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I. UVOD

Coraz viac Tudi sa v&ase mohutného rozvoja informatiky a informaénych technologii
zaujima o programovanie, tvorbu webovych stranok a iné s informatikou stvisiace ¢innosti. Ak
vsak uvidia zdrojovy kod napisany v jazyku C++ zatoci sa im hlava a povedia si, ze do toho radsej
strkat’ nos nebudi... v sicasnosti spolu s C++ patri medzi najfrekventovanejSie programovacie
jazyky Delphi, zalozend na staruckom jazyku Pascal, mnohi si pamétaji modra obrazovku pascalu
s blikajucim kurzorom...

Dnes vsak takmer nikto nema zaujem o DOSovské okna a preto sa firma Borland podujala
dokonale prisposobit’ jazyk Pascal potrebdm modernym opera¢nych systémov a vytvorili
programovaci jazyk prisposobeny dnesnym grafickym narokom.

V tejto prirucke sa pokusim zdujemcovi o programovanie ¢o najprehladnejSie a hlavne
zrozumitelne podat’ zaklady Delphi (zatial najnovsej verzie 7) od prvého spustenia az po
dokoncenie a spustenie prvych projektov. Prirucka je pre skutocnych zaciatocnikov v novom,
nepoznanom prostredi asnazi sa hlavne zoznamit budiceho programatora s prostredim
a moznostami Delphi, ani zd’aleka si nekladie za ciel’ popisat’ vSetko, Co Delphi umoznuje. Nie som
si isty, ¢i by pisanie takejto knihy malo vyznam, nakol’ko kym by ju autor dopisal zrejme by uz
Delphi 7 patrila do muzea informatiky.

Ak vSak chce citajici naplno vyuzit’ to, ¢o mu prirucka ponika mal by mat’ aspon aky taky
prehl’ad o tom, ¢o je to integer a co boolean. Ti ¢o pochopili zrejme st za vodou a mézu sa pokojne
pustit’ do Citania, ostatni sa m6zu do Citania pustit’ tiez, ale asponl zaklady programovania v jazyku
Pascal by mali mat’, inak im napriklad uvedené prikazy vel'a hovorit' nebudu, to vSak neznamena, ze
by tato prirucku nemali Citat’, prave naopak.

PRiIRUCKU MOZNO CIiTAT 2 SPOSOBMI:
1.) Citat postupne od prvej strany aZ po poslednt a postupne sa zoznamovat' zo vietkym
potrebnym.
2.) Prejst’ priamo na Gast’ vytvarame vlastny projekt “"*?”| ktora vés krok za krokom
prakticky zoznami s vytvaranim projektu a bude vas odkazovat’ na strany v prirucke,
na ktorych sa nachadzaju potrebné informécie.




II. ZAKLADNE POZNATKY

V tejto kratkej uvodnej kapitole sa dozviete uplné zaklady potrebné pre zaciatok prace v Delphi.
Podotykam, ze tato prirucka je pisana vyhradne pre uzivatel'ov Delphi pod MS Windows.

V prvom rade si treba ujasnit, ze Delphi je objektovy programovaci jazyk. NepiSeme teda
prikazy do radu v jednom okne, kompozicia programu je uplne ind. V Delphi vlastne vytvarame
projekty, ktoré sa v podstate skladaju z 2 Casti: Formulara a Unitu. Formularov a unitov méze
byt v 1 projekte samozrejme viac.

Formular je okno, do ktorého ,,ukladame* objekty, je to vlastne to, o uzivatel uvidi na monitore
po redlnom spusteni nasho programu. Unit je miesto pre zdrojovy kod, teda jednoducho povedané
zoznam prikazov, ktoré sa maji pocas behu programu vykonat. Projekt vytvoreny v Delphi moze
spravne pracovat’, len ak ma k dispozicii obe tieto jeho Casti.

Mohol by som sa tu d’alej Siroko rozpisovat’ o podstatnych i menej podstatnych detailoch, pre
zaCiatocnika vSak tol’ko tedrie staci, treba eSte povedat’, Zze unit aj formular sa vlastne len obycajné
textové subory so zmenenou priponou (skuste si ich niekedy otvorit’ v poznamkovom bloku ;), az
pokial’ ich Delphi neprelozi do ,,jazyka, ktorému vas pocita¢ rozumie®. Z toho vyplyva, zZe program
v Delphi by sa dal bez problémov naprogramovat’ aj v poznamkovom bloku, nikdy by sa ho vam
vSak nepodarilo spustit, pretoze nato je potrebny preklada¢ - kompilator, ktory prelozi text do
spominaného jazyka, zrozumitel’'ného pre pocitac.

Posledny dolezity poznatok je ten, ze Delphi ako objektovy programovaci jazyk pracuje na baze
objektov a udalosti, teda ve’mi zjednoduSene povedané, pracuje asi takto: nastane udalost’ >
vykona sa akcia, napriklad: uzivatel’ klikne na tla¢idlo > program sa vypne a pod.

Tolko tivodnad nudné tedria, eSte raz opakujem, Uplne zédkladnad a bezpodmienecne potrebna pre
pracu v Delphi.

V dalSej Casti sa zozndmime so zaujimavym a naozaj praktickym a oproti Pascalu celkom
pritazlivym prostredim Delphi 7.



A.
GRAFICKE PROSTREDIE DELPHI 7



I. ZAKLADNE PROSTREDIE

Po spusteni Delphi 7 sa automaticky na vaSom monitore zobrazi zékladna obrazovka Delphi 7. Ttto
mozno rozdelit’ na 7 Casti, tak, ako to vidite na obrazku:

4 Delphi 7 - Projectt =1
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Tymito ¢astami sa budeme jednotlivo a podrobne zaoberat v d’alsich kapitolach, aby sme mali ¢o
najlepsi prehl'ad o tom, v akom prostredi pracujeme. Toto je vel'mi dolezité pre nas d’alsi postup
v programovani, pretoze s tymto prostredim sa stretneme vzdy, ked’ budeme v Delphi programovat’.

Nazvy jednotlivych Casti prostredia su v nasledujtcej legende:

Legenda
0 — Hlavné menu
1 — Obrazkové menu
2 — Paleta komponentov
3 — Object Treeview
4 — Object Inspector
5 — Formular
6 — Unit



II. HLAVNE MENU

Hlavné menu Delphi funguje uplne rovnako, ako napriklad hlavné menu programu Word a inych. Je
vel'mi rozsiahle a podrobné popisovanie vsetkych moznosti, ktoré poskytuje by bolo zbyto¢ne
zdihavé, preto preberieme len tie najpodstatnejie, pretoze kazdy, kto sa programovaniu v Delphi
bude venovat dlhSie a vaznejSie sdm spozna vSetky ostatné moznosti, ktorych je tu naozaj mnoho.

Polozka File:

Polozka File obsahuje tie najzadkladnejsSie funkcie pre pracu so sibormi (poznate ju naozaj
zo vSetkych programov balika Microsoft Office, skicara, ¢i dokonca z poznadmkového

bloku).
File | Edt Search Miew Project Run  Compornent Da
| Mew @ Application
i Open... =1 cLx Application
'LJ Open Project... Chrl+F11 Daka Module
Reopen m Farm

B save Chrl+5 Frame

E Save As... =t Unit

B3 Save Project As... ¥ Cther...

o save sl Shift+Chri+s

% Close

? Close all

5y use Unit. . Alt+F11

&5 Print...

KL Exit

Save / Save As...
Save ulozi aktualne okno pod aktudlnym nazvom, Save As... ulozi aktualne okno pod
nazvom, ktory zada uzivatel. Omnoho castejsie vSak budeme pouzivat tlacidla Save Project
As... a Save AlL

Save Project As... / Save All

New
Umoziiuje  vytvorit  novy  projekt,
formular atd’. NajzakladnejSou polozkou

je Application, ktora vytvori novy
projekt. Tuto polozku vSak velakrat

nevyuzijete, pretoZe po spusteni Delphi sa
vam projekt automaticky vytvori.

Open / Open Project...

Otvorite pomocou neho unit, formu alebo
iné s Delphi suvisiace subory. PouZzivat
budeme hlavne polozku Open Project,
ktora otvori zvoleny projekt. Otvorit
projekt sa vSak da aj uplne jednoducho vo
Windowse (dvojklikom).

Save Project As... ulozi cely projekt. Po prvom uloZeni projektu pouZivajte na uloZenie

zmien Save All.

Close / Close All
Close zavrie aktualne okno, Close All zavrie vSetky oknad otvorené v Delphi (Samotné
Delphi vSak zostane otvorené)

Print...
Tlac¢ obsahu okien.

Exit
Zatvori vSetky oknd otvorené v Delphi a zavrie aj samotné Delphi.



Polozka Edit
4 Delphi 7 - Project1

| File Search  Wiew Project Run  Component  Database  Tools  Window  Help

Slizi na zékladné upravovanie textu (kopirovanie, mazanie atd’.) a ostatné upravy, ktoré pre
zaCiatocnika zatial’ rozpisovat’ nebudem. K potrebnym sa neskor vratim.

Polozka Search
4# Delphi 7 - Project1
| File Edit Wigw Project  Run Component  Database  Tools  window  Help

Podobne ako polozka Edit je to jednoduchd polozka, pouzivana vo vid§ine textovych
editorov, slizi na vyhl'adavanie (Find) a nahradzanie (Replace) textu.

Polozka View
Slizi na nastavenie zobrazenia ro6znych okien Delphi.

Wiew | Project  Run  Component  Data Project Manager

B Project Manager  Chrl+Al+F11L Prehl'adné¢ okno, zhrnujuce vsetko, Co sa vo vaSom
projekte nachadza (praktické len pri va¢Som mnoZstve
formularov a unitov).

% Object Inspector Fi1

% Obiject TreeView Shift+al+F11 Object Inspector

Ez] To-DoList Umoziiuje prehladne upravovat komponenty, vid’
alignment Palette samostatnu kapitolu venovantl tomuto nastroju.

Browser Shift-+Ckrl+E
Object Treeview

Prehladne zobrazuje komponenty vo formuléri, vid’
samostatnu kapitolu o tomto nastroji.

fobo Os, ER

Zode Explorer

Cormponent Lisk

B window List... Alt+0
Additional Message Info Window List...
Debug Windows v+ | Zobrazi zoznam v Delphi otvorenych okien.
Deskiops 3 .
Toggle Form/Unit
F Toggle FormjUnit e Prehodi medzi oknami formuléra a unitu.
3 Units... Crl+F12
& Forms... Shift+F12 Forms..., Units...
Zobrazi zoznam formularov a unitov.
Mew Edit Window Toolbars
Toolhars + | Umoznuje nastavit, ktoré liSty snastrojmi budi
zobrazené.



Polozka Project

Dolezita polozka obsahujica operacie s projektom.

Project | Run  Component  Databas

L]

) Q= 0% (€

Add ko Repositary, .
View Source

Languages

= add Mew Project. ..

od

& Build Project1
[& Syntax check Project1

G Compile All Projects

T Eyild Al Projects

Add to Project... Shift+F11
Remove From Project, .,

Impoart Type Library. ..

Add Existing Project. ..

1 Compile Projeckl  Chrl4+F9

Options,.,  Shift+CEHFLL

Polozka Run

Add to Project...
Pridat’ d’al$ieho unitu alebo inej zlozky do projektu

Remove from Project...
Odstranit’ unit z projektu.

Compile Project

Skontroluje projekt aak neobsahuje Ziadne chyby
skompiluje (prelozi) ho, teda vytvori subor s priponou .exe,
teda vo Windowse samostatne spustiteny program.

Build Project

Identické s Compile Project s tym rozdielom, ze Compile
»prestavia“ len subory, ktoré sa zmenili a Build vSetky
subory, nezavisle od toho, ¢i sa zmenili.

Options...
Mnozstvo nastaveni projektu.

Prikazy spojené so spustenim projektu

Run| Component Database  Tools  Wind
B Run F9 Run
' attach to Process... Skontroluje chyby a v pripade, Ze sa v projekte ziadne
Thi Parameters... nenachadzajli, program spusti.
Program Reset
Ukonc¢i spusteny projekt (mozné len pocas behu
programu, teda po jeho spusteni kliknutim na Run).
‘g Step Over Fa Uzito¢né napriklad pri zacykleni programu.
& Trace Inko F?
'Ei Trace to Mext Source Line Shift+F7
t Run ko Cursor F4
Ewvaluate/Modify, .. Chrl4+F7
o Add Watch. .. Chrl+FS
Add Breakpoink }
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Polozky Component, Database
4 Delphi 7 - Project1

File Edit Search Wiew Project Run Database Tools  ‘Window Help

Polozky na vytvaranie / pridavanie komponentov (Component) a pracu s databazami
(Database), ktoré sa zaCiatocnika ani zd’aleka netykaju.

Polozka Tools
4@ Delphi 7 - Project1
File Edt Search Miew Project Run  Component  Database Window Help

Rozne nastroje, prakticky sa nemusia vobec vyuzivat', tym, ktorym sa nepaci vzhl'ad Delphi
odporu¢am Environment Options.

Polozka Window
4 Delphi 7 - Project1
File Edt Search Miew Project Run Component  Database  Tools Help
Obsahuje len zoznam okien spustenych v Delphi.

Polozka Help
4 Delphi 7 - Project1
File Edit Search Wiew Project Run  Component  Database Tools  Window

Obsahuje stibory pomocnika k Delphi, za tato obrovskil Help databazu si Delphi zasluzi
poklonu, s tymto helpom sa naozaj da pracovat, len treba samozrejme vediet’ po anglicky.
Zaujimava a mnohokrat vyuzivand je moznost’ stlacit F1 pri nejakom texte, alebo
oznacenom komponente. Zobrazi sa pomoc pre vybrany text, resp. komponent.

11



III. OBRAZKOVE MENU

. B Obrazkové menu sprostredkiva  zakladné
TR-89F dE e icie jednym  kliknutim, | i
L = | = = operacie jednym kliknutim, je preto velmi
3 =+ . T uzitocnym  a praktickym  nastrojom  pre
- E E: = b o @ urychlenie zakladnych operacii.
Save All Open Project
Save Add io Project
Open Remove firom Project
New Items { Help Contents
- =5 HE
FHE IR
View Units
View Forms
Toggle Form / Unit Pause
New Form Bun

Ikona New Items
Vytvorenie novej aplikacie, formy a
inych. Po kliknuti sa zobrazi okno, v
ktorom si vyberiete, co chcete vytvorit'.

Ikona Open
Zobrazi dialég na otvorenie suborov
(projecktov, unitov...), klik na Sipku
zobrazi zoznam posledne otvorenych
projektov.

Ikona Save
Funkcia totozna s File | Save v hlavnom
menu.

Ikona Save All
Funkcia  totozna
v hlavnhom menu.

s File | Save  All

Ikona Open Project
Funkcia totozna s File | Open Project ...
v hlavnom menu.

Ikony Add file to project, Remove file
from project
Funkcie totozné s Project | Add to
Project ... resp. Project | Remove from
Project ... v hlavnom menu.

Ikona Help contents
Zobrazi okno pomocnika Delphi.

Ikony View Units, View Forms
Funkcie totozné s View | Units resp.
View | Units... v hlavnom menu.

Ikona New Form
Prida novy formular do projektu.

Ikona Run
Funkcia totozna
v hlavnhom menu.

s Run | Run

Zostavajuce 3 ikony nie st pre zaciato¢nika potrebné, konkrétne ikona Pause sluzi na pozastavenia
y )
programu pocas behu (po spusteni kliknutim na Run) a d’alsie 2 sluZia na trasovanie programu (jeho

sledovanie a kontrola).

12



IV. PALETA KOMPONENTOV

Standard ]Additional] Win32] Sustem] Data Acce&&] Data Controls] dbE:-:Dress] DataSnaD] BDE ] AD0 ] InterEase] WebServices] InternetE:-LlL

h SE R ANE @ o P T H

V vodnej teoretickej kapitole “" ¥ sme si povedali, e projekt sa v jednoduchosti sklada

z formulara a unitu. Paleta komponentov je tzko spojena prave s formuliarom, teda s oknom,
ktoré uvidite na obrazovke monitora po spusteni programu (prikaz Run). Formular je vlastne akasi
plocha, na ktorti ukladame komponenty (tlacidla, textové polia, tabul’ky, grafy ...) a tak vytvarame
vzhlad nasho programu. Paleta komponentov sluzi na rychle vkladanie komponentov do
formulara.

Samotna paleta obsahuje mnozstvo list (Standard, Additional, Win32, System, Data Access ...) s
haldami komponentov, pre nas bude postacujica liSta Standard, na ktorti sa teraz podrobne
pozrieme. Kazdy komponent ma v liSte svoju ikonku, ak na nej podrzite kurzor mysi zobrazi sa
nazov komponentu.

Rozpravame o komponentoch a vlastne ani nevieme, ¢o to komponent je... Pre programovania
neznalého Cloveka tazko napisat’ zrozumitelnti definiciu, preto to skisim jednoducho. Komponent
je objekt, presne dany jeho vlastnost'ami (medzi ktoré patri napriklad meno, farba, rozmery,
amnohé iné). A aby vo formuléri neboli len tak pre formu (je na nich zalozené celé objektové
programovanie) kazdy znich ma moZnost’, Ze nastanu urcité udalosti (napriklad u tlacidla
(Button) je tou najzakladnejSou kliknetie nan).

Vlastnosti komponentu sa menia napisanim prikazu do Unitu nasledovne:
MenoKomponentu.Vlastnost:=Hodnota;

Casto sa stretnete s pojmom Aktualny (Oznaceny, Vybrany) komponent. Komponent oznagime
jednoducho tak, ze nan klikneme vo formulari alebo klikneme na jeho meno v Object Treeview.
Aktualny komponent spoznate podl'a 3 zakladnych vlastnosti:

1. Vo formulari je okolo neho 8 uchitiek (vid’ obrazok):

- | n "
“m Aktualng E Meakivalny | !

2. Jeho meno je oznacené v Object Treeview
3. Jeho meno a typ je hore v Object Inspectore

Na d’alSej strane sa zozndmime so zakladnymi komponentmi, ktoré budeme pouzivat.

13



LiSta Standard

Na obrazku je zobrazena liSta Standard s 4 najzakladnejSimi komponentami, ktoré
musi ovladat’ aj Gplny zaciatocnik.

Lahel
Edit

Standard ]

h BEF SSAMEpr @ i@ = |

Rlemo

Buiton

Ak chcete nejaky z nich pridat’ do formuléra staci, ak dvojkliknete na jeho ikonu
v palete, ak ho chcete zmazat’ z formulara oznacite ho a stlacite na klavesnici Delete. Ak ho
chcete premiestnit’ staci pouzit' drag & drop (teda ho jednoducho preniest’ mysou) na iné
miesto (pokrocilej§i moézu vyuzit' vlastnosti LEFT a TOP typu integer), ak chcete zmenit’
velkost komponentu staci ho ,natiahnut™ na pozadovanu velkost (pokrocilejsim
odporuc¢am vlastnosti WIDTH ($irka) a HEIGHT (vyska) typu integer).

Pre pracu s komponentami je uplne skvelda pomoécka Object Inspector, ak vam
nebude nieCo z dalSich riadkov zrozumitel'né (napriklad uplnym zaciatocnikom co je typ
String) vlastnosti komponentov sa daju l'ahko upravovat’ prave v Object Inspectore (vid’
0 fiom samostatnu kapitolu).

Komponent Label
" HaHaHa Najzakladnejsi komponent uréeny na vystup dat na obrazovku (teda napr.
"""" vypisanie vety...). Jeho najuzitocnejSou vlastnostou je vlastnost’ CAPTION
(typu String), ktora udava, ¢o v niom vlastne bude napisané.

Komponent Edit
e — = . Najzakladnejsi komponent ureny na vstup dat z klavesnice.
: iEd'” - »- NajpouzivanejSia vlastnost’ je TEXT (typu String), ktora

udéva, o je v lom napisané.

Komponent Memo

| rp—— »- Zlozitejsi komponent, ureny na vstup alebo vystup
i . viacriadkového textu (napriklad na vypisanie textového
stuboru). Hlavnou vastnostou je vlastnost’ LINES, udavajuca
- text, ktory je v Meme napisany (je rozdeleny do riadkov).
| [
B [ ] |

‘w 'w " w Najpouzivanejsi ,,spustac operacii“. Nie su pri iom ani tak dolezité
.= Buttanl #° vlastnosti ako udalost ONCLICK, ktora udava, Co sa stane, ked
---------- uzivatel’ na button klikne.

14



V. OBJECT TREEVIEW

Object TreeYiew % Object Treeview je jeden z uzito¢nych pridavkov do prostredia
% Delphi, ktory tam vlastne vobec nemusi byt, ak ho nechcete
— pouzivat, mdzete ho vypnut (Samozrejme sa d4d znova zapnut
= I?::;i?ew " vhlavnom menu: View | Object Treeview, alebo klavesova skratka

ESLoad Shift+Alt+F11).
.y Sluzi na prehladné zobrazenie komponentov vo formulari
-l Menu v stromovej Struktire aje vyhodny hlavne pri pouziti mnohych
=4, Program {Program1} komponentov (ako to vidite na obrazku vedla), ¢o sa vSak nas

37, Kaontrola siboroy netyka.

37, Prehravat {Prehr

¥ Usivatsia (Uva Jednoducho sa pomocou neho dostaneme k l'ubovolnému
ZIvalela ware

N e w2 || komponentu, na ktorého meno v fiom klikneme a ten sa oznaéi vo
_ s Konenla K nreola ||| formuldri a taktieZ sa stane aktudlnym. Na obrazku je aktualny
< | E3 komponent Lista_Timer.

15



VI. OBJECT INSPECTOR

Dbject Inspector Ed

|F|:|rm'| j
Properties l Events ]

| Action | A
ActiveCotibnl
Align alHone
AlphaBlend Falze
AlphaBlendy al 255

B Anchors [akLeftakTop]
AutoScroll True
AutoSize Falze w
Al shown

Object Instector je d’al§i z pridavkov do prostredia Delphi, pre
zaCiatocnika ma vsak obrovsku hodnotu a vyznam. Zapina a vypina
sa v hlavnom Menu, polozka View | Object Inspector alebo klavesou
FI11.

Menit hodnoty vlastnosti komponentov alebo nastavovat ich
udalosti je vd’aka nemu zaleZitostou par kliknuti. Uplne hore sa
v object inpectore nachadza nazov (Forml) atyp (TForml)
vybrané¢ho komponentu. Pod nim st na vyber 2 listy a to konkrétne
PROPERTIES (vlastnosti) a EVENTS (udalosti). Kazda sluzi na nieCo
iné a samostatne sa na ne pozrieme v d’alSich riadkoch.

Lista Properties (vlastnosti):

Object Inspector

Lista vlastnosti pontka na 1 mieste prehladné
L)' a zrozumitelné zhrnutie vlastnosti oznageného komponentu.

|F|:|rm'|

Properties l Everts ]

[~ Ako vidite na obrazku, je rozdelena na 2 stipce. V Pavom
stlpci st nazvy vlastnosti (Action, ActiveControl, Align, ...)
a v pravom ich hodnoty (alNone, False, 255, ...). Zmenit

Achion - )
e niektort vlastnost’ je Uplne primitivne — vo vécSine staci
Align alMore kliknat' do pol'a, vktorom je hodnota vlastnosti, ktora
AlphaBlend  False chceme zmenit’ a jednoducho d]’u prepisat’, NP by sme cheeli zmenit
&lphaBlendy sl 255 nadpis (Caption) vybraného formulara. Najdeme v stipci viavo Caption, klikneme do pola
FH Anchors [akLett,akTop] vpravo od neho (je v iiom napisané Forml) a napiSeme dorn nami zvoleny text.
AutoSerall [T . i sible L
il e Niektoré vlastnosti (*¢ " Color. Visibley “maiiy  niekolko
AutaSize Falze , . ) i C Ay s, id
BiDiMode  beleftTaRight predvolenych moznosti, z ktorych si mozete vybrat’ a iné (
HBordericons | [biSystemient, napr- Fonty ‘majn po kliknuti na hodnotu vytvoreny $pecialny
BorderStyle | bsSizeable dialog na pravu vlastnosti.
Borderw/idth |0
Caption Form| w
Al ghown

Lista Events (udalosti):

Object Inspector

Form1

Froperties Events l

Action
ActiveControl
kM enu
Objecttdenulter
Ondctivate
OnCanResize
OnClick,

X Lista udalosti ponika zoznam udalosti pre akutalny
[ komponent. Rovnako ako liSta vlastnosti aj liSta udalosti je
rozdelena na 2 stipce, v lFavom je nazov udalosti a v pravom
|| je bud’ procedura, ktord sa vykond, ak nastane dand udalost’
(jednoducho povedané je to ndzov navodu, ktory povie
programu ¢o ma urobit’, ak nastane udalost’) alebo prazdne
pole. Ak je uz udalosti procedura priradend (na obrazku
OnCreate) dvojklikom na jej nazov (na obr. FormCreate) sa
k nej dostaneme, ak nie, dvojklikom na prazdne pole sa

OnCloze
OnClozelluery
OnConsztrained|
OnContextPopy

O BIClick

All zhown

OnCreate FormCreate

=] procedutira v unite automaticky vytvori. Do tejto procedury
v unite potom piSeme prikazy, ktoré sa maji vykonat'.

16



VII. FORM (FORMULAR)

17

Ako sme uz spomenuli,
formular je objekt, ktory dava
vzhlad celému nasmu
projektu.  Teoreticky  sa
o formulari vela hovorit
neda, je na kazdom, kolko sa
s upravami formulara bude
zaoberat. Formular dalej
sluzi hlavne na vkladanie

kOl’l’lpOIlCl’ltOV (vid. kapitolu Paleta
komponentov, strany 13, 14)



VIII. UNIT

Unit je priestor pre samotny zdrojovy kod programu. Tym, ktori este s programovanim v Pascale

nemaju skusenosti budu zrejme v tejto kapitole niektoré poznatky nezrozumitel'né, to vSak vobec
nevadi.

Struktiira Unitu:
« HLAVICKA: unit meno_unitu;
%+ INTERFACE (rozhranie):
* Vymenuva pouzité unity
= Deklaruje typy, premenné, funkcie a procedury, ktoré budu neskor konkretizované
v implementation.
% IMPLEMENTATION (implementacia, zavedenie):
= Konkretizuje funkcie a procedury deklarované v Interface, to znamena, Ze sem uz
konkrétne vypisujeme procedury a funkcie.

« Initialization (inicializacia) - nepovinné, nebudeme pouzivat
< Finalizaction (finalizacia, ukon&enie) - nepovinné, nebudeme pouzivat
% KONIEC UNITU: end.

Pre lepsi prehlad pripajam obrazok:

’% Unit1.pas [;]@W

=1 Unit1 MNazov unitu
B% TFom
(2] wariablds it ; Hlavicka ”~
[ Uses
I interface : Zatiatek Gasti Interface
Zobrazenie pees 5
stromovej Windows, Messagesz, 3yslUtils, Variants, Classes, Graphics,) ™
Strulchiry Dialogs:
untiu ke Pouiité unity
type
TForml = class (TForm)
procedure FormCreate (Sender: TObhject):
private e Definicie typov
{ Private declarations }
public
{ Public declarations }
end;
rar
Forml: TForml; == Deklaricie premennych
I implementation : Zafiatok éasti Implementation [v]
A R
o] (2 1.1 |Modified Inzert 'Code f,Diagram /

18
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B.
VYTVARAME VLASTNY PROJEKT

V tejto Casti sa do uplnych podrobnosti zoznamime s procesom vytvarania
prvych uplne jednoduchych projektov, postupovat’ budeme krok za krokom.
Pre tych, ktori za¢inaju ¢itat’ azZ priamo pri tejto ¢asti budua pridavané odkazy

na Casti prirucky, v ktorej sa nachadzaju potrebné informacie.

Je vhodné tuto Cast’ nielen ¢itat’, ale sicasne aj po krokoch vykonavat’
popisané ¢innosti priamo v Delphi.

Predstavme si, Ze chceme vytvorit’ program, ktory pozdravi uzivatel’a po
zadani mena a kliknuti na tlacidlo.

20



I. SPUSTENIE DELPHI 7

Pre sktseného uzivatela vtipna kapitolka, ale predsa ju uvddzam. Delphi 7 mozno spustit

mnozstvom spdsobov, tu s najbeznejsie:

1. Dvojklikom na ikonu Delphi 7 na pracovnej ploche
2. Cez menu Start | Programy | Borland Delphi 7 | Delphi 7
3. Najdete Delphi32.exe (pomocou hl'adania vo Windows) a spustite

V pripade, Ze ni¢ z predchadzajiiceho nezaberd potom je tu 1 isty sposob: Kliknete na Start,
Spustit’... a napiste Delphi32 a stlacte Enter alebo kliknite na OK. Ak je Delphi 7 spravne
nainstalované, urcite sa spusti. Tento najistej$i spdsob uvadzam aj obrazovo:

Prograrny 4
Dokurmenty k
Mastavenie r
Hl’adat’ »

Pamoc a kechnicka podpaora

Spustkit’, ..

Odhlasit’ pougivatela Administrator, .

T
=
S
oy
oy
@
[=]
p
=
[ W
>
W
=
(=]
=
=

|
\_;.}.'3
Eg
Jo
Y
L
2|
O]

Wyprndt poditad, ..

-

Spustenie

-,

2Jes

Obvarits | delphi3z Lv

= Zadajte nazov programu, priecinka, dokumentu alebo
B internetového zdroja a systém Windows ho abwari,

ok l [ Zrugit’ ] [ Prehladawal’. ..

Po chvili sa na vaom monitore objavi zakladna obrazovka Delphi 7.V d'al3ej kapitole sa
povenujeme zakladnym upravam Formulara.
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II. ZAKLADNE UPRAVY FORMULARA

Formular

(teoria — strany 5, 13; dalej strana 17)

je okno, ktoré tvori vzhl'ad vasho programu a preto je dobré ho

upravit’ tak, aby bol pritazlivy a prehl'adny. Tymto upravam sa budeme venovat’ v tejto kapitole.

Pozicia formulara

Object Inspector

| Form1

Fropertiez I Events ]

X
[

I [~

| JLett 200
FMenu
M ame Form1

Objecttdenulter
OldCreate0rdel False
ParentBiDik od| True

FParentFont

Falze

All zhown

Scaled True
ScreenSnap  |Falze
ShowHint Falze
SnapBuffer 10
1]
Top 200 -
TransparentCol Falze el

Velkost’ Formulara

Object Inspector £
|F|:|rm'| j
Properties l Eventsl
Fikel:Perlnch |96 A~
Fopuphd enu b |
Pozition poDezktopCe
PrintS cale poProportional
Scaled True
ScreenSnap  |Falze
ShowHink Falze
SnapBuffer (10
Tag 0
Top 163
TransparentCol|Falze
TranzparentCaol [l clBlack
seDockMans False
HYertScrolBar | [TControlScrolle
S e
I *width 524
IR0 L i |
I WindowState |wsMormal I had
All shown

Umiestnenie formulara na obrazovke je dané jeho poziciou
v Delphi. Tato mozno l'ahko zmenit' prenesenim okna na
pozadované miesto.

Ak potrebujete premiestnit’ okno na presné suradnice zmeiite
v Object Inspectore ™ !? ylastnosti:

LEFT (vzdialenost od lavej strany obrazovky v pixeloch)

TOP (vzdialenost od hornej strany obrazovky v pixeloch)

Poznamka:

Zaujimava je tiez vlastnost
POSITION. Ak chcete napriklad,
aby vas formular bol presne
v strede obrazovky, stac¢i ju
\ zmenit na PODESKTOPCENTER.

topCenter =

Scaled  |polefaultPosOrly
Soreens p|Pol efaultSizelnly

ShowHint|polesigned

Velkost formuldra jednoducho zmenime presne tak, ako
menime velkost' okien vo Windows, teda uchytime za
I'ubovolny roh a natiahneme na pozadovanu velkost'.

Presnt velkost’ formulara udavaju vlastnosti:
HEIGHT (vyska v pixeloch)
WIDTH (Sirka v pixeloch)

Poznamka:

WwindowState § wsMormal

vishd aximized |
All zhown WM SRIMIZEd

— zhifumized
wiMormal

Ak chcete, aby vas formular bol
maximalizovany nezvac¢sujte ho
na celu obrazovku, ale vyuzite
vlastnost WINDOWSTATE, ktor
zmente na WSMAXIMIZED.
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Nadpis Formulara

Object Inspector

X

| Forrml

Properties l Events ]

AutoScrol True
AutoSize Falze

ERiRED] o
Llienffidth 1514

BiDiMode bdLeftToRight -

HEBorderlcons | [biSpstembd e, v R ..
ksl |Esess DalSou a poslednou vlastnost'ou, s ktorou sa zozndmime

Caption Prvj Projeky

| Nikto by asi nechcel, aby mal jeho internetovy prehliadac¢
alebo prehrava¢ hudby, ktory sdm naprogramoval nadpis
okna Forml. Preto kazdy zrejme hned tento nadpis zmeni

EHAnchors [akLeftakTop] (|| zmenou vlastnosti CAPTION. Tato je typu String, teda

nadpis mdze byt I'ubovolny retazec (logicky by nemal byt
vel'mi dlhy, obmedzenie je vSak na 255 znakov).

v suvislosti s vzhladom nasho programu bude vlastnost
COLOR, udavajuca farbu formulara. Je na vyber mnoZstvo
predvolenych farieb, ale tieZ moznost’ zadat’ vlastnu farbu (v
Sestnastkovej sustave).

Color clBtnFace v:

Al ghown

Teraz, ked’ sme sa naucili upravovat’ formular, skiisme zacat’ vytvarat’ na§ program. Zmeiite teraz
velkost' formulara. Nastavte jeho vysku na 150 aSirku na 300 pixelov. Nadpis nastavte na
Privitanie a farbu formulara na C1SkyBlue.

Vas formular by mal teda vyzerat takto:

( }' Privitanie E]@-\

Teraz ked’ mame nas formular upraveny tak, aby vyzeral tak, ako chceme, pokracujeme d’alej

vkladanim komponentov.
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III. VKLADANIE KOMPONENTOV

Vkladanie komponentu sa prevadza nasledovne jednym z 2 sposobov:
1. Dvojklikom na jeho ikonu v Palete Komponentov “““* ", vtedy sa nAm komponent
automaticky zjavi vo Formulari, potom ho méZeme premiestnit’.
2. Klikneme jedenkrat na ikonu komponentu v Palete a potom klikneme na miesto vo
formulari, kde chceme komponent umiestnit’.

Po vlozeni komponentu do formulara si v§imnite 3 zmeny:
1.V Object Treeview “"“"*!? sa automaticky zobrazi jeho meno a oznadi sa
2. Komponent sa stane vo formulari aktualnym (@l kemponent =strana 13)
3. Komponent sa stane aktudlnym aj pre Object Inspector " /9.

Potrebujeme teda do formuléra vloZit' nejaké komponenty. Akg? (@ komponentoch =sirana 14)

1. Kedze chceme uzivatela pozdravit, potrebujeme jeho meno. Na jeho zadanie
vyuZzijeme komponent Edit.

2. Ak uz uZivatel' zad4 svoje meno, klikne na tlacidlo a tak ,,povie programu, Ze je
meno uz zadané a program ho moze pozdravit. Potrebujeme teda vyuzit' komponent
Button.

3. Nakoniec treba pozdrav niekde vypisat. Nato vyuzijeme komponent Label.

Vlozte teda do Formuldra komponent EDIT. Zmeiite teraz jeho poziciu: Vlastnost’ LEFT aj TOP na
16. Jeho Sirku (WIDTH) upravte na 257. Teraz sa uz len zbavime nechcené¢ho napisu Editl v Edite
tak, ze zmenime jeho vlastnost’ TEXT na prazdny retazec (teda v iom nebude napisané nic).

Teraz vlozte do Formulara BUTTON. Jeho pozicia bude: LEFT=16, ToP=40. Jeho S§irka:
WIDTH=257. A vlastnost’ CAPTION upravte na Privitaj.

Na zaver vlozte do Formulara aj LABEL, na poziciu: LEFT=16, TOP=88, so Sirkou: WIDTH=257.
Zmenime jeho FONT napriklad na Times New Roman, Tucné (Bold), velkost: 14. Jeho CAPTION
upravte na prazdny retazec.

Vas Formular by mal vyzerat’ takto:

ﬁ' Privitanie E]@

Privitaj |
R covosuucoauyc <o
| (B
m L I L

Vo formulari mame uz aj potrebné komponenty, staci uz len doprogramovat’ udalosti, pod'me teda
dalej.
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IV. VYTVARANIE UDALOSTI

Pri vytvarani udalosti si treba ujasnit’ 3 zakladné veci:
1. Na ktory komponent sa udalost’ vzt’ahuje
2. AKka udalost’ nastane
3. AKké akcie sa maju vykonat’, ked’ udalost’ nastane

Pod’'me teda teraz tento postup aplikovat’ na nas priklad. Udalost’ sa vztahuje na komponent Button
(Tlacidlo), pretoze program ma uzivatel'a pozdravit’ po kliknuti na tlacidlo privitaj. Odpoved’ na
otazku akd udalost’ nastane je logickd ajednoduchd — uzivatel' klikne na Button, teda nastane
udalost’, ktora sa v Delphi vola OnClick. Aké akcie sa maju vykonat'”? Program pozdravi uzivatela.
Ako tento pozdrav vykoname si ukdzeme o chvil'u.

Object Inspector

£

| Button1
Properties Ewvents I

Action

[

M

| OnClick |
OnContextPopt
OnCraghrop
OnCiraguwver
OrErdDock,
OrEndCirag
OnE rter
nE =it
Onk.evDown
Onk.evPreszs
Onk.evllp
Ontdouzel owr
Ontousebdove
Onkdouzellp
OnStartD ok,
OnStarthirag

Al ghown

=

Ked uz mame situaciu analyzovani, mdézeme sa venovat priamo
vytvaraniu udalosti. Urobte z tlacidla privitaj aktudlny komponent
(kliknite nait vo formulari, alebo ho oznalte v Object Treeview,
alebo vyberte v Object Inspectore). Teraz sa v Object Inspectore
prekliknite na listu Events a najdite medzi nazvami udalosti (stipec
vlavo) ONCLICK. Teraz dvojkliknite na prazdne okienko napravo od
nazvu OnClick (tam, kde na obrazku vlavo vidite kurzor). Delphi
automaticky vytvori novl procediru a presmeruje vas priamo do nej
v Unite. Tam, kde blika kurzor uz mézeme pisat’, co sa ma vykonat’.
Napiste tam nasledujuci text:

Labell.Caption:='Dobry dern, '+Editl.Text;

Tento zabezpeci, ze do labelu sa vypise text v tvare Dobry den,
a text ktory je v Edite, teda meno uzivatel’a.

Tym by bolo vkladanie nasej prvej udalosti do programu ukoncené. Vkladanie zlozitejsich udalosti
spociva v rovnakom postupe, ale samozrejme treba mat’ SirSie znalosti samotného programovacieho
jazyka a jeho syntax. Tato kapitola slizi len na demonstraciu vloZenia uplne jednoduchej udalosti

do projektu.

Teraz uz staci len ulozit’ a skompilovat’ nas projekt
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V. UKLADANIE, KOMPILOVANIE

Na zéaver, ked’ mame nas projekt hotovy, ¢akd nas ulozenie a skompilovanie tohto projektu. Ak
projekt ukladame prvykrat zvolime niektorym zo sposobov Save All (napr. klavesova skratka
Ctri+Shift+S, alebo cez hlavné, alebo obrdzkové menu). Zobrazi sa jednoduchy dialog najskor na uloZenie
unitu a potom projektu. Odpori¢am pre kazdy projekt vytvorit' vlastny adresar, pretoze projekt
obsahuje viac suborov, ktoré by sa neskdr mohli miesat’. Ulozime teda nskor unit a potom projekt.
Teraz len projekt skompilujeme (¢im sa vytvori .exe stibor, ktory mozete kedykol'vek spustit’) — do
dosiahneme napriklad stlacenim klaves Ctrl+F9. Ak ste postupovali podla popisané¢ho postupu
k ziadnym chybam by nemalo dojst’ a projekt by sa mal dat’ bez problémov skompilovat.
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C. ZAVER

Tu sa naSa kratka cesta zdkladmi prostredia Delphi kon¢i. Ja dafam, ze Vam tato prirucka priniesla
trochu svetla do prostredia Delphi 7, ktoré pre zaciatocnika nie je lahké aukéazala, ze
programovanie v Delphi méze byt aj jednoduché. Tym, ktorym sa programovanie zda aj zabavné
zelam vela trpezlivosti a uspechov v d’alSej praxi, tym, pre ktorych je programovanie nudnym
utrpenim zeldm mnoho uspechu vinych odvetviach, pretoze tak ako iné Ccinnosti, ani
programovanie sa dobre neda robit’ nasilu a z prinutenia.

Autor
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