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Alexandre Skupien M. de Campos Introducdo ao Delphi

Introducgao

O Delphi, fabricado pela Borland/CodeGear ¢ uma ferramenta visual para programagdo em
ambiente Windows, Orientada a Objetos, baseada na linguagem Pascal - chamada de Object
Pascal. Portanto, podemos dizer que o Delphi ¢ um Visual Pascal, ja que incorpora a maior parte
da sintaxe desta linguagem somada as facilidades da Orientacdo a Objeto.
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Figura 1 - Aparéncia do Delphi

Através deste ambiente ¢ que se torna possivel realizar todas as operacdes de programacdo e de
arraste de componentes. Na pagina seguinte, vamos identificar cada um dos elementos mostrados
acima.
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"Speed Bar" (botdes com as
opgdes mais usadas: Salvar,
Salvar Tudo, etc)

Paleta de
componentes

Menus do software (abrir,
salvar, novo projeto, etc)

Figura 2 - Identificando componentes

Formulario a partir do qual
o aplicativo sera
construido (também
chamado de "Form" ou
"Object Inspector": contém "janela")

Propriedades do objeto

selecionado (guia "Properties") e

eventos deste objeto ("Events")

Atras do Form, pagina
contendo os codigos da
aplicacao
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Como vocé deve ter percebido, a padgina contendo a codificagdo estd logo "abaixo" do formulario
principal do programa. Embora ainda nao tenhamos programado nada, veremos que a janela de
codigos ja possui "coisas" escritas. Na verdade, estas "coisas" foram geradas pelo proprio Delphi
que, percebendo a existéncia de um formulario na aplicagdo, ja criou codigos que o identificam
perante o software. Observe:

E Unit1_pas _ O] =]

~1py TFom1 oni s
&[] Variables/Constants TForml = eclass(TForm) ;I
=23 [DEes private
{ Private declarations }
public
{ Public declarations }
end;
rar

Forml: TForml:

implementation

[SR *.dfm)

end.

ol _>I_I
| 24 2 |Modfied  |Insert \'\Code A Diagram / >

Figura 3 - Cédigos gerados pelo Delphi

A codificagdo acima foi gerada pelo proprio Delphi. Esta "janela" que contém a codificagdo ¢
chamada Unit. Cada aplicativo criado por vocé podera ter uma ou mais Units, ja que cada Form
estd obrigatoriamente associada a uma Unit. Portanto, se seu programa tiver dez formularios, ele
tera a mesma quantidade de Units.Voc€ comega a codificar a partir de onde a seta estd. Veremos a
seguir o modo como cada Unit esté estruturada.

Estrutura de uma Unit

Sempre que vocé criar um formulario, uma Unit também serd criada. Eis a estrutura de uma delas:
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unit Unitl;
interface
uses

Windows, Messages, SysUtils, Variants, Classes, Graphics,
Controls, Forms, Dialogs;

type
TForml = class (TForm)
private
{ Private declarations }
public
{ Public declarations }
end;
var

Forml: TForml;
implementation
{SR *.dfm}

end.

Tabela 1 - Estrutura de uma Unit

A primeira linha mostra o nome da Unit que, no caso, ¢ Unit/. Os nomes-padrao de Unit sdo
sugeridos pelo proprio Delphi e assumem esta seqiiéncia: Unitl, Unit2, Unit3, e assim por diante.
Se eu quisesse chamar de MinhaUnit ou de qualquer outro nome também seria possivel. Quando
vocé tiver projetos com muitas Units, ¢ recomendavel usar um nome que lhe seja mais amigavel;
caso contrario, aceite os nomes definidos pelo Delphi.

Em seguida vem a cldusula /nterface. Esta linha indica que todas as variaveis e tipos definidos
abaixo dela (porém antes da clausula Implementation) poderdo ser vistas por qualquer Unit. E
diferente do que acontece com a clausula Implementation. Abaixo dela, somente a propria Unit
(isto ¢, a Unit atual) podera acessar as variaveis e tipos ali definidos.

Apos a clausula Interface, vem a declaragdao Uses. Se vocé quiser que o seu aplicativo acesse uma
outra Unit pré-existente no Delphi (o Delphi vem com varias Units pré-existentes) ou mesmo uma
Unit que vocé criou através de outro formuldrio, coloque seu nome ao final da linha Uses.

A clausula Type armazena os tipos usados pelo programa e ¢ preenchida automaticamente pelo
Delphi. Por exemplo, ao criar um novo formulario, a linha TForm1 = class (TForm) aparece
imediatamente, identificando que aquele formulario pertence a classe de objetos chamada 7Form.
Na verdade, de acordo com os principios de orientacdo a objetos, TForm1 ¢ uma classe derivada
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da "classe-pai" TForm - o que implica dizer que TForml tem as mesmas caracteristicas de
TForm. Sempre que eu arrastar um objeto da Paleta de Componentes (também chamada de VCL
— Visual Component Library) para o formulério, o Delphi criard uma linha para ele dentro da
clausula Type.

A clausula Var armazena as variaveis globais, que podem ser acessadas por qualquer fungao
daquela Unit. O Delphi cria automaticamente uma variavel chamada Forml : TForml, para
permitir a manipulagdo do formuldrio recém-criado, onde Form1 ¢ o nome da variavel e TForm1
¢ o tipo desta variavel.

Por fim, a cldusula Implementation que, como ja disse, informa a Unit que somente ela propria
podera acessar as variaveis e tipos ali definidos.

Propriedades de um Objeto

"O Delphi ¢ uma ferramenta essencialmente visual e apresenta diversos recursos para alterar as
caracteristicas de uma aplicagdo visualmente. Os componentes sdo adicionados numa Form
clicando-se no icone do componente desejado, na Paleta de Componentes, e clicando-se na Form,
na posicao desejada. Caso o componente ndo esteja na posi¢do correta, pode-se arrastd-lo com o
botdo esquerdo do mouse pressionado para a posi¢do desejada.

Uma vez na Form, pode-se alterar as caracteristicas do componente selecionando-o, dando um
clique sobre ele e usando o Object Inspector. Ao selecionar um componente, o Object Inspector
modifica-se para mostrar as suas caracteristicas, ou seja, suas propriedades, na parte inferior da
janela.

A parte superior ¢ uma Combobox, caixa que se abre ao clicar no botdo com a seta para baixo, €
que contém todos os componentes da Form atual, que esta selecionada. Escolher um componente
desta Combobox ¢ equivalente a selecionar o componente, clicando sobre ele. Uma vez
selecionado, pode-se inspecionar suas propriedades ou mesmo altera-las.

A maneira de alteracdo depende do tipo de propriedade escolhida: se for um string ou um ntimero,
basta tecla-lo no quadro correspondente. Por exemplo, seleciona-se a Form e, defronte a
propriedade Caption, tecla-se o novo titulo da janela. Note que, a medida que vai se teclando, o
titulo da janela altera-se simultaneamente"'. Observe a Figura 4.

Eventos

"Uma das coisas complicadas para quem vem da programag¢do DOS ¢ o conceito de Eventos. A
programacgao DOS ¢ linear, o programa ¢ ativo, isto €, ele chama as rotinas que deseja executar,
quando isso ¢ necessario. J& na programacao Windows, o programa ¢ essencialmente passivo, isto

' SONINNO, 2000
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¢, ele ¢ chamado quando algo acontece. Por isso, ele deve estar preparado para tudo, em qualquer
ordem.

Guia "Properties"

il T — Combobox

Properties antz I
clBtnFace |
Constraints [TSizeConstraintz]
Curzor crDefault
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Figura 4 - Visdo do Object Inspector

Isto seria semelhante a maneira usual de trabalho: vocé esta executando uma tarefa, quando toca o
telefone. Deve-se ter uma rotina para atender ao telefone. Este telefonema ¢ do chefe, chamando
em seu escritorio. Vocé interrompe a tarefa que estava sendo executada, vai ao escritorio do chefe,
retorna e retoma a tarefa.

Com o Windows, acontece coisa semelhante: o programa estd executando uma tarefa
(normalmente esperando que algo acontega), quando o usuario pressiona o botdo do mouse ou uma
tecla. Ele deve ter uma rotina para tratar este botdo do mouse ou tecla, executando alguma tarefa
especial, caso necessario.

O Delphi facilita muito este tratamento de 'interrupgdes' no processamento, com os eventos dos
componentes. Na segunda guia do Object Inspector sao mostrados os eventos disponiveis para este
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componente. Cada um desses eventos ¢ acionado quando ¢ executada uma agdo. Por exemplo,
quando se clica com o botdo do mouse sobre um Form ¢ ativado seu evento OnClick. Se houver
algum codigo associado a este evento, ele ¢ executado neste momento.

Dando-se um clique duplo no evento que se deseja tratar, abre-se o editor de codigo, onde se
coloca o codigo que tratara deste evento"”. Observe a ilustragio a seguir:

Object Inspectar

Guia "Events"

ActiveControl
kA e
Objectkdenulte
Ondchivate
OnCanFesize

OnClick — Aqui estdo varios eventos, tais como
OnClose

OnClick, OnClose, etc.

OnClozelluemny
OnConztrained
OnContextPop
OnCreate
OnDblClick,
OnDeactivate
OnDestroy
OnDackDrop
OnDockOwer
OnCraglrop
OnCraglywer
OnEndDock,
OnletSitelnia
OnHelp

141l ghown

| K

Figura 5 - Eventos no Object Inspector

Por exemplo, digamos que vocé queira que assim que o formulario Forml1 for clicado com o
mouse, apare¢a a mensagem "Isto foi um clique". Para tanto, no Object Inspector, dé dois cliques
no campo em branco logo a frente do evento OnClick. O seguinte codigo ¢ gerado
automaticamente:

2 SONINNO, 2000
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procedure TForml.FormClick (Sender: TObject) ;
begin

end;

Agora, entre o Begin e o End, digite:

ShowMessage ('Isto foi um clique');

O codigo ficara assim:

procedure TForml.FormClick (Sender: TObject) ;
begin

ShowMessage ('Isto foi um clique');
end;

Procedure ¢ o nome dado a uma determinada rotina do Delphi. Veremos mais sobre rotinas
adiante.

Figura 6 - O seu aplicativo em execugio
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Para conferir este codigo em funcionamento, compile e execute seu programa pressionando a tecla
F9 do teclado ou vé até o menu Run e selecione também a opg¢do Run. Ao fazer isso, o Delphi
pedira a vocé que salve seu projeto (cada aplicativo construido em Delphi € encarado por ele como
um projeto). Primeiramente o Delphi pedird a vocé que salve a Unit, que sera um arquivo de
extensdo *pas contendo o codigo do aplicativo. Vocé pode dar o nome que quiser a este arquivo.
Se preferir, aceite a sugestao do Delphi e deixe como Unit!.

Em seguida, deve-se salvar o projeto como um todo. Codigo e projeto ndo sao armazenados no
mesmo arquivo e, sabendo disso, o Delphi pede que vocé digite um nome ao seu projeto. O nome
dado a ele serd o nome do executavel. Por exemplo: se vocé salvar seu projeto como T7este, o
Delphi, ao compilar seu programa, gerard um arquivo chamado T7este.exe. O projeto, antes da
compilagdo, gera um arquivo de extensao *.dpr, que servira de base para a criagdo do executavel.

Tendo compilado seu aplicativo (clicando em Run > Run ou pressionando F9), um arquivo
executavel de extensdo *.EXE aparecerd no mesmo diretorio onde os arquivos *pas e *.dpr estdao
armazenados e seu aplicativo sera executado. Para compilar sem rodar o aplicativo, clique no menu
Project e selecione Compile Project1’ ou pressione CTRL+F9.

Com seu aplicativo em execug¢do, vamos testa-lo: dé um clique em qualquer area da janela do
formulario e note que a mensagem que vocé digitou ird aparecer (Figura 6).

Toda vez que vocé alterar o codigo de sua aplicagdo ou acrescentar novos objetos em seu
formulario, recomenda-se salvar seu projeto novamente. Basta, para isso, acionar a opgao File >
Save ou File > Save All no menu do Delphi. Esta tltima opg¢ao salva tanto codigo quanto projeto
de uma so6 vez; a op¢ao File > Save salva apenas a janela ativa - se a janela ativa for a do codigo,
este sera salvo num arquivo *pas; se for a do projeto (a do formulario), o projeto serd salvo num
arquivo *.dpr.

Tanto o arquivo *pas quanto o *dpr sdo, na verdade, arquivos puramente textos e podem ser
abertos até mesmo no Bloco de Notas (Notepad) do Windows.

3 Atengdo: ao invés de Projectl, o Delphi usara o nome que vocé deu ao seu projeto; isso quer dizer que se seu projeto
chama-se Teste, a opgdo vista sera Compile Teste.
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Principais Propriedades de um Form

Todos os objetos possuem certas propriedades, estejam elas visiveis no Object Inspector ou nao.
Conhegamos aqui algumas das propriedades mais importantes de um formulario.

Propriedade Name

Esta ¢ uma propriedade comum a todos os objetos.
Na propriedade Name, da-se o nome desejado a
um componente, nome pelo qual ele podera ser
referenciado em codigo. E comum atribuirmos
nomes que nos “digam algo” sobre aquele objeto,
ou sobre o contexto no qual ele se encontra em
nossa aplicagao.

Por exemplo, o formulario principal de minha
aplicacdo poderia ser chamado de FrmPrincipal. E
mais facil lembrar-se de um nome como
FrmPrincipal do que, simplesmente, Form1l (ou
Form2, Form3, etc), principalmente se sua
aplicacdo contiver varios formularios.

Para alterar a propriedade Name, basta selecionar o
formulario desejado e, no Object Inspector, buscar
por Name. Na coluna da direita, digite o nome
desejado.

Na figura que ilustra esta propriedade, o
programador decidiu dar ao seu formulario o nome
de MeuForm.

Figura 7 - Propriedade Name

A partir desse momento, nas mengdes que ele
desejar fazer ao seu formulario ele usara MeuForm.
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Propriedade Caption

i 7 Codurto
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biSystemtern True
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biHelp Falze
BorderStyle | beSizeable
Borderfidth |0
Caption Cadasto [~~~
ClentHeight 348 |-

Figura 8 - Propriedade Caption

Propriedade Bordericons

A propriedade Caption de um Form ¢
responsavel pelo texto exibido na barra de
titulos da janela, conforme mostra a figura
ao lado.

Ao alterar-se a propriedade Caption e
teclar ENTER, a barra de titulos ja assume
0 novo valor.

Outros componentes, como o Label,
também possuem esta propriedade para
exibir textos (ndo necessariamente numa
barra de titulos).

Esta propriedade diz ao aplicativo quais icones deverdao ser mostrados na barra de titulos da janela.
A propriedade biSystemMenu, quando alterada para TRUE, mostra uma cortina de menu quando
o icone da janela do aplicativo ¢ clicado, além do botdo com um “X” (equivalente ao botdo Fechar

dos aplicativos Windows) no lado direito.

Ja biMinimize exibe o botdo de Minimizar Janela (aquele com um sinal de “menos” ( = ) no lado
direito da barra do aplicativo). E biMaximized mostra o botao Maximizar / Restaurar Janela.

A propriedade biHelp, mesmo quando TRUE, aparecera apenas se o tipo de formuldrio for
bsDialog ou quando as opg¢des biMinimized ¢ biMaximized forem FALSE. Nestes casos, um

ponto de interrogacao aparecerd no lugar destes icones.
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" B[]
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bover
Tamanho
= Mirirnizar w
[ b aximizar N
¥ Fechar Alt+F4 | Endereca I TEL&':'”E

N

b awirizar / Restaurar

Cortina de Menus

Figura 9 - fcones do formulario

Propriedade BorderStyle

Esta propriedade controla o tipo de “bordas” do formuléario. Por exemplo, a op¢do bsSizeble
permite que o usudrio redimensione o formuldrio com o mouse, selecionando uma das pontas e
arrantando-a. J4 a opcdo bsSize ¢ idéntica na aparéncia, mas impede este tipo de
redimensionamento.

A opcao bsDialog exibe um formuldrio com aspecto mais simples, sem os botdes da janela
(maximizar, fechar, etc) e sem o icone do aplicativo na ponta esquerda. E bsNone nem mesmo

exibe a barra de titulos.
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Propriedade Color
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Figura 10 - Propriedade Color

Comum ndo somente aos Forms, como também a varios
outros componentes, a propriedade Color permite que se
altere a cor do objeto. Por exemplo, para que seu formulério
fique branco, mude a cor dele para cIWhite. O padrao ¢
cIBtnFace (que assume um tom de cinza). Observe que, além
das cores comuns (clRed, clGreen, cIWhite ...) ha outras
com denominagdes meio  “estranhas”, tais como
clActiveCaption, cIBtnText, cIBtnFace, ctc.

Propriedades de ¥ideo 2]

Plano de fundol Protec3o de tela  Aparéncia I Efeitosl Weh I Configura;:ﬁesl

Janela inativa

Janela ativa =]
Maommal  Desativado | Selecionado
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Lrea de trabalho i _I - e
== -
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E zpagamento de icone [horizontal] 7

Figura 11 - Esquema de cores do Windows

Boa parte destas cores “estranhas” assume tons de cinza ou tons derivados do azul, salvo algumas
excegoes. Mas o que significam tais cores?

A diferenca delas para as demais ¢ que estas mudam conforme o usudrio modifica o Esquema de
Cores do Windows. Por exemplo, se vocé escolher a cor clActiveCaption para um componente de
sua aplicacdo (cuja cor padrao ¢ azul-marinho), quando o usuario alterar o esquema de cores e
deixar todas as barras de titulos cor-de-rosa, o seu componente também ficara cor-de-rosa. Alids, ¢
este o significado de clActiveCaption: Barras de Titulos (ou de Componentes) ativa.

Seguindo o mesmo raciocinio, clBtnFace indica a cor-padrdo dos objetos num aplicativo, tais
como formuldrio e botdes; clActiveBorder indica a cor das bordas de uma janela ativa;
cllnactiveBorder indica a cor das bordas de uma janela inativa; cllnactiveCaption indica barra de
titulos inativa, € assim por diante.
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Propriedade Enabled

Indica se o componente esta habilitado ou ndo. Se o componente estiver configurado para FALSE,
ele estara desabilitado, o que significa que ndo serd possivel seleciond-lo com o mouse. Esta
propriedade esta presente em diversos componentes. O valor padrao para Enabled ¢ TRUE.

Propriedade Font

Comum também a outros componentes, permite definir a fonte do texto do formuldrio, seu
tamanho e cor, além de estilos como Negrito, Itilico, Sublinhado ¢ Tachado (StrikeOut).

Propriedade Position

Position indica a posi¢do do Formulario perante as dimensdes da tela. O padrao ¢ poDesigned, o
que indica que o Form ficara, quando o aplicativo estiver sendo executado, exatamente na mesma
posi¢do em que ele se encontrava durante o seu desenvolvimento. Isso € ruim, ja que, se 0 mesmo
encontrava-se bem no canto direito da tela, ele permanecera 1a quando o software estiver rodando.

O mais desejavel € que se use a opcao poScreenCenter, para que, ao ser executado, ele assuma o
centro da tela.

WindowState

Indica qual o estado da janela do formulario: se configurado para wsMaximized, o formulario sera
maximizado quando seu aplicativo estiver rodando; se wsMinimized, ele sera executado
minimizado; se wsNormal (que ¢ o valor padrdo), ele sera executado exatamente nas dimensdes
em que foi criado.
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Desenvolvendo a Primeira Aplicagao

7+ Delphi 7 - Project] Para desenvolver seu primeiro aplicativo,

‘ File Edit Search ‘iew Project Run  Compone... inicie o Delphi (caso ele ainda ndo tenha sido
195 o e Stand iniciado). Para 1isso, clique no menu
s iR S TS (=) s ‘ @ — INICIAR  do Windows e, em

= ‘_b Elpe;.F'r::uie;t (CHiF 1|E PROGRAMAS, es.colha Borland Delphi~7
= = (ou Borland Del‘phl 6, dependendo da versdo
T‘IW que vocé possui). Por padrdao, o Delphi ja
: inicia com uma nova Unit e um novo
Figura 12 - fcone para abrir um projeto ja existente formulario. Como vamos desenvolver um
aplicativo a partir do zero, entdo podemos

manté-los.

Caso quisesse continuar o desenvolvimento de um aplicativo ja comegado anteriormente, bastava
vocé acionar o menu File e escolher Open Project. Na caixa de didlogo que se abriria, vocé
deveria selecionar o arquivo *.dpr correspondente. Vocé€ também poderia atingir o mesmo objetivo
clicando no icone Open Project ou pressionando CTRL+F11.

Jie . .
Standard I.-'-‘-.dditiu:unall Wwin32 | Sustem | Data dccess | Aqul’. vamos exermta.r alguns eventos ~€
propriedades do Delphi. Coloque um botao

E % A [ab] g (Button, da paleta Standard) no seu formulario

e mude sua propriedade Caption para Sair.

Figura 13 - Escolhendo um Button

Figura 14 - Aparéncia da aplicacdo
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Seu formulario deve ficar com a aparéncia da Figura 14. Vamos codificar seu evento OnClick para
que, ao ser clicado, o formulario se feche, fazendo com que seu aplicativo seja encerrado. Para
codificé-lo, dé dois cliques sobre o botdo Sair ou selecione, na guia Events do Object Inspector o
evento OnClick. Dés dois cliques no espago em branco a sua frente e digite, entre begin e end, o
comando Close, conforme mostrado abaixo:

procedure TForml.ButtonlClick (Sender: TObject) ;
begin

Close;
end;

Execute seu aplicativo, pressionando F9 no teclado. Ao clicar sobre seu botdo Sair, seu programa ¢
encerrado.

Vamos alterar também a propriedade Caption do formulario para Meu programa (Figura 15)—
afinal, nunca se viu a barra de titulos de um software com o nome de Form]1.

B Delphi 7 - Project1

| File Edit Search Wiew Project Run  Component  Database  Tools  ‘Window  Help |||<NDHE> ;] | ﬂj ﬂ'a
i ‘E‘* ,_F;Q = | @ g | @ @ | & ELtandard I.-i'-.dditiu:unall Wwin32 | Sustem | Data fccess | Data Controls | dbEworess | i

SEmEb-lse |k OFRAMEwDF 0 =
Dhj ect Inspector [zl R P R T T e e e T TSR L e e e e i e e e £

/ Meu progr - [BX]

Farm TFarm1

F'rc:perties I EVEHtSl ........................................................

Action ) | | e T
ActiveContral |
Align

AlphaBlend

........................................................ Har

| bsSizeable

Borderwidth 0 e
Caption Meu progr e e e e e
 ClientHeight 273 2l Sair | SRR e
...... EIIEr‘ItWII:Ith 453 e
ol ; Dp!ﬂt_n_F_ace :1 | public

Figura 15 - Alterando o Caption do form

18



Alexandre Skupien M. de Campos Introducdo ao Delphi

Variaveis, Operagoes, Comandos e Rotinas

Antes de comecarmos qualquer outro cédigo, ¢ melhor que estejamos habituados com algumas
particularidades usadas pelo Delphi, tais como os tipos de varidveis suportadas, como utilizar as
operacdes basicas, etc. Abaixo, estdo listados alguns dos tipos mais comuns usados pelo Delphi:

Tipo O Que é Exemplo
Integer Numero Inteiro 5
Double Numero real (isto €, com ponto-flutuante) 5,45
Bool Booleano TRUE/FALSE
Char Caracter 'c'
String String 'isto € uma string'

Ha outros, como o Extended, que excerce a mesma fungao do tipo Double, porém com suporte a
uma quantidade maior de algarismos; Shortint realiza as mesmas operacdes inteiras que o tipo
Integer, porém com capacidade menor de armazenamento; e assim por diante.

Vamos passar agora as operagdes realizadas pelo Delphi:

Operacao O Que é Exemplo

+ Adicao / Concatenacao de Strings 5+5
- Subtra¢do 5-2
/ Divisdo 4/2
* Multiplicacao 5*4

< > Diferenca If A<>5 then ...
= Igualdade / Comparagao If A=5 then ...
1= Atribui¢do A:=5
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O Comando If

Passemos agora aos comandos do Delphi. A seguir, um exemplo de como usar a instrugao If:

If A=5 then
ShowMessage ('E cinco')
Else
ShowMessage ('Ndo é cinco');

4

O comando acima diz que se A for igual a cinco, entdo deve ser mostrada na tela a mensagem "E
cinco"; do contrario, exibe-se "Ndo é cinco". Normalmente, toda instru¢do do Delphi termina com
ponto-e-virgula (;) - como € o caso da ultima linha. A exce¢do ¢ a instru¢do Else. A linha que
antescede o Else NAO DEVE CONTER ponto-e-virgula.

Note também que as strings sdo delimitadas por aspas simples (') e ndo aspas duplas (” ). Outro
exemplo:

If A=5 then
ShowMessage ('E cinco');

Aqui, a instrug@o terminou com ponto-e-virgula porque nao houve a presenga da instrucao Else.
Observe este outro exemplo, agora com mais de uma linha numa das condi¢des:

If A=5 then
Begin
ShowMessage ('E cinco');
B:=10;
F:=23;
End
Else
ShowMessage ('Ndo é cinco');

Aqui, se A for cinco, entdo deve-se exibir a mensagem "é cinco" na tela e, além disso, a varidvel B
devera ser atribuida de 10 e F de 23. Como tudo isso esta relacionada a mesma condigao (isto &,
para A=5), entdo foi necessaria a delimitagcdo deste trecho com um Begin ¢ um End. Note que,
como ja disse, antes de Else ndo se usa ponto-e-virgula na linha imediatamente anterior: por esse
motivo, End ficou sem o ponto-e-virgula. Isso, porém, nao se aplicou as demais linhas.

O Comando For

A sintaxe deste comando, usado para repetir uma instrucao diversas vezes, ¢ simples:

For B:=1 to 10 do
A:=A+1;
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Acima, a varidvel A deve ser adicionada de 1 até que B seja igual a 10. Isto que dizer que, a cada
repeti¢io, B tem uma unidade adicionada a seu valor. Quando B for igual a 10, o loop” é finalizado.
Também pode-se decrescer a variavel, assim:

For B:=10 downto 2 do
A:=A+1;

O codigo acima somard 1 a variavel A até que B seja igual a 2. A cada repeticdo, B tem uma
unidade subtraida de seu valor, até que se atinja o valor 2. Note que o comando For incrementa ou
decrementa nimeros de um em um, nunca de dois em dois ou de trés em trés.

O Comando While

Para decrementar ou incrementar valores maiores que 1, vocé pode usar o comando While. Veja o
exemplo:

A:=1;
While A < 10 do
Begin
ShowMessage ('Menor que Dez');
A:=A+2;
End;

Inicialmente, A recebeu valor 1. O looping acima serd executado até que A seja igual a 10 e, a cada
repeticao, a mensagem "Menor que Dez" ¢ mostrada na tela e A ¢ incrementado de duas unidades.
Este procedimento cessard quando A atinjir o valor 10.

Note que, como a cada repetigdo mais de uma instrucdo deve ser executada (adicionar duas
unidades a A e mostrar mensagem), entdo foi-se necessario delimitar estas acdes com os comandos
Begin ¢ End. Observe também o ponto-e-virgula ao final de cada instrugao.

Repeat

"O loop while pode nao ser executado nenhuma vez, caso a condi¢do de teste ndo seja satisfeita,
porque o programa nem entra no loop. Quando se quer obrigar a execu¢do do procedimento de
= 5
uma vez , -se u . X
loop ao menos uma vez e testar a condi¢ao ao final, pode-se usar o repeat"". Observe o exemplo a

seguir:

K:=0
Repeat
A:=A*3;

* Loop: repetigio seqiiencial de comandos
* SONINNO, 2000
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K:=K+1;
Until K > 10;

O que ocorrera no codigo acima serd o seguinte: K, inicialmente, vale 0 (zero). O comando repeat
obriga a execugdo, a0 menos uma vez, da operacao indicada - no caso, multiplicar o valor de A por
3 ¢ atribui-lo a A. A cada repeti¢do, K tem uma unidade adicionada ao seu valor e, quando este
atingir um niimero maior que 10, a execug¢do € encerrada.

Procedures e Functions

Rotinas sdo seqiiéncias de codigos cuja finalidade ¢ executar alguma tarefa. Podem ser divididas
em dois tipos:

e "Function (funcfo) - pode receber opcionalmente um ou mais pardmetros e devolver a rotina
chamadora um valor, que pode ser utilizado em qualquer expressao.

e Procedure (procedimento) - esse tipo de rotina pode receber opcionalmente um ou mais
pardmetros, mas ndo pode retornar nenhum valor a rotina chamadora"®.

"Uma fungdo, em Delphi, seja ela interna a propria linguagem ou desenvolvida pelo usudrio, ¢é
como sua similar na matematica: ela opera nos valores passados como parametros (se houver
algum) e devolve um novo valor.

Para declararmos uma funcao, devemos utilizar a palavra-chave Function. Seguindo essa palavra-
chave vem o nome da fungdo propriamente dita e, opcionalmente, uma lista de pardmetros entre
parénteses. Ao final da declaragdo da funcao, temos o tipo do dado a ser retornado, separado por
dois pontos (:)"". A seguir, um exemplo de fungo:

Function MultiplDez (n: Integer): Integer;
Begin

MultiplDez := n *10;
End;

A fungdo acima tem por objetivo multiplicar qualquer niimero informado por 10. Ela recebe um
parametro inteiro e devolve o resultado a fungao.

O numero passado fica "guardado" na variavel n, que ¢ multiplicada por 10 e seu resultado
atribuido ao nome da funcao novamente (o que ocorre na linha MultiplDez := n *10).

Para chamar a fun¢do e passar um nimero a ela, no corpo do seu programa, digite algo semelhante
a:

MultiplDez (2) ;

® ALVES, 1997
7 ALVES, 1997
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O resultado disso, 20, sera retornado a fungéo.

"Um procedimento nada mais € que uma rotina desenvolvida especificamente para executar uma
determinada tarefa, que pode ser genérica ou ndo. Ele ndo retorna qualquer valor a rotina
chamadora.

Vocé declara um procedimento através da palavra-chave Procedure, seguida pelo nome do
procedimento e um par de parénteses, que pode conter ou nao uma lista de parametros. Para
finalizar o corpo do procedimento, utilize a palavra-chave End"®. Na seqiiéncia, um exemplo de
procedure:

Procedure MultiplDez (n: Integer);
Begin

n:=n *10
End;

Note que esta procedure faz a mesma coisa que a fungdo anterior; no entanto, precisamos usar a
variavel n - poderia ser outra - para capturar o resultado (através da expressao n:=n*10), ja que
procedures nao retornam valores, o que invalidaria o uso de algo como MultiplDez := n * 10,
como foi usado na func¢do.

Para passar um valor a procedure, chame-a no corpo do programa dessa forma:

MultiplDez (3);

O namero 3 passado a funcdo serd multiplicado por 10 e ShowMessage exibira 30 na tela.

Conversao de Valores no Delphi
Observe a procedure a seguir:

Procedure MultiplDez (n: Integer);
Begin

n:=n *10

ShowMessage (InttoStr(n)) ;
End;

O procedimento acima usa o ShowMessage (que ¢ uma procedure interna do Delphi) para exibir o
resultado de n apds a multiplicagdo n * /0. Sabe-se que » ¢ um numero inteiro que o usuario
passara a procedure quando quiser executa-la.

Mas note a existéncia de um "comando" diferente junto ao ShowMessage: InttoStr. Vamos
entender isso agora.

8 ALVES, 1997
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Alguns comandos no Delphi sdo tipicamente strings; outros, inteiros, € assim por diante.
ShowMessage ¢ um comando (uma procedure pronta do Delphi, na verdade) que aceita que apenas
strings sejam passadas a ela. Como a intengdo era exibir o numero inteiro resultante da
multiplicacdo, foi-se necessario usar a fung¢ao InttoStr, que converte valores numéricos inteiros em
strings. Isso tornou possivel a exibi¢ao do resultado.

O nome desta fungao (InttoStr) ¢ uma abreviacdo de Integer to String. Conversdes como esta sao

muito comuns nos programas Delphi. Alguns objetos, como um Edit (veja Figura 16), também
apenas trabalham com strings.

A Form1 —10] x|

ItEHtD texto te:-:tl

Figura 16 - Um campo Edit

Atencao: quando dizemos que o campo Edit aceita apenas textos, ndo significa que vocé ndo possa
digitar nimeros ali; significa apenas que, para o Delphi, aquele nimero serd tratado como string e
ndo como varidvel numérica. Isso implica dizer que, se vocé quiser realizar uma operacao
matematica com o nimero ali digitado, uma conversao serd necessaria. A conversao de String para
Inteiro ¢ feita usando-se o comando Strtolnt. Portanto, se houvéssemos digitado um niimero no
campo Edit] e quiséssemos passa-lo a uma variavel inteira 7, a linha de comando seria essa:

I:=StrtoInt (Editl.Text);

Isto significaria que estariamos pegando o conteudo do campo Edit! e passando a variavel i.
"Text", neste caso, ¢ uma propriedade do componente Edit que armazena seu conteudo. Esta
propriedade consta da lista de Propriedades do Object Inspector para este e outros componentes
semelhantes.
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Desenvolvendo a Segunda Aplicacao

Para desenvolver seu segundo aplicativo, supondo que o anterior ainda esteja na tela, feche-o
primeiro clicando no menu File e, depois, em Close All. Inicie um novo programa clicando em
File, depois em New > Application. Surgird um formulario novo e uma nova Unit.

Vamos adicionar alguns componentes ao nosso formulario. Se vocé tiver dificuldades em encontrar
os componentes aqui mencionados, pare com o mouse sobre um deles, um por vez, € 0 proprio
Delphi lhe daré a descricao do mesmo.

JLInE

Standard I.-'l'-.dditiunall Win32| Susteml [rata .-’-'-.u:u:essl i

o O SEMHIE ¢

Standard  Additional I'W'in32| Susteml [rata .-’-'-.u:u:essl [rata I:u:untru:-lsl l:":IE:-:I:IrESSI De

g B L g0 ol B A %

Figura 17 — Componentes a utilizar: Label, Edit, Button (Standard) e StaticText (Additional)

Da paleta Standard, coloque um componente Label, um Edit ¢ dois Buttons. Da paleta
Additional, coloque um StaticText (Figura 17). Ajuste-os em seu Form para que fiquem
semelhantes ao mostrado na Figura 18.
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Figura 18 -Segundo aplicativo

Este nosso primeiro aplicativo servira para multiplicar qualquer numero inserido no Edit
(chamado, por padrao, Editl) por oito (8). E uma aplicagdo bésica, apenas para que vocé se
acostume com alguns comandos e componentes.

Vamos, antes de iniciar a codificacdo, alterar algumas propriedades destes componentes. O nosso
Label ndo deve exibir, por exemplo, o texto Labell no formulario. Por padrao, cada componente
adicionado assume como nome a classe a qual ele pertence (no caso, ele ¢ um Label, que serve para
exibir textos descritivos) mais um niimero (aqui, namero 1, pois € o primeiro Label que colocamos
no Form). Se adicionassemos mais um Label, ele assumiria o nome de Label2, e assim por diante.
Também por padrdo, os componentes que exibem textos também mostram, em sua propriedade
Caption (ou propriedade Text, no caso do Edit), o nome do componente. E por isso que vemos na
tela o texto Editl, Labell e StaticTextl. Estas propriedades serdo alteradas por nés no devido
momento. Comecemos por modificador a propriedade Caption de Labell.

E de se esperar que tenhamos na propriedade Caption um pequeno texto explicativo que diga ao
usudrio como utilizar o software que estamos criando. Um texto mais adequado seria “Digite
abaixo um nimero e pressione OK para multiplici-lo por Oito” (sem as aspas). Faca isto
entdo.

Selecione o componente Editl. A propriedade Text do Editl ndo devera conter valor algum, ja
que serd o usuario quem informara um numero. Neste caso, selecione esta propriedade e apague o
texto, usando as teclas DEL ou BACKSPACE de seu teclado.

Selecione, agora, o componente Buttonl ¢ mude seu nome (propriedade Name) para BtnOK.

Mude seu Caption para OK. Selecione, depois, Button2 ¢ mude seu nome para BtnSair e seu
Caption para Sair.
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Por fim, selecione StaticText1 (que serd o local onde o resultado de nossa multiplicagdo aparecera)
e mude a propriedade AutoSize para FALSE - isso fard com que o componente tenha largura fixa
e que o mesmo nao seja redimensionado sempre que o resultado de uma multiplicacdo for exibido.
Mude também a propriedade BorderStyle para bsSunken — isso fard uma pequena borda aparecer
em volta do StaticTextl. E, por fim, deixe seu Caption em branco, bastando apagar o texto que ali
se encontra.

E melhor também reajustar a largura e altura de seu formulério, para que ndo fique tio grande em
relacdo aos componentes nele inseridos. Deixe-o com 131 pixels de altura e 465 pixels de largura -
basta, para isso, alterar os valores das propriedades Height (altura) e Width (largura). Reajuste a
disposicdo dos componentes, se preciso. Seu aplicativo deve estar semelhante ao mostrado na
Figura 19.

Figura 19 - Aparéncia final do aplicativo

E conveniente também mudar o titulo que aparece na Barra de Titulos de seu aplicativo: “Form1”
nao ¢ um nome agradavel para nenhuma aplicagdo. Selecione a propriedade Caption do formulario
e digite qualquer coisa mais elucidativa, como “Multiplicacido por Oito” (sem as aspas).

Antes de continuar, ¢ conveniente salvar o trabalho ja 77 Delphi 7 - Project]
feito. Para salvar tanto o formulario quanto a Unit, acione ‘ Fie Edit Seach ‘iew ©

File > Save All - vocé também podera usar o botdo Save o :
All, da Speed Bar do Delphi (Figura 20). Como ainda ‘ ] T [9(9') !
ndo demos nome nem para a Unit ¢ nem para nosso | o

arquivo de projeto (*.dpr), o Delphi nos pede que isso

seja feito agora. Figura 20 - Botdo Save All (Delphi 7)
Nosso aphcatn:o ¢ pequeno e pro~vavelmente t'era apenas Belphi 6 - Project1 '}
uma Unit; entdo, aceite a sugestdo do Delphi e salve a

Unit como Unitl.pas. O formulario, no entanto, deve ter File Edit Search Miev

0 nome dq ex'ecutavel. Salve—o como Mult8.dpr. Assim, O & - . .
nosso aplicativo, depois de compilado, terd o nome = S
Mult8.exe. '

Figura 21 - Botdo Save All (Delphi 6)
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Agora vamos codificar nosso aplicativo. Quando o botdo OK for clicado, o que devera ser feito? O
valor contido em Editl deverd ser multiplicado por 8 e exibido no campo StaticTextl. Vamos
fazer isso entdo.

Para que o nosso aplicativo responda ao clique do botdo OK, devemos editar o evento OnClick do
botdo. Vocé pode fazer isso selecionando o BtnOK e, no Object Inspector, na guia Events,
efetuando dois cliques na area em branco logo a frente do evento OnClick. Ou pode,
simplesmente, clicar duas vezes diretamente sobre o botdo BtnOK. Uma procedure para o evento
OnClick sera gerada automaticamente.

Temos, entdo, o seguinte codigo para o evento OnClick até agora:

procedure TForml.BtnOKClick (Sender: TObject) ;
begin

end;

Acrescente codigos a procedure para que a mesma fique conforme abaixo:

procedure TForml.BtnOKClick (Sender: TObject) ;
begin

StaticTextl.Caption := Editl.Text * 8 ;

end;

Entenda o que foi feito. Estamos pegando o numero contido no Editl (para isso, estamos lendo a
propriedade Text do Edit) e multiplicando por 8, e ja atribuindo, a0 mesmo tempo, o resultado a
StaticTextl, em sua propriedade Caption - propriedade que ird nos mostrar na tela o resultado.

No entanto, se voc€ pressionar CTRL+F9 para compilar o software, o Delphi apontard um erro:

[Error] Unitb.pas(32): Incompatible types: 'String' and 'Integer'.

Isso significa que estamos tentando realizar uma operagdo de multiplicagdo utilizando tipos que
ndo sdo compativeis: string e inteiro (integer). Mas onde est4 a incompatibilidade? Lembra-se de
que ja vimos que, algumas propriedades sdo, por si sO, strings, outras integer, etc? Pois bem,
Editl.Text e StaticTextl.Caption fazem referéncia a propriedades puramente texto dos objetos
Edit e StaticText, respectivamente. E impossivel, portanto, atribuir-lhes uma operagdo matemética
qualquer que seja! Para que o codigo mencionado acima funcione, ¢ necessario fazer a conversao
entres os tipos. Assim:
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procedure TForml.BtnOKClick (Sender: TObject) ;
begin

StaticTextl.Caption := StrtoInt(Editl.Text) * 8 ;

end;

Com o codigo acima, estamos convertendo o valor contido em Editl.Text (que, até entdo, embora
o usuario deva ter digitado um ntimero, ¢ considerado puro texto para o Delphi) em inteiro através
da fun¢ado Strtolnt. Portanto, agora estamos realizando uma multiplicacdo somente com niimeros.

Mas ha outro detalhe: ao atribuir o resultado a StaticText, para que 0 mesmo possa ser exibido na
tela por ele, € preciso torna-lo texto de novo (para que a propriedade Caption possa armazenar o

resultado em formato texto).

Altere, entdo, novamente o codigo e deixe-o conforme segue:

procedure TForml.BtnOKClick (Sender: TObject) ;
begin

StaticTextl.Caption := InttoStr(StrtoInt (Editl.Text) * 8) ;

end;

Com isso, estamos dizendo que todo o conteido da multiplicagdo deve ser convertido de Inteiro
para String de novo — para isso, usamos InttoStr. Pressione agora CTRL+F9 e compile seu
aplicativo. Para executa-lo, pressione F9 e faca o teste. Informe um numero qualquer e pressione
OK. O resultado correto aparecera no campo préoximo do rodapé do aplicativo. Ainda ¢ preciso
codificar o botdo Sair. Dé dois cliques sobre ele para editar o evento OnClick do botao BtnSair.
Implemente o codigo abaixo:

procedure TForml.BtnSairClick (Sender: TObject) ;
begin

Forml.Close ;
end;

Com Form1.Close, estamos dando ordens para que o formulario seja fechado quando receber um
clique no botao Sair.

Note que foi feita uma referéncia ao nome do formulario: Forml.Close. Isso porque a
propriedade Name deste Form (se vocé manteve o nome proposto pelo Delphi) é Forml.
Portanto, estamos dizendo para que seja fechado o Form1 e ndo outro formulario qualquer. Como
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s6 ha um Form em nossa aplicagdo, poderiamos omitir a palavra Form1 e deixarmos nosso codigo
apenas assim:

procedure TForml.BtnSairClick (Sender: TObject) ;
begin

Close ;
end;

O cddigo acima teria o0 mesmo efeito. Nao apenas porque temos s6 um formulario, mas porque o
botdo Sair faz parte de Form1l — por isso é possivel omiti-lo. Ja se quiséssemos fechar um
segundo formuldrio a partir de Forml, entdo sim, seria necessario o caminho completo:
Form2.Close. Com isso, Form1 fecharia Form?2.

Por outro lado, se vocé alterar o nome do Form de Form1 para FrmPrincipal, seria necessario
modificar a linha Form1.Close para FrmPrincipal.Close — ou simplesmente omitir o seu nome,
deixando apenas Close (conforme Erro! Fonte de referéncia ndo encontrada.).

Caso vocé tenha mais de um formulario em seu aplicativo, recomenda-se, entdo, a utilizacdo de
Application.Terminate no lugar de close.

Confirmar saida |X|
Usando o Application.MessageBox
‘“"?1"}‘ Tem certeza de que deseja sair?
E comum que os softwares, ao receberem um clique no botéo
“Sair” perguntem ao usuario se ele realmente deseja fazer isso.

Vocé pode obter esse recurso usando a fungdo
Application.MessageBox, conforme mostrado abaixo:

Figura 22 - Confirmagao de saida

procedure TForml.BtnSairClick (Sender: TObject) ;
begin

if application.messagebox (‘Tem certeza de que deseja
sair?’,’Confirmacdo de saida’,36) = IdYes then

Close ;

end;

Sempre que se clica no botao “Sim”, o Windows envia um mensagem do tipo IdYes ao aplicativo;
quando se clica em “Nao”, envia-se uma mensagem IdNo. Portanto, se compararmos o resultado da
funcdo Application.Messagebox com IdYes, saberemos se esse botdo foi clicado pelo usuario e,
entdo, poderemos pedir ao formulario que seja fechado.
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Eliminando o Delphi de Fundo

Vocé deve ter notado que, enquanto executa seu software, os menus e janelas do Delphi
permanecem ao fundo da tela. E possivel fazer com que o Delphi “desapareca” durante a execugio
de seu aplicativo, permitindo que vocé€ tenha uma visao melhor do mesmo. Péare a execucao de seu
aplicativo e va ao menu Tools do Delphi. Nele, escolha Environment Options.

Na guia Preferences, procure pela opgao que diz Minimize On Run. Habilite-a, clicando uma vez
sobre ela.

Environment Options |
Type Librany I E rwvironment W ariables I Internet I Delphi Direct I
Freferences | Dezigner I Object Inzpector I Falette I Library I E «plaorer
— Autozave optionz — Compiling and running
W Editor files [ Show compiler progress
W Froject desktop [~ Wwamm on package rebuild

¥ Minimize on g

[ Dr=sling sorliiis ¥ Hide designers on mun

f* Desktop only
= Desktop and symbols

— Diocking
V¥ futo drag docking

Frezzing the Contral key while
dragging will prevent window docking

— Shared repozitary

Dripectony: Browse... |

Cancel | Help

Figura 23 - Minimizar o Delphi durante a execugdo do aplicativo

Pressione OK ¢ retorne ao seu aplicativo. Pressione F9 novamente e sinta a diferenga. O Delphi
permanece minimizado durante a execu¢do de seu projeto. Apenas quando vocé o interrompe o
Delphi retorna a tela.
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Naquele mesmo item de menu (Tools > Environment Options > Preferences) ha outras opcdes
interessantes. Vocé ja deve ter notado que o Delphi, ao ser iniciado, sempre abre um projeto novo
automaticamente. Mas vocé pode solicitar a ele que abra sempre o ultimo projeto com o qual vocé
trabalhou.Para isso, marque a opcdo onde 1é-se Project Desktop. Esta opcao salva também o
arranjo das janelas e a disposicdo das mesmas. Se, além disso, voc€ desejar que sempre que seu
projeto for executado (através de Run > Run ou via F9) o Delphi salve as modificagdes feitas no
codigo-fonte, basta marcar também a opcao Editor Files (recomendavel).
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Desenvolvendo a Terceira Aplicagao

Vamos criar agora outro aplicativo. Se vocé ainda nao salvou o aplicativo anterior, salve-o agora
acionando File > Save All. Crie um novo aplicativo, acionando File > New > Application. Surge
na tela um Form e, atras, uma Unit. Coloque no Form, da paleta Standard, um componente Edit,
um Memo e, da paleta Additional, um botao BitBtn - ele ¢ o primeiro componente da esquerda
para a direita. Ajuste os componentes para que o formulario se parega com o mostrado a seguir:

Figura 24 - Terceiro aplicativo

Limpe o texto contido em Editl.Text (ou seja, propriedade Text do Editl); edite a propriedade
Caption do botao BitBtn1 e mude-a para Adicionar. Mude também o nome do botao, de BitBtnl1,
para BtnAdicionar. E, no Memo, procure a propriedade ReadOnly e deixe-a como TRUE — isso
impedira que se digite diretamente no campo Memo. Procure também a propriedade Lines,
selecionando o valor TStrings (logo a frente) e clique no botdo ... . Na janela que se abre, va
teclando BACKSPACE em seu teclado até apagar a linha contendo as strings de Memol.
Pressione OK para retornar ao formulario.

O objetivo desta aplicacao ¢ que o usuario digite qualquer coisa no campo Edit e, ao pressionar
Adicionar, o texto digitado seja acrescentado ao Memol. Como o usudrio devera usar o botdo

Adicionar para colocar textos no Memol, tivemos que ativar a propriedade ReadOnly (deixando-
a como TRUE). Se deixassemos como FALSE, o aplicativo perderia sua fung¢do, ja que o texto
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poderia ser editado diretamente no Memo, sem a necessidade de se passar pelo Edit e pelo botao
Adicionar.

Fagamos nossa codificacao agora: dé dois cliques no botdo Adicionar (ou, na guia Events, dé dois
cliques no evento OnClick) para que tenhamos acesso ao evento OnClick. L4, digite o seguinte:

procedure TForml.BtnAdicionarClick (Sender: TObject) ;
begin

Memol.Lines.add (Editl.Text) ;

end;

Note que bastou uma linha para que o software ganhasse funcionalidade. Na linha acima, estamos
dizendo que queremos adicionar uma linha em Memol (Memol.Lines.add) e que a mesma devera
conter o texto digitado em Editl.Text. Um Memo, ao contrario de Labels e Edits, podem ter mais
de uma linha. Por isso, sempre que quisermos adicionar uma linha, devemos usar Lines.Add.

Caso desejassemos apenas adicionar o texto, sempre continuando na mesma linha — e deixando a
quebra de linhas por conta do préprio Memo -, o codigo poderia ser este:

procedure TForml.BtnAdicionarClick (Sender: TObject) ;
begin

Memol.Text := Memol.Text + Editl.Text ;

end;

Isso faz com que apenas adicionemos o texto do Edit ao Memo, sem perder o texto ja adicionado
anteriormente (por isso Memol.Text deve ser igual a ele mesmo mais o conteudo de Editl.Text).
Se, a0 invés de Memol.Text := Memol.Text + Editl.Text tivéssemos digitado
Memol.Text := Editl.Text, otexto adicionado anteriormente sempre se perderia.

Salve agora seu aplicativo: use File > Save All e dé nomes a Unit (se desejar mudar o nome
sugerido) e ao aplicativo - algo como Adiciona.dpr. Execute-o pressionando F9. Ao fazer isso,
vocé estara compilando e, logo em seguida, rodando seu software. Neste momento, o Delphi gerou
um arquivo chamado Adiciona.Exe, que contém seu aplicativo.

O Botao BitBtn

O botao BitBtn tem caracteristicas interessantes quando comparado ao seu semelhante Button. Se
vocé observar o Object Inspector cuidadosamente, vera, ao menos, duas propriedades que valem a
pena conhecer: Kind e Glyph. Kind serve para indicar um tipo pré-definido para o botdo. Por
exemplo, se desejo que meu botdo seja um botdo de OK, basta escolher o valor bkOK e teremos
uma tela como a seguinte:
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Hew::.

HelpContesi
Helpk.emword

HelpT ype htCortest
Hint

Kind bkOK hd
Lanpot bk Close -
Left bk Custom
Margin bkHelp

ModalResul  |bklgnore

Wame bkMa
MHumGlyphs
ParentBiDiMod E:fr:;’”
FarentFont TTONE
ParentShowHir True
Fopuphd enu
ShowHint Falze
Spacing 4
Style bzAutaD etect
TabOrder 0
TabStop True
Tag 1]

All shown

Figura 25 - Botao OK

Embora o Caption do botdo ja assuma o texto “OK”, vocé poderd altera-lo para o texto que quiser.
Também podera modificar a pequena figura (“Glyph”) que aparece a esquerda, selecionando a

propriedade Glyph e, depois, clicando em ... . Uma nova caixa de didlogo ira aparecer. Clique em
Load. Navegue pelas pastas do sistema até encontrar a pasta Arquivos Comuns, normalmente
localizada em C:\Arquivos de Programas\Arquivos Comuns. Nela, acesse Borland Shared \
Images \ Buttons. Ali, vocé terd uma grande quantidade de pequenas imagens para ilustrar seu

botdo.
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Usando um Timer

Vamos criar agora aplicativo que utiliza um Timer. O objetivo do Timer ¢ contar os tic-tacs do
relogio do sistema a intervalos pré-determinados pelo usuario.

Por padrdo, conta-se a cada 1.000 milésimos de segundo (ou 1 segundo). Para o exemplo a seguir
foi adicionado um Timer (paleta System) ao formulario e uma StatusBar (Paleta Win32). O
aplicativo ira mostrar na StatusBar (que ¢ uma barra de status tipica de aplicativos Windows). A
barra de status ¢ feita de pequenos painéis (ou Panels), conforme ilustra a figura a seguir.

Para que estes painéis aparegam na
StatusBar, ¢ necessario adiciona-los.

Dé um clique duplo no componente e,
na pequena caixa que se abre, clique
duas vezes no botio Add New (o
mesmo que aparece circulado na Figura
27).

Dois objetos do tipo TStatusPanel
serao criados. Clique no primeiro e, no
Object Inspector, mude a propriedade
Width do Painel para 200. Isso ird
aumentar sua largura para que os dados
possam caber corretamente.

Todo o restante do trabalho serd feito
no evento OnTimer do componente
Timer. Para criar este evento, dé um
clique duplo sobre o Timer e digite os
codigos a seguir:

- T5tatuzPanel
1 - T5tatuzPanel

Figura 27 - Botdo Add New em destaque

procedure TForml.TimerlTimer (Sender: TObject) ;
begin
StatusBarl.Panels[0] .Text := DatetoStr (Date);
StatusBarl.Panels[1l].Text := TimetoStr (Time)
end;
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O procedimento acima mostrara a data no primeiro painel e a hora no segundo. Note que para
acessar os pain€is mencionamos cada um deles como elementos de uma matriz. A propriedade
Panels contém todos os painéis e, assim, o painel 0 (zero) ¢ o primeiro, 1 ¢ o segundo, etc. E, para
cada um deles, usamos a propriedade Text, que ird mostrar o texto com a data e a hora.

Poderiamos melhorar o exemplo acima da seguinte forma:

procedure TForml.TimerlTimer (Sender: TObject) ;

begin
StatusBarl.Panels[0] .Text := ‘Dia: ’ +DatetoStr (Date);
StatusBarl.Panels[1l] .Text := ‘Hora atual: ’ +TimetoStr (Time)
end;

Colocando os textos ‘Dia:’ e ‘Hora atual:’ antes de cada funcdo (Time ¢ Date sdo fungdes do
Delphi que capturam a data e hora atual do sistema) faremos com que o Delphi exiba este texto
antes da data e da hora. O resultado deste exemplo € mostrado abaixo:

:‘” Form1 - O] x|

Dia: 26/07/04 Hora atual 220253 2
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Chamando Um Aplicativo Externo

Para executar programas externos a nossa aplicagdo, pode-se utilizar a fungdo WinExec. Vamos
supor que desejamos executar a calculadora do Windows. Para tanto, basta proceder assim:

WinExec (‘calc.exe’, SW SHOWNORMAL) ;

Note que devemos informar o nome do executavel em primeiro lugar e, depois, a maneira como a
janela do aplicativo devera aparecer. SW_SHOWNORMAL indica que a calculadora serd chamada
e executada com sua janela nas dimensdes padrdo do aplicativo. Mas ha outras op¢des que vocé
pode utilizar:

e SW SHOWMINIMIZED =» indica que aplicativo chamado devera ser executado
minimizado.

e SW SHOWMAXIMIZED = indica que aplicativo chamado devera ser executado
maximizado.

e SW SHOWNORMAL =» exibe o aplicativo chamado com seu tamanho de janela normal.
Hé casos, no entanto, em que apenas informar o executdvel ndo serd suficiente. Para chamar o

Internet Explorer, por exemplo, € necessario informar o caminho completo de pastas nas quais ele
se encontra, até o executavel. Ficaria assim:

WinExec (‘c:\Arquivos de Programas\Internet
Explorer\iexplore.exe’, SW SHOWNORMAL) ;

Também ¢ possivel executar o Internet Explorer fazendo-o abrir ja numa pagina especifica:

WinExec (‘c:\Arquivos de Programas\Internet Explorer\iexplore.exe
www.terra.com.br’, SW SHOWNORMAL) ;

O comando acima obriga o Internet Explorer a ser carregado ja com o site do Terra. No entanto, ha
um inconveniente relacionado ao WinExec: a propria Microsoft ndo recomenda sua utilizagdo —
provavelmente prevendo que o mesmo devera ser retirado das futuras bibliotecas do Windows. Em
seu lugar, a Microsoft recomenda o uso de ShellExecute ou de CreateProcess. Vamos usar aqui,
entdo, o ShellExecute:

‘ShellExecute(Handle, ‘open’, ‘calc.exe’,nil,nil,SW SHOWNORMAL) ;
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A fungdo acima também abre a calculadora. Apenas € necessario entendermos melhor os
parametros da funcao:

e Handle = ¢ um manipulador de janelas. O Windows precisa saber que programa (ou que
janela) chamou o aplicativo da calculadora. Passando Handle como parametro estamos

indicando que o nosso aplicativo é quem fez o chamado.

e Open = indica o que desejamos fazer com o aplicativo chamado. Neste caso, desejamos
que ele seja “aberto” - dai o uso de open.

e Calc.exe = indica o nome do programa a ser executado.

e nil =& Os dois parametros seguintes sdo parametros adicionais e que ndo sdo realmente
necessarios no momento. Para ignora-los, passamos nil para ambos.

e SW SHOWNORMAL = O ultimo parametro refere-se ao tamanho da janela do
aplicativo, do mesmo modo como ¢ usado na funciao WinExec.

& Unit1.pas

2l Uit

+-p TFoml

+-[[] Wariables/Constants unit Unitl:; >

+-] Uses

interface

uses
Windows, Messages, SyslUtils, Variants, Classes, Graphics, Controls, Forms,
Dialogs, Stdctrls, ShelllPTI »

type
TForml = class (TFormw)
Buttonl: TEBEutton:
ButtonZ: TButton:
procedure ButtonlMouseMove (Sender: T lect: Shifrt: TahifcState) X,
¥: Integer):
procedure FormCreate (Sender: ToObhject):
procedure ButtoniClick(Sender: TObject):
private
{ Private declarations }
public
{ Public declarations }
end:

rar
Forml: TForml:

implementation

71 tadified Inzert \ Code £ Diagram |

Figura 28 - Unit 'Shell AP' adicionada manualmente
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O tnico detalhe aqui € que, para usarmos a funcdo ShellExecute, precisamos de uma “biblioteca”
(que, na verdade, ¢ uma unit também) do Delphi chamada ShellAPI. Para adiciona-la ao seu
programa, basta localizar a clausula uses da sua Unit e proceder conforme mostrado abaixo:

Hé outras vantagens do comando ShellExecute em relacio ao WinExec. Vocé pode abrir um
arquivo chamando-o diretamente, sem precisar especificar a qual programa do Windows ele esté
associado. Por exemplo, o codigo abaixo abre diretamente um site na Internet com seu navegador-
padrao:

‘ShellExecute(Handle, ‘open’, ‘www.terra.com.br’,nil,nil, SW SHOWNORMAL)

Outro exemplo:

‘ShellExecute(Handle, ‘open’, ‘c:\Carta.doc’,nil,nil, SW SHOWNORMAL) ;

O cddigo acima abre o Microsoft Word ja com o arquivo Carta.doc carregado na tela.
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