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Programmierung mit Delphi

Programmierung

v T

Kommunikation Quellcode
Mensch-Maschine . Anweisungen in _
Programmiersprache (Unit)

Komponente 2Attribute

H h
e Formular> GréRe, Farbe, e Zeitpunkt der Ausfihrung

(Reaktion auf Ereignisse),

Schaltflachen, ... _ Ereignis> Anweisung
e Label> Beschriftung (Caption), ... Mausklick
e Edit—> .. Tastendruck
e Button-> ... M ausbewegung

dgFir jedes Delphi-Programm einen Ordner anlegen!

Der Arbeitsbereich von Delphi

Hauptfenster mit Menuleisten und Komponentenleiste
Objekt - Explorer zum @ndern der Attribute

Das Formularfenster zum Gestalten der Programmoberfléche
Das Editorfenster zur Eingabe des Quellcodes

Andern von Eigenschaften mit dem Objekt-Explorer
Objekt auswahlen | Attribut auswahlen | Wert setzen

Reaktion auf Ereignisse

Komponente auswadhlen—-> Ereignis auswahlen - Methode (Prozedur) festlegen
z.B. Button - Mausklick - Farbe des Formulars andern

Andern von Eigenschaften wahrend der Programmausfiihrung

Im Quellcode muissen die entsprechenden Anweisungen notiert werden.
Konponent ennane. Ei genschaft = Wert;
FormlL.left := O;

Forml. col or: = cl red;
Buttonl. caption: ="K

Dateien eines Delphi — Projektes

Dateierweiterung Erlauterung
pas Quéllcode (Unit)
.dfm Formulardatei (Einstellungen des Formulars)

1
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.dpr Projektdatel
.dcu in Maschinencode compilierte Unit
.exe ausfuhrbare Programmdatel
Aufbau einer Unit
. . Name der Unit
unit Unit1,
interface
Festlegen aller verwendeten Elemente(K omponenten,
Methoden, Variable)
uses

W ndows, Messages, SysUtils, C asses, Gaphics, Controls,
Fornms, Dialogs, StdCirls;

V erwenduna anderer Units (7.B. fiir Standardkomnonenten)

type Typdefinition, z.B. Festlegen, welche
TFornml = cl ass(TForm Komponenten und Methoden das
Label 1: TLabel ; Formular enthalten bzw. verwenden soll

pr ocedure OKC ick(Sender: Toject);

private
{ Private-Deklarationen }
public
{ Public-Dekl arationen }
end;
var

FormlL: TFor nil;

| npl enent ati on

Anweisungsteil: Festlegen der Anweisungen fur die
verschiedenen Methoden

{$R *. DFM
procedure TForml. OKO i ck( Sender: TObject);
begin
forml. col or: = clred,
end;

Ende einer Methode (Prozedur)

end.

Ende der Unit
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Ubung Tag und Nacht
Neue Komponente: Image (Bildfeld)

Neue Eigenschaft: visible
Die Eigenschaft visible ist ein sogenannter Wahrheitswert (Boolean) mit den Werten true
(wahr => sichtbar) und false (falsch => unsichtbar )

Neue Eigenschaft: Picture
Mit der Eigenschaft Picture wird die angezeigt Bilddatel festgelegt.

Sonnenaufgang - Die Timer — Komponente

Vorubung: Bei jedem Klick auf ein Button soll die |mage-Komponente mit dem Sonnenbild
welter aufsteigen.

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

i magel.left:=imagel.left + 10;

i magel. top: =i magel.top — 10;

end;

Die Timer-Komponente wiederholt eine Methode im festgelegten zeitlichen Abstand.

Eigenschaft Bedeutung
Intervall Zeit zwischen zwei Wiederholungen in Millisekunden
enabled true: Timer ist aktiv, false: Timer ist deaktiviert

Bedingte Anweisung

Mit der If —Then Anweisung wird die Ausfihrung von Anweisungen an eine Bedingung
gekoppelt.

| f (Bedi ngung wahr) then Anwei sung;

| f (Bedi ngung wahr) then begin )
Anwei sung;
\ Anweisungs-
Anwei sung; block
end;

Bsp.
If (forml.color = clBlack) then fornil. col or:= cl Bl ue;
If (imagel.visible = false) then inmagel. visible:=true;
If (timerl.enabl ed= false) then Begin
Tinmerl.interval:=100;
Ti mer 1. enabl ed: =t r ue;
End;
Gehdren Anweisungen zusammen (z.B. zu einer Prozedur oder zu einer Bedingung), dann
werden sie als Anweisungsblock zusammengefasst);
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Struktogramm eines Anweisungsblocks

Block

begin

Arvweisung 1;

Arweizung 2

Arvweisung n;

end,

Ubung Autofahrt

Mit Hilfe einer Timer-Komponente soll ein Auto von links nach rechts tiber das Formular
fahren. Wenn das Auto das Formular rechts verlassen hat, soll es links neu erscheinen.

Ubung Autorennen

Zwei Autos sollen gleichzeitig ein ,, Rennen” fahren. Dazu wird werden beide in zufalligen
Spriingen Uber den Bildschirm bewegt.

Zufallszahlen

In Delphi konnen mit der random - Anweisung Zufallszahlen erzeugt werden. Dazu muss
zuné&chst der Zufallsgenerator mit der Anweisung randomize gestartet werden.

Mit random(n) erzeugt man natiirliche Zahlen zwischen O und n-1; d.h. mit der Anweisung
random(4) wird eine der Zahlen 0, 1, 2, 3 ausgewahit.

Procedure formil. forncreate(Sender: Tobj ect);

Begi n

Random ze; //Programmstart=>» Start des Zufall sgenerators
End;

Procedure forml. tinmer1lti mer(sender: Tobject);
Begi n
| Muto.left:= InAuto.left + Randon(10);

Eﬁd;

Ubung Ampel
Eine Ampel soll gesteuert werden.
V oriberlegungen:
1. Wie viele und welche Ampelphasen gibt es? (rot, rot-gelb, grin, gelb)
2. Welche Komponenten werden benttigt?

Komponente |Eigenschaften Bedeutung

timerl name: timerl Steuerung der Ampel
intervall: 500 Lénge der Phasen
tag: O ungenutzt

buttonl name:btStart Ampel einschalten
caption: start




C.Stauch

Informatik 11

button2 name:btStop Ampel ausschalten
caption: stop

shapel name: shBox Ampelkasten

shape? name: shRed rote Ampel
brush.color: clsilver Licht aus

shape3 name: shY ellow gelbe Ampel
brush.color: clsilver Licht aus

shaped name: shGreen grine Ampel
brush.color: clsilver Licht aus

3. Welche Aufgabe muss die Timer-Prozedur erflillen?
) Ampelphase feststellen
o entsprechende Lampen ein- bzw. ausschalten
) evtl. Intervall anpassen

Die unbenutzte Eigenschaft Tag des Timers wird benutzt

um die Ampelphase festzulegen

d.h. tag=0=> Rot, tag =1 = Rotgelb, tag = 2 =» Grin, tag = 3 =» Gelb
procedure Tfornil. tinmer1OnTi ner ( Sender: Tobj ect);

begin

if tinerl.tag = 0 then

begi n

shRed. brush. col or: = clred

shYel | ow. brush.color:= cl Sil ver;
shGr een. brush.color:= cl Sil ver;

timerl.interval:= 500;
end;
if timerl.tag = 1 then
begi n
shYel | ow. brush. col or: = cl Yel | ow,
timerl.interval := 100;
end;

timerl.tag: =

end;

Wenn (das und das zutrifft)

tinmerl.tag + 1;
if Timerl.tag>3 then tinerl.tag: =0;

// Rot an

/1 CGelb aus

/[l &G Un aus

/| Lange der Rot phase

[/ CGelb an

/| Lange der Rot Cel bphase

/| Anpassen der Anpel phase

Zweiseitige Entscheidung
Bei Entscheidungen kann man zwischen zwei Alternativen auswahlen:

Dann mach di eses
Sonst nmach j enes;

| f (Bedi ngung wahr)

t hen Anwei sung( sbl ock)
el se Anwei sung(sbl ock);

Zweiseitige Entscheidung

i@

Bedingung erfllt?

nein

Arwveizungshlock

Anwveizungshlock?

Struktogramm einer
zweiseitigen Entscheidung
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Ubung Ein/Aus-Schalter
Ein Ampel soll mit einem Button als Ein- und Ausschalter bedient werden.

Ein-/Ausschalter

Beschriftung="An' ?
ja nein
Beschriftung:='Aus' Beschriftung="An’
Timer anschalten Timer ausschalten

Procedure TForml. Bt kCl i ck( Sender: Tobj ect) ;
Begi n
If (BtOK Caption="An") then
Begi n
Bt OK. Capti on: =" Aus’;
Ti mer 1. enabl ed: =t r ue;
End
El se
Begi n
Bt OK. Caption: =" An’ ;
Ti mer 1. enabl ed: =f al se;
End;
End;

Ubung Ampel mit Blinker-Modus
Eine Ampel soll nach dem Ausschalten Gelb blinken.

Losung: 2. Timer einfligen, mit zwel , Ampelphasen* (Gelb an — Gelb aus)

Ubung FuRgangerampel

Mit Shapes soll eine Stral3e mit Ful3gangeriberweg erzeugt werden, dazu eine Fahrzeugampel
und eine FuRgangerampel, die sich wechselsaitig in Betrieb setzen.

L 6sung: Fir jede Ampel einen Timer, das Umschalten erfolgt beim zurticksetzen der Tag-
Eigenschaft

Das EVA - Prinzip
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Ein Kakulationsprogramm soll die Internetkosten eines Kunden berechnen, nachdem seine
Online-Zeit sowie seine V ertragsbedingungen eingegeben wurden.
e Eingabe: Online-Zeit, Vertragsart,
e Verarbeitung: Berechnung der entstandenen Kosten
e Ausgabe: Anzeigen der berechneten Kosten
unitfUnit1;

type
[MForm13=[¢lass(TForm)
[Maobell:Mlabel;
[MEinZeit:[TEdIt;
MMOK:[TBitBtN;
[MMRVertrag:[MRadioGroup;
[Mobel2:[TLabel;
[Mous:[TLabel;
[MMRTyp:[MRadioGroup;
[Mrocedure[OKClick(Sender:[TObj

/* Internet-calculator ' =10 x|

Online-Zeit [100 [
 Flatrate o -
& \ertrag cB

Kosten

NIESS
[begin[/Flatrate[®

Eingabe und Ausgabe werden grundsétzlich tiber das Formular vorgenommen,
die Verarbeitung der eingegebenen Daten erfolgt in der CPU durch Ausfihren der im
Quellcode festgelegten Befehle.

Typische Komponenten zur Dateneingabe sind:
Textfelder (Edit), Radio- oder Checkboxen, Buttons

Typische Komponenten zur Datenausgabe sind:
Label, Messageboxen

Variable

Um Berechnungen durchfihren zu kdnnen, bendtigt man Variable. Jede Variable wird durch
Angabe eines Bezeichners (Name) und ihre Variablentyps festgelegt, z.B.
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Var Bezei chner : Vari abl ent yp;
var Vornane : String; -> Textvariable
var alter : Integer; -> Ganze Zahl

Beispiel: ein einfacher Taschenrechner

Komponente |Eigenschaften Bedeutung

labell name: labell Beschriftung
caption: 1. Zahl

label2 name: label2 Beschriftung
caption: 2. Zahl

editl name: EZahl1 1. Zahl eingeben
text: leer

edit2 name: EZahl2 2. Zahl eingeben
text: leer

label3 name: Ausgabe Anzeigen des Ergebnisses
caption: ---

buttonl name: btSumme Summe berechnen
caption: Summe

Eingaben und Ausgaben sind immer Texte(Strings)

d.h. Daten, die als Zahlen bearbeitet werden, missen vom Texttyp St r i ng in einen Zahltyp
(z.B. 1 nt eger ) umgewandelt werden - Typkonvertierung.

procedure TFor nil. bt Summed i ck( Sender: Tobj ect) ;

var zahl 1, zahl 2, summe : integer;

begi n

zahl 1: = StrTol nt (EZahl 1. text); Typkonvertierung der
zahl 2: = StrTol nt (Ezahl 2. text); Eingabedaten

sume: = zahl 1 + zahl 2; Berechnung

ausgabe. caption: = I ntToStr(sume); | Typkonvertierung und
end; Anzeige des Ergebnisses

Ubung
Erweitere den Rechner auf die anderen Grundrechenarten!



