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Delphi 

Caracteristicas

Vantagens :
- Facilidade em alterações e implementações



- Melhor Estruturação do código



- Velocidade



- Verdadeira orientação a objetos

Delphi possui um ambiente de desenvolvimento fácil de usar, com uma grande Biblioteca de Componentes Visuais (VCL - Visual Component Library).  A VCL contém código de botões campos, rótulos, gráficos, caixas de diálogo e acesso e tabelas de bancos de dados, e foi desenvolvida levando em conta as velocidades no desenvolvimento de aplicativos e na execução destes aplicativos.

O  rápido desenvolvimento de aplicativos é possível graças aos vários controles disponíveis na paleta de componentes, onde o programador escolhe um destes componentes, e coloca-o diretamente no local desejado, dentro de um formulário.  O formulário será a janela do aplicativo apresentada ao usuário.

O Delphi trabalha com eventos que dão início à alguma rotina de trabalho, ou seja, o programa fica parado até que um evento ocorra. Ele utiliza o modelo orientado objetos, permitindo além do uso de objetos existentes, também a criação de outros tantos.  

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

Um programa orientado a objetos e eventos é organizado em torno de um conjunto de objetos.  Onde objeto é uma variável com propriedades que o definem, e vários códigos dando funcionalidade a este objeto.  Ou seja, objetos são estruturas que combinam dados e rotinas em uma mesma entidade.

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

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

	Propriedades
	Métodos

	cor
	dar partida

	comprimento
	mudar marcha

	potência do motor
	acelerar

	tipo de pintura
	frear


Um método é uma rotina própria do objeto que o dá funcionalidade, ou seja, torna-o vivo, e as propriedades fazem o intercâmbio entre o objeto e o programa.

Anatomia de uma Janela 

A figura abaixo, mostra uma janela típica do Windows e a denominação de seus componentes básicos.
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Moldura  -  Os quatro lados da janela, que definem seu tamanho.

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

Menu de Controle  -  À esquerda da Barra de Título. Um botão com um ícone que representa o programa.

Botões de Tamanho  -  À direita da Barra de Título.  São dois botões, no primeiro temos um traço,  o outro com duas janelinhas ou uma janela desenhadas. Se forem duas janelinhas, mostra que a janela está maximizada, e se for uma janela um pouco maior, mostra que a janela está em seu tamanho normal e pode ser maximizada.  O botão com um traço serve para minimizar a janela.

Barra de Menu  -  Está abaixo da barra de título e contém as opções de controle do aplicativo.

Área do Cliente  -  É a parte interna da janela, também chamada de área do documento, utilizada para inserir os controles da nossa aplicação.

Área Externa à Janela  -  É sua Mesa de Trabalho onde você pode ter tantos aplicativos abertos quantos necessitar e a memória do seu computador permitir.

Janela  -  Uma Janela é plena quando podemos dimensioná-la (mini, maxi e restaurá-la) e movê-la.

Barra de Menu, Barra de ferramentas e Paleta de Componentes
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Barra de Ferramentas
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Paleta de Componentes

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


1 - Click Duplo no ícone da paleta de componentes. Insere o controle no centro do formulário com um tamanho padrão.


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

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

Formulário

É a janela que aparece no centro da tela  do Delphi.  Essa é a janela que estamos projetando.  Quando rodarmos o aplicativo, será ela que irá aparecer com os objetos que nós incorporamos.
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Controles
Existem vários tipos de objetos no Delphi, entre eles, formulários e controles.  Controles são todos os objetos que compõem um formulário.  Um controle é qualquer objeto que o usuário possa manipular desde que não seja uma janela (formulário).

Object Inspector

Nesta janela escolhemos como serão as características de cada objeto do formulário (botões de comando, quadros de texto, formulários, e outros), e a que eventos eles responderão, definindo como eles serão apresentados e operados pelo código.  Cada objeto possui um conjunto específico de propriedades, com seus valores, associadas a eles.  Ao trabalharmos nos diferentes objetos, a janela Object Inspector nos permitirá mudar as propriedades do objeto com o qual estamos trabalhando. Esta janela possui além da divisória Properties a divisória Events onde estão listados todos os eventos possíveis de ocorrerem com o objeto selecionado.

Existem propriedades que podemos mudar enquanto construímos nosso projeto, ou seja, em tempo de projeto, e outras propriedades que só podemos mudar durante a execução do programa, neste caso em tempo de execução.
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Na janela Object Inspector mostrada anteriormente, temos algumas das propriedades do formulário assim que iniciamos o Delphi. 

Caixa de Objeto  -  Está caixa mostra o objeto atualmente selecionado, através dela também poderemos selecionar todos os objetos do formulário ativo, alterando as suas propriedades, basta dar um clique na seta, que um menu de cortina se abre, onde poderemos selecionar um objeto.

Nome  -  Contém o nome do objeto atualmente selecionado, que será utilizado pelo código. Este nome está na propriedade Name.

Tipo  -  Nesta posição encontraremos qual é o tipo (classe) do objeto selecionado, se ele é um TForm (formulário), TButton (botão de comando), TLabel (legenda), ou então um TEdit (quadro de texto).

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

Coluna de Valores  -  Exibe o valor da propriedade correspondente.

MEU PRIMEIRO PROGRAMA

Para iniciar, vamos construir um programa que quando for dado um clique no botão de comando, será mostrada uma mensagem. E posteriormente poderemos alterar a apresentação desta mensagem através de outros botões.

Existem três passos principais para a escrita de uma aplicação no Delphi que iremos seguir:

· Desenhar as janelas que se deseja usar.



Inserir no formulário os controles que serão necessários

· Adaptar as propriedades dos objetos.

Alterar as propriedades dos controles às necessidades da aplicação

· Escrever o código para os eventos associados.


Esta é a parte mais complexa do desenvolvimento, é ela que dá a funcionalidade ao programa, são as rotinas que começam a ser executadas a partir de um evento.

Desenhar as janelas que se deseja usar.

[image: image8.png]Form1 o]

Labell

Buttan]







1 - Começamos inserindo um Label (Legenda) e um Botão de Comando no formulário, de uma das duas maneiras:

a)  Dando um duplo clique na barra de ferramentas no controle desejado;

b)  Selecionar o controle e dar um clique no formulário.

2 - Ao passar o ponteiro do mouse sobre o controle, nos será mostrado o seu nome e tipo.
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3 - Arraste o Botão para as coordenadas (40,80) e o Label para (8,16).

4 - Observe que, quando o controle estiver selecionado, poderemos arrastá-lo e dimensioná-lo dentro do formulário utilizando os botões dimensionadores.  Enquanto movemos o controle, nos é mostrada a posição, e quando dimensionamos aparecem as dimensões.
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Adaptar as propriedades dos Objetos

Para alterar as propriedades de um objeto, ele tem que estar selecionado (com os oito pontos dimensionadores visíveis), depois procurar o nome da propriedade a ser alterada, na janela Object Inspector, e selecionar (no caso de valores padrão) o seu valor, ou então escrever um novo valor.


1 - Dimensione o formulário da seguinte maneira:

Selecionar a propriedade Height, e atribuir a ela o valor de 150.
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Selecionar a propriedade Width e dar o valor de 180.
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Estes números correspondem a Pixels, que são os pontos do monitor.  Sendo o tamanho do objeto no monitor dependente da resolução de vídeo utilizada pelo computador.

Altere também as propriedades Name e Caption. A propriedade Name é a identificação do Objeto no código da aplicação, pode ser de qualquer tamanho mas só são considerados os primeiros 255 caracteres, deve começar com uma letra ou uma sublinha (_) não pode conter espaço, e após o primeiro caractere são permitidos números, letras (não portuguesas) ou sublinha.

A propriedade Caption é a palavra que aparecerá como título da janela, com até 255 caracteres.



Após você alterar estas quatro propriedades (Caption, Height, Name e Width) do formulário, ele estará assim:
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Agora, altere as propriedades do TLabel e do TButton.  O caractere & quando utilizado na propriedade Caption de Botões irá sublinhar o caracter seguinte a ele, identificando-o como atalho para o Windows



Após alterarmos a propriedade Caption do controle Label este ficará pequeno, pois a propriedade AutoSize é True, ou seja, o tamanho do Label estará sempre de acordo com o conteúdo de Caption.
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Escrever o código para os eventos associados.

O código é escrito na janela Code editor, para acessá-la, selecione o botão Iniciar e na janela Object Inspector, chame a divisória Events dando um duplo clique na parte direita da linha que contém o evento OnClick - a rotina escrita para este evento, será executada quando o botão Iniciar for clicado.
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Janela Code Editor



Nesta janela observamos o nome da procedure, identificando qual o objeto e o evento que dará início à execução do código, e onde está localizado este objeto.  O parâmetro Sender informa ao Delphi qual componente recebeu o evento que chamou a execução deste procedimento.
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Todas as instruções a serem executadas por um procedimento devem estar entre as palavras reservadas Begin e End.

O Code Editor também pode ser acessado dando-se um duplo clique no objeto que se quer criar um código. Cada objeto tem um evento que é mais comumente utilizado, e é com este evento que o Delphi iniciará o Code Editor quando acessado desta forma, isto não impede que criemos outros códigos utilizando mais de um evento para o mesmo componente.


O nosso projeto de Início, mostrará uma mensagem no Label (objeto)  com um Click (evento) no Botão “Iniciar” (objeto).  Ou seja, iremos alterar a propriedade Caption de lblMensagem, esta propriedade contém o que será mostrado ao usuário.

Atribuímos valores a uma propriedade de objeto seguindo o padrão: 

objeto + . + propriedade + := + valor da propriedade ;
Abra o Code Editor para o botão de comando e digite o código conforme a figura a seguir. Repare que ao digitar o ponto após LblMensagem, e aguardar alguns instantes, o Delphi exibirá uma lista de propriedades e métodos do controle Label.



Para escolher uma propriedade do LblMensagem, selecione-a com as setas de direção e então pressione Enter, inserindo-a na linha de comando.  Ou então, digite a primeira letra da propriedade, selecionando-a.
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Continue com o código, seguindo a figura mostrada abaixo.  Quando for dado um clique em Iniciar, será mostrada a mensagem “Você deu um clique em Iniciar”.



Clique sobre o botão Run da barra de ferramentas ( 
 ) para que o Delphi compile e execute o projeto.  Em seguida, selecione o botão Iniciar para ver o resultado.
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Finalize a execução do projeto teclando Alt+F4 ou no botão Finalizar (
) da barra de título da janela.


Para alternar a visualização entre o Formulário e o Code Editor, utilize o botão Toggle Form/Unit ( 
 ) na barra de ferramentas ou a tecla F12.

Existem propriedades que possuem valores predefinidos, quando escolhemos a propriedade Alignment e damos um clique na seta da caixa de valor, aparecem os tipos de alinhamento para o texto dentro do componente.



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





Além das propriedades descritas acima, com padrões pré-definidos, existem outras que possuem inúmeras escolhas, neste caso, ao invés de uma seta, observaremos três pontos, este é o caso da propriedade Font.
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Quando selecionamos os três pontos, aparece um Quadro de Diálogo onde escolheremos o formato da fonte da mensagem apresentada.

No seu projeto Iniciar, teste as alterações de fonte e observe as mudanças. Na figura a seguir, foi utilizada a fonte Arial com tamanho de 14 pontos.
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Observe na figura acima que o texto não coube na área de exibição do Label e nem no Formulário, nós temos duas opções para que este texto apareça integralmente.  A primeira, é alterar para True, a propriedade WordWrap do Label, esta propriedade insere uma mudança de linha quando o texto atinge a margem direita do objeto.  A segunda, é redimensionar o Label e o Formulário.  Como mostram as figuras a seguir.
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Exemplo i - CALCULADORA

Para iniciar um novo projeto, escolha a opção New Application do menu File.  Não salvando o projeto Iniciar anterior. 

Para inserir vários objetos repetidos no Formulário, damos um clique no ícone do objeto escolhido enquanto pressionamos a tecla Shift, ele ficará conforme a figura abaixo.



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

Logo após, basta ir inserindo os controles (Edit) dentro do Formulário, sem se preocupar com a estética.  Após inserir todos os componentes repetidos, clique no cursor bitmap em forma de seta, isto desativará o botão selecionado anteriormente na Paleta de Componentes.



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

Primeiro deveremos selecionar os objetos que queremos alinhar.  Pressione a tecla Shift enquanto você dá um clique em cada um dos Edit, selecionando todos ao mesmo tempo como mostra a figura a seguir.



Depois disto, pressione o botão direito do mouse em cima de um Edit, para aparecer o pop-menu.  Escolha Align..., aparecendo então a janela Alignment.
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Escolha Space equally (igualmente espaçado) para alinhamento horizontal, e Tops (topo) para o alinhamento vertical.
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Após o alinhamento, nosso Formulário estará conforme a figura abaixo:
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Insira os objetos restantes da maneira que preferir, posicionando-os de acordo com a figura a seguir:



Utilize o alinhamento Horizontal - Center in Window para o Button2.

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



Neste exemplo de projeto, digitaremos um número em Edit1, outro em Edit2, e quando for dado um Clique em Button1, o resultado da multiplicação aparecerá em Edit3.  Para limpar os Quadros de texto (Edit), usaremos o Button2.

O projeto irá trabalhar basicamente com dois eventos :


- Clique em Button1 (=)



- Clique em Button2 (Limpar)

Então, para escrevermos o código, daremos dar um Duplo Clique no Button1 - o Code Editor será exibido.

O editor de código possui várias ferramentas que auxiliam o programador durante a digitação do programa.  Uma delas é a Code Completion (conclusão de código), ela lista as propriedades, métodos e eventos apropriados à classe exibida.

Após digitar Valor1:=, pressione Ctrl+Espaço para exibir a lista, procure a função StrToFloat (transforma uma string em número com ponto flutuante) em seguida pressione Enter.



Outra ferramenta é o Code Parameters (parâmetros de código), que mostra uma lista dos parâmetros exigidos pela rotina ou função.  Esta lista aparece logo após a abertura de parêntese.



Na figura anterior, a função StrToFloat necessita de um parâmetro do tipo String (cadeia de caracteres), que no nosso exemplo está na propriedade Text do Edit1.

Digite o restante do código de acordo com a figura a seguir.



Alterne para o evento OnClick do Button2. E entre com os comandos a seguir:



Execute o projeto. Para utilizá-lo, entre com um número em Edit1, outro em Edit2 e dê um Clique em “=”, e o resultado da multiplicação aparecerá em Edit3.

Note que alternamos os campos ativos com a tecla Tab. A ordem de tabulação corresponderá à ordem em que os controles foram colocados no formulário.  Esta ordem é determinada pela propriedade TabOrder dos controles, caso o seu projeto não esteja, coloque-o na seguinte ordem:

	Objeto
	TabOrder

	Edit1
	0

	Edit2
	1

	Edit3
	2

	Button1
	3

	Button2
	4


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

Poderemos também alterar a ordem de Tab acessando o popup-menu.  Dê um clique com o botão direito em cima de qualquer componente escolhendo a opção TabOrder ( [image: image25.png]3 Tab Order.



), abrindo o quadro de diálogo Edit Tab Order, onde poderemos alterar a ordem de todos os controles inseridos no formulário.  Modifique a ordem de acordo com a figura a seguir:

[image: image26.png]Edit Tab Order Edit Tab Order

Contols fisted intab order: Contros fsted in tab order:

Edi2: TEdt

Edit3: TEdt Edis: [Edt

Buton: Tutton Edil: TEdt

Buton? TEutton Attere | | [Button: TButon
—

le |»
le |»

0K Cancel Help [ Cancel Help





Execute o projeto e observe as alterações.

O usuário pode alterar o valor de Edit3 mesmo após a multiplicação ter sido efetuada. Para evitarmos isso, defina as propriedades TabStop:=False e ReadOnly:=True para o Edit3 e verá que o usuário não terá mais acesso ao texto em Edit3.
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Existem, nas aplicações para Windows, botões de comando que são acionados com a tecla Enter ou com um Clique.  No nosso projeto este botão será o Button1, por isso, a propriedade Default foi selecionada para True.  Fazendo aparecer um contorno mais espesso no botão, dando a indicação que se a tecla Enter for acionada, ocorrerá o evento OnClick no botão.

PROPRIEDADES

BorderStyle

Retorna ou dá um valor para o estilo de borda do objeto;



objeto.BorderStyle := [valor]
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Existem 6 tipos de bordas: 




1 - bsDialog

O formulário não  possui os botões de 

maximizar e nem de minimizar. Não é 

redimensionável.



2 - bsNone

Nenhuma borda




3 - bsSingle

Fixa Simples, o formulário só é dimensionável 

através dos botões de minimizar e maximizar.
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4 - bsSizeable
Borda Redimensionável
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5 - bsSizeToolWin

Semelhante à bsToolWindow,

mas é dimensionável.






6 - bsToolWindow

Não mostra os botões de maximizar e 

de minimizar. Não é redimensionável,

mostrando somente o botão de fechar e 

a barra de título com a fonte reduzida.

E o formulário não aparece na barra de

tarefa do Windows 95.
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As Bordas Fixas não podem ser dimensionadas em tempo de execução.  Ou seja, o usuário não poderá mudar o tamanho do formulário.

Default

Retorna ou dá o valor de um botão de comando em um formulário;



object.Default :[= booleano]



Default= 
False





True

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

Ex:
Desejo que o botão BtnMultiplicar seja o default:



btnMultiplicar.Default := True;


Desejo saber se o botão cmdMultiplicar é default ou não, e o resultado será armazenado na variável booleana Estado:



Estado := btnMultiplicar.Default;

Tabstop

Retorna ou dá o valor ao objeto indicado;



objeto.TabStop: [= booleano]



TabStop =
False





True

Ex:
Para alterar a ordem de tabulação dos botões em tempo de execução basta incluir estas linhas em algum procedimento:



btnMultiplicar.TabStop := 0;



btnDividir.TabStop := 1;



btnSomar.TabStop := 2;



btnSubtrair.TabStop := 3;


Para saber qual a ordem de tabulação do objeto txtNum1 e armazená-la em uma variável que conterá a ordem de tabulação do objeto:



Ordem_Tab:= editNum1.TabStop;

No ambiente Windows é comum mudarmos o foco entre os controles com a tecla Tab. Quando não quisermos que o usuário acesse determinado controle usando Tab, definimos a propriedade TabStop desse controle como False.

Name

Nome que é dado ao objeto como referência para o código e definição de propriedades. Em tempo de execução, retorna o nome usado por um controle;



objeto.Name

Ex:
Desejo exibir o Name do Formulário em um Edit:



editNome_Form.Text := frmCalculadora.Name;

Caption



objeto.Caption :[= string]

Determina o texto mostrado na barra de título do formulário, o texto dentro de um controle ou um título na barra de menu.

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



btnLimpar.Caption := ‘Iniciar’

Text

Retorna o texto que está escrito na área de edição de um quadro de texto (TextBox), ou escreve um String nesta área;



objeto.Text := [string];

MÉTODO

Setfocus

Dá o foco ao objeto indicado;


objeto.SetFocus

Fixa o foco a um formulário ou controle. Somente pode ser usado para um formulário ou controle visível.

Variáveis no Delphi

Variável é um local nomeado da memória, onde são guardados dados que podem ser mudados em tempo de execução.  O nome de uma variável pode ter até 255 caracteres, tem que começar com uma letra, não pode conter caracteres brasileiros e ser única.  O nome pode conter números e sublinhados e não pode ser uma palavra reservada.

Existem vários tipos de variáveis, dependendo do tipo de dados que queremos que ela armazene.

	Tipos

Inteiros
	Número de Bytes
	Faixa

	ShortInt
	1
	-128 a 127

	Integer
	2
	-32768 a 32767

	LongInt
	4
	-2147483648 a 2147483647

	Byte
	1
	0 a 255

	Word
	2
	0 a 65535

	Tipos

Booleanos
	
	

	Boolean
	1
	1 byte booleano

	ByteBool
	1
	Byte - sized Booleano

	WordBoll
	2
	Word - sized Booleano

	LongBoll
	4
	Double - word - sized Booleano

	Tipos

Reais
	
	

	Real
	6
	2,9.10-39 a 1,7.1038

	Single
	4
	1,5.10-45 a 3,4.1038

	Double
	8
	5.10-324 a 1,7.10308

	Extended
	10
	3,4.10-4932 a 1,1.104932

	Comp
	8
	-263+1 a 263-1


Formas de Declarar uma Variável

As variáveis são declaradas usando-se a palavra reservada Var, o nome da variável, dois pontos e o tipo de dado a ser armazenado nesta variável.


var


Valor1: Real;

Elas podem ser declaradas em três locais diferentes, conforme a sua abrangência:

1 - Variável Local; ela será utilizada somente pelo procedimento onde está declarada, terminado o procedimento ela desaparecerá da memória. É declarada logo após o cabeçalho do procedimento.

2 - Variável a nível de Unidade (Unit); a variável será utilizada por todos os procedimentos e funções da unidade.  É declarada logo após a palavra reservada implementation.

3 - Variável a nível de projeto; é a variável que poderá ser utilizada por toda a aplicação, ou seja, poderá ser utilizada por outras unidades.  É declarada na seção interface da unidade.

Formatação de Números

A função FloatToStr, transforma um número em texto, mas não padroniza a sua apresentação.  Caso necessitemos formatar um número a ser exibido, usaremos a função;



FormatFloat(formato , expressão), onde:




- formato = a maneira como deverá ser mostrada a expressão.

- expressão = expressão numérica a ser formatada.

Formatando números:

	Formato
	5 positivo
	5 negativo
	5 decimal

	0
	5
	-5
	1

	0,00
	5,00
	-5,00
	0,50

	#.##0
	5
	-5
	1

	#.##0,0
	5,0
	-5,0
	0,5

	$#.##0;($#.##0)
	$5
	($5)
	$1

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

	0%
	500%
	-500%
	50%

	0,00E+00
	5,00E+00
	-5,00E+00
	5,00E-1


Em “formato” o número 0 será mostrado ou trocado pelo caractere em sua posição, já o nirus (#) não será mostrado.  Podemos inserir símbolos na função Format, como no exemplo: $ , % ou E.

Formatando Data e Hora:

Para formatar data e hora usamos a função FormatDateTime:


FormatDateTime (formato , data);

	Formato
	Exibido

	d/m/yy
	10/5/98

	dd-mm-yyyy
	18-Ago-1998

	dd-ddd
	02-dom

	hh:mm AM/PM
	08:50 AM

	h:mm:ss a/p
	8:50:20 a

	d/m/yy h:mm
	03/07/98 9:30


Modificando a Calculadora

No Formulário da calculadora, selecione o botão de comando Button1 e pressione a tecla Delete.  O botão de igual desaparecerá do formulário, mas o seu código continuará no editor de código. Selecione o editor de código, e observe que a procedure TfrmCalculadora.Button1Click continua no mesmo lugar.

Modifique o formulário TfrmCalculadora como o exemplo a seguir, inserindo um novo botão:

              Na figura aparecem as propriedades Name de cada objeto
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Selecione o Button1, copie ([image: image33.png]52 Copy- Ctrl+C



) e cole mais três botões ([image: image34.png]il Paste-Ctrl+y



).  Depois posicione-os de acordo com a figura:
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Para que o Button5 exiba o símbolo correto da divisão, primeiro altere a sua fonte para Symbol.  Depois, abra o Mapa de caracteres do Windows e procure pelo símbolo da divisão na fonte Symbol, e então copie e cole para a propriedade Caption deste botão. Provavelmente o caractere que aparecerá na caixa de propriedade não será o mesmo do botão, pois a fonte da Object Inspector não é Symbol, mas não se preocupe com este problema.

Chame o procedimento para o Button1 dando um duplo clique no botão de comando.  Note que antes este procedimento executava uma multiplicação, agora deverá executar uma soma.  Usaremos também a função FormatFloat para formatar a apresentação do resultado.

As duas variáveis Valor1 e Valor2  que antes pertenciam a apenas um procedimento, agora deverão ser utilizadas pelos procedimentos das outras operações. Para que isso ocorra, retire-as do procedimento TfrmCalculadora.Button1Click e declare-as na seção Implementation da Unidade.
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Substitua o tipo de operação em Button1Click, e nos demais botões, utilizando as ferramentas de Copiar e Colar.
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Teste os vários formatos de apresentação dos números, alterando os parâmetros de apresentação da função FormatFloat.

Algumas funções para você começar a pegar as manhas do delphi.

· AnsiLowerCase ( Converte todos os caracteres de uma string para minúsculo;

Sintaxe:
AnsiLowerCase(const S: string): string;

No evento onclick do button

Var

  X:String;

Begin

  X:=Label1.caption;

  Label1.caption:=AnsiLowerCase(X);  { Label1 ficará tudo em letras minúsculas }
End;

· AnsiUpperCase ( Converte todos os caracteres de uma string para maiúsculo;

Sintaxe:
AnsiUpperCase(const S: string): string;

No evento onclick do button

Var

  X:String;

Begin

  X:=Label1.caption;

  Label1.caption:=AnsiUpperCase(X); { Label1 ficará tudo em letras maiúsculas }
End;

· CloseFile ( Fecha um arquivo aberto;

Sintaxe:

CloseFile(var F);

No evento onclick do button

var 

  F: TextFile;

begin

  if OpenDialog1.Execute then

  begin

    AssignFile(F, OpenDialog1.FileName); 

    Reset(F);

    Edit1.Text := Str(FileSize(F)); 

    CloseFile(F);   { Fecha  o arquivo }
  end;

end;

· Continue ( Continua na próxima condição for, while, ou repeat;

Sintaxe:

Continue;

No evento onclick do button

Procedure Tform1.Button1Click(Sender: TObject);

var

  S: String;

begin

  While true Do

  begin

    S := Edit1.text;

    If S = '  ' Then Continue;  { Voltará para o próximo loop }
    Label1.Caption := S;  

  end;

end;

· Eof ( Retorna um valor lógico se fim de arquivo;

Sintaxe:

Eof(var F): Boolean;

No evento onclick do button

var

  F1, F2: TextFile;

  Ch: Char;

begin

  if OpenDialog1.Execute then begin

    AssignFile(F1, OpenDialog1.Filename);

    Reset(F1);

    if SaveDialog1.Execute then begin

      AssignFile(F2, OpenDialog1.Filename);

      Rewrite(F2);

      While not Eof(F1) Do  { Executa enquanto não for fim do arquivo F1 }
      begin

        Read(F1, Ch);

        Write(F2, Ch);

      end;

      CloseFile(F2);

    end;

    CloseFile(F1);

  end;

end;

· FileOpen ( Abre um arquivo específico;

Sintaxe:

FileOpen(const FileName: string; Mode: Word): Integer;

No evento onclick do button

begin

  MyFileHandle := FileOpen(EXISTS.TXT);  { Abre o arquivo EXISTS.TXT }
end;

· Int ( Retorna a parte inteira de um argumento;

Sintaxe:

Int(X: Real): Real;

No evento onclick do button

var 

  R: Real;

begin

  R := Int(123. 456);    { Mostra “123.0” }
  R := Int(-123.456);   { Mostra “-123.0” }
end;

· KeyPressed  ( Determina se uma tecla foi pressionada no teclado;

Sintaxe:

KeyPressed: Boolean;

No evento onclick do button

var

  A,B:integer;

begin

  B:=1;

  repeat

     A:=A+B;

     Label1.Caption := str(A);

  until KeyPressed;  { Repetirá até alguma tecla ser pressionada }
end;

· Now ( Retorna a data e hora corrente;

Sintaxe:                      { Formato da data e hora }
Now: TDateTime;

No evento onclick do button

begin

  Label1.Caption := 'A data e hora é ' + DateTimeToStr(Now);  { Mostra a hora e data }
end;

· Sqr ( Retorna um número ao quadrado;

Sintaxe:

Sqr(X: Real): (Real);

No evento onclick do button

var

  S, Temp: String;

begin

  Str(Sqr(5.0):2:1, Temp);  { Retorna 25.0 }
  S := '5 ao quadrado é ' + Temp;

  MessageDlg(S, mtInformation, [mbOk], 0);

end;

· Str ( Converte um valor numérico para uma string;

Sintaxe:

Str(X [: Width [: Decimals ]]; var S);

No evento onclick do button

var

  X, Temp: String;

  A: Integer;

begin

  A:=A+1

  Str(A:2:1, Temp);  { Transforma A em string de tamanho dois e uma casa decimal }
  X := 'O número é ' + Temp;

  MessageDlg(X, mtInformação, [mbOk], 0);

end;

· Val ( Converte um valor string para sua representação numérica;

    Sintaxe:

    Val(S; var V; var Code: Integer);

No evento onclick do button

    var 

       I, Code: Integer;

    begin

       Val(Edit1.Text, I, Code);   { Converte o conteúdo de Edit1 para um valor }
    end;

· If ... Then ... Else ( If, then, e else especifica a condicional sobre a qual uma declaração será executado.

Sintaxe:

If <Expressão1> then <expressão2> else <expressão3>;

Exemplo:

    No evento onclick do button

var

  idade:integer;

begin

  idade := Edit1.text;

  If (idade < 1) or (idade > 120) then

    Label2.caption := ‘Você não está dizendo a verdade.’  {Executa se idade<1 ou idade>120}
  Else

    Label2.caption := ‘Ok!’;   { Executa se idade não for < 1 ou > 120 }
end;

· Case ... of ( O procedimento Case é usado para ramificar um código dependendo do resultado ou valor encontrado neste código.

Sintaxe:

Case <expressão> of 

  <valores>

else

  <valor>

No evento onclick do button

var

  tecla:char;

begin

  tecla := Edit1.text;

  Case tecla of

    ‘A’..’Z’, ‘a’..’z’:Label2.caption:=‘Você digitou uma letra’;{Executa se digitado uma letra}
    ‘0’..’9’:Label2.caption:=‘Você digitou um número’   { Executa se digitado um número }

  else

    Label2.caption:=‘Você digitou um caracter especial’;  { Executa se digitado outra tecla }
end;

· Repeat ... until ( Os procedimentos entre Repeat e until é executado na seqüência enquanto uma condição seja satisfeita.

Sintaxe:

Repeat

  <procedimentos>

until <expressão>;

No evento onclick do button

var

  a, b : integer;

begin

  b := 1; 

  Repeat

    a := a + b;

    Label3.caption := str (a) + str(b);

  until a = 1000;    { Se a <>  de 1000    , senão  }

end;

· While .. Do ( A declaração While controla a execução repetida de uma declaração simples ou composta.

Sintaxe:

While <expressão> do <procedimento>

No evento onclick do button

var

  a, b : integer;

begin

  b := 1; 

  While a < 1001 Do   { Enquanto a for < que 1001 executa o bloco, senão }
  begin

    a := a + b;

    Label3.caption := str (a) + str(b);

  end;
end;

· For .. Do ( O loop For .. Do é uma declaração que será executada até que a variável de controle seja satisfeita.
Sintaxe:

For <variável de controle> := <valor inicial> To ou Downto <valor final> Do <procedimentos>

No evento onclick do button

var

  cont, x : integer;

begin

  For cont := 1 To 100 Do   { Repete o bloco 100 vezes }

    begin

      x := x + cont;

      Label4.caption := str(x);

    end;

end;

· Goto / Label: ( A instrução Goto permite que você salte de onde está no momento para um linha rotulada específica. Um rótulo é definido usando-se a palavra label.
Sintaxe:

Goto <rótulo>;

Label <rótulo>;

No evento onclick do button

var

  resp : char;

  a, b : integer

begin

  b := 1;

  Label inicio:   { A linha é rotulada como inicio }

  a := a +b;

  Label2.caption := str(a);

  Label3.caption := ‘Deseja somar mais um’;

  Edit1.visible := True;

  resp := Edit1.text;

  If (resp = ‘S’ or ‘s’ or ‘Y’ or ‘y’) then Goto inicio;   { Volta para o rótulo }
end;

· ShowWindow ( A função ShowWindow modifica o estado de visibilidade da janela.

Sintaxe:

ShowWindow(Wnd: HWnd; CmdShow: Integer): Bool;

Parâmetro
Descrição

Wnd
Identifica a janela.

CmdShow
Especifica como a janela será mostrada. Este parâmetro pode ser um dos seguintes                                valores: 

Valor                 


Significado

SW_HIDE

Esconde a janela atual e ativa uma outra janela.

SW_MINIMIZE
Minimiza a janela específica.

SW_RESTORE
Ativa e mostra uma janela. Se a janela está minimizada ou maximizada, o Windows restaura ela para o tamanho e posição original.

SW_SHOW
Ativa uma janela e mostra ela na posição e tamanho corrente.

SW_SHOWMAXIMIZED
Ativa uma janela e mostra ela como uma janela maximizada.

SW_SHOWMINIMIZED
Ativa uma janela e mostra ela como um ícone.

SW_SHOWMINNOACTIVE
Mostra uma janela como um ícone. A janela que está atualmente ativada permanece ativa.

SW_SHOWNORMAL
Ativa e mostra uma janela. Se a janela estiver minimizada  ou maximizada o Windows restaura ela para a posição e tamanho original.

Exemplo:

Procedure Tform1.Form1Load(Sender: TObject);

  ShowWindows (Tform2 : Hwnd ;  SW_SHOW : integer) 
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