamos a procedure Assign.
Assign diz ao Delphi que todas as operacdes com a variavel terdo ligacdo com um arquivo em
particular.

Assign(variavel, nome do arquivo);

Apés a associacao, abriremos o arquivo, que pode ser de duas formas:

1) Reset - abre o0 um arquivo existente para leitura ou gravacgao.
2) Rewrite - abre um arquivo novo para leitura ou gravagdo. Caso j4 exista o arquivo,

todos os dados anteriores serdo perdidos.

Reset(nome do arquivo);
Rewrite(nome do arquivo);
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Para gravar ou ler um registro, usamos as funcdes Write e Read, informando a variavel do
arquivo e em qual variavel estara o registro.

Write(PessArg, Req);
Read(PessArq, Req);

PONTEIRO DE REGISTROS

O ponteiro do arquivo indica qual o registro serd afetado com a préxima operacéo de leitura ou
gravacdo. Sempre que um arquivo é aberto, 0 ponteiro é posicionado no inicio do arquivo.
Cada operacdo de leitura ou gravacdo, move o ponteiro um registro a frente. Ou seja, se 0
registro 3 for lido, o ponteiro estara apontando para o registro 4, e a proxima operagdo sera
realizada com o registro 4.

Para acessar um registro aleatoriamente, usamos a procedure Seek. Esta procedure posiciona
0 ponteiro no registro que quisermos, antes de uma leitura ou gravacgao.

Seek(PessArqg, RegN);

Os registros em um arquivo sdo numerados sequencialmente a partir do registro O.
Existem mais duas fun¢des Uteis para manipulacdo de arquivos, FileSize e FilePos. A primeira
indica quantos registros o arquivo tem, e a segunda indica a posi¢céo do ponteiro.

Para ligarmos as Units, devemos colocar o nome das Units acessadas na sec¢ao uses.

Uma vez nomeada uma unidade na secéo uses de outra unidade em que esteja trabalhando,
vocé podera referenciar qualquer coisa na se¢do de interface da unidade nomeada.
Poderemos acessar as variaveis e procedures da outra unidade.

O nosso formulario frmCatalogo (Unit Catalogo), ter4 acesso aos procedimentos da Unit IrPara
e ArgUnit. Entdo, declaramos estas duas unidades logo ap6s as unidades ja colocadas pelo
Delphi.

unit Catal ogo;
interface

uses

W ndows, Messages, SysUtils, C asses, G aphics, Controls,
Fornms, Dialogs, Menus, StdCirls,

ArquUnit, IrPara;
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Declare as variaveis que iremos utilizar, como mostrado abaixo.

private
{ Private declarations }
ArgNovo : String;
ArqgAtual : String;
Novo: Bool ean;
Ar qui voAbert o: Bool ean;

public
{ Public declarations }
end;

Comece a implementacdo dos procedimentos associados aos objetos e seus eventos,

seguindo as listagens abaixo.

procedure TfrnCatal ogo. Sair1d i ck(Sender: TObject);
begi n

Cl ose;
end;

procedure TfrnCatal ogo. Novold i ck(Sender: TObject);
begi n
None. Text:="";
Tel ef one. Text: ;
Endereco. Text:="";
Novo: =Tr ue;
Ar gNovo: =' Tenp. dat ' ;
Ar gAt ual : = ArgNovo;
ArqUnit. AbrirArq (PesArqg, ArgNovo, Novo);
Ar qui voAbert o: =Tr ue;
end;

procedure TfrnCatal ogo. Abrir1C ick(Sender: Toject);
begi n
None. Text: ="";
Tel ef one. Text:
Ender eco. Text: ;
i f OpenDi al ogl. Execute then
begi n
Ar gAt ual : =OpenDi al ogl. Fi | enane;
Novo: =Fal se;
ArqUnit. AbrirArq (PesArqg, ArgAtual, Novo)
end
el se
Exit;
Ar qui voAbert o: =Tr ue;
end;
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Para se referir a um procedimento em outra unidade, nés informamos primeiro o nome da
unidade e depois o0 nome do procedimento: ArgUnit.AbrirArg(...);.

procedure TfrnCat al ogo. bt nNovod i ck(Sender: TObject);
var
Reg: ArquUnit. PessoasReg;
RegN: I nteger;
begi n
Nome. Set Focus;
i f Arqui voAberto=fal se then
begi n
Showvessage (' Abra prineiro umarquivo');
Exit;
end;
i f btnNovo. Capti on="&Novo Regi stro' then
begi n
None. Text: ="";
Tel ef one. Text:="";
Endereco. Text:="";
bt nNovo. Capti on: =" A&di ci onar"' ;
end
el se
begi n
wi th Reg do begin
CNone: =None. Text ;
CTel ef one: =Tel ef one. Text;
CEnder eco: =Ender eco. Text;
end;
frnmProcurar. Lista.ltens. Add (None. Text);
RegN:. = Fil eSi ze(PesArq);
ArgUnit. GravarArgq (PesArq, RegN, Req);
bt nNovo. Capti on: =" &Novo Regi stro’
end;
end;

procedure TfrnCatal ogo. bt nAtual i zard i ck( Sender: Thj ect);
var
Reg : PessoasReg
RegN :i nt eger;
begi n
wi th Reg do begin
CNone: =None. Text ;
CTel ef one: =Tel ef one. Text;
CEnder eco: =Ender eco. Text;
end;
frmProcurar. Lista.ltens. Add (Nonme. Text);
RegN: = Fil ePos(PesArq) -1,
ArqUnit. GavarArq (PesArq, RegN, Reg);
end;
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procedure TfrnCat al ogo. For nCr eat e( Sender: TCObj ect);
begi n

Ar qui voAbert o: =Fal se;

end;

procedure TfrnCatal ogo. Sal var 1Cl i ck(Sender: TObj ect);

begi n
i f SaveDi al ogl. Execute then
begi n
Ar gNovo: =SaveDi al ogl. Fi | enane;
ArquUnit. Fechar Arq (PesArq);
RenaneFi | e( ArgAt ual , ArgNovo) ; {a funcdo RenaneFile,}
Novo: =Fal se; {renonei a um ar qui vo}
ArqUnit. AbrirArq (PesArqg, ArgNovo, Novo);
end;
end;

procedure TfrnCatal ogo. bt nProcurar d i ck(Sender: TObject);
begi n

fr mProcur ar. Showibdal ;
end;

Para mostrar outro Formulario, usamos o método Show ou ShowModal. Show abre uma janela
onde podemos alternar com outras janelas do aplicativo, enquanto ShowModal nédo aceita uma
troca da janela ativa. Com ShowModal o usuéario sé podera ir para outra janela, apos ter
fechado a janela Modal.

Comece a construcao do cédigo para o Formulario frmProcurar, informando ao Delphi que ela
ird acessar a ArqUnit.

unit |rPara;
i nterface
uses

W ndows, Messages, SysUils, asses, Gaphics, Controls,
Forms, Dialogs, StdCrls, ArgUnit;

Declare as variaveis ReN e Reg.

private
{ Private declarations }
RegN: I nteger;
Reg: PessoasReg;
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Siga a listagem abaixo para os eventos associados.

procedure TfrnProcurar. FormActi vat e( Sender: TObject);
begi n

Lista.Clear; {linpa o conteudo do ConmboBox}

Seek (PesArq,0);

arquivo, faca...}
begi n
Read( PesAr q, Reg) ;
Li sta. ltens. Add ( Reg. CNone) ;
end;
end;

while Not Eof (PesArq) do {enquanto ndo chegar ao final do

procedure TfrnProcurar. btnCancel ard i ck(Sender: TObject);
begi n

frmProcurar. C ose;
end;

procedure TfrnProcurar. bt nOkd i ck(Sender: TObject);
begi n
RegN: =Li st a. | t enl ndex;
ArgUnit. Ler Arqg (PesArq, RegN, Reqg);
Wth frnCatal ogo do
begi n
Nome. Text : =Reg. CNone,
Ender eco. Text : =Reg. CEnder eco;
Tel ef one. Text : =Reg. CTel ef one;
end;
frmProcurar. C ose;
end;

Para preencher um quadro combo com dados, temos duas possibilidades:

1) Usar o método Add para a sua propriedade Items. Em tempo de execugéo.
2) Editar a propriedade Items em tempo de projeto.

Por fim, declare Catalago na secdo Implementation. Porque a unidade IrPara também se
referencia a Catalogo, mas se Catalogo for declarada na secdo uses da interface, o Delphi

gerara um erro de referéncia circular.

i npl enent ati on

uses
Cat al ogo;

{$R *. DFM
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Ai Catdlogo I

Argquivo
M orme : §|
Telefone ;
Enderego ;
Hovo Registro | Brocurar | Atualizar |
Catalog
Ahbra primeino Lum arquivo
Procurar !

LCancelar |
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LISTA DE EXERCICIOS

10.

11.

12.

13.

14.

15.

Qual a diferenca entre um programa feito para trabalhar sob o DOS e outro construido através do
Delphi?

O que encontramos na Paleta de Componentes?
Qual a funcéo da janela Object Inspector?
Quais os passos para desenvolvermos um programa em Delphi ap6s a analise do projeto?

No primeiro programa que desenvolvemos, coloque um botdo de comando que apague o contetdo
do label, e outro que finalize o programa.

Na calculadora, mesmo redefinindo a propriedade TabStop do Edit de resultado, o usuério podera
alterar o resultado da operagdo. Que outro controle poderiamos utilizar no lugar de um TEdit para
exibir o resultado sem que o0 usuério possa alterar seu valor? Altere o projeto.

O icone escolhido para representar o projeto, ndo estara presente no formulario. Qual propriedade
deveremos alterar para que o icone representante do projeto também esteje no formulario?
Responda e execute.

Altere os botdes do Jogo da Velha para o tipo BitBtn, e reconstrua o projeto para alterar as

propriedades Kind e Caption, exibindo nos botdes os icones - x e

No Jogo da Velha, sempre o computador inicia uma nova partida. Altere o cédigo para que o
programa pergunte ao usuario quem iniciard uma nova partida.

No projeto Bloco de Notas, quando escolhemos a opcdo Sair, 0 programa ndo pergunta se
gueremos salvar as alteragBes realizadas no texto. Inclua uma varidvel booleana na secao
Implementation, alterando o seu valor no procedimento MemolChange e verificando-a no
momento de encerrar o programa.

Inclua mais um botdo no Reldgio Despertador com a opcdo de Soneca, soando o Beep dez
minutos apos o primeiro despertar.

Construa um projeto que mostre todos os tipos de preenchimentos (hachuras) dentro de circulos
em um unico formulario.

Substitua o controle ComboBox por um ListBox no exemplo de Catalogo, com pesquisa pelo
namero do telefone.

No ultimo exemplo, crie mais uma tabela de Estoque, e a cada venda realizada os valores de
estoque deverdo ser atualizados.

Crie mais duas tabelas, uma de Fornecedores e outra de Compras, semelhantes a Clientes e
Vendas, e acrescente 0s campos ao seu critério.
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