Programovanie v Delphi.

» poskytuje tzv. vizualne programovanie - vzhl'ad aplikacie mozeme zostavovat’ z
ponuky komponentov, pricom Delphi nam pomaha pri za¢lefiovani kodu
» programatorské prostredie, v ktorom sa programuje v jazyku objektovy Pascal.
Samotny jazyk Pascal je uréeny nielen na ucenie programovania, ale aj na rozvoj
algoritmického myslenia.
» programatorské prostredie oznacuje, Ze programator v jednom baliku méze:
e programy navrhovat’, pisat’, upravovat, vyvijat,
e kompilovat’,
e testovat, ladit’.

1. Programatorské prostredie Delphi
> po spusteni Delphi sa ndm objavi prostredie na programovanie pozostavajuce z niekol’kych
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> Hlavné okno - v hornej Casti obrazovky. SlUZi na ovladanie celého prostredia.
Zabezpecuje spravu nasho projektu.
Hlavné okno eSte pozostava z niekol'kych Casti:

o Titulok - v titulku je nazov programu Delphi s verziou a nazov projektu, ktory je
prave otvoreny. V Delphi mo6Zeme vzdy pracovat iba s jednym projektom. Ak
otvorime novy, stary projekt sa automaticky zatvori.

e Menu - pristup ku vSetkym funkcidm, ktoré prostredie Delphi ponuka

o Panel nastrojov - ikonky pre rychly pristup k najviac pouzivanym funkcidm

« Paleta komponentov = sklad komponent, ktoré sa daji vkladat’ na formular

> Okno Forml — formularové okno, ktoré sluzi na vytvaranie vzhl'adu programu
vkladanin jednotlivych komponentov do programu. Formular je vlastne okno, v
ktorom bude aplikacia bezat.

> Okno Unitl.pas — program napisany v jazyku pascal, v tomto piSeme hlavny
program (procedury)

> InSpektor objektov (Object Inspector) - pomocou neho mézeme definovat’ hodnoty
vlastnosti komponentu alebo formuléara. In§pektor objektov sa sklad4 z dvoch stipcov:



I'avy obsahuje meno nastavenia(vlastnosti) a v prislusnom pravom stipci moézeme
menit’ tieto nastavenia. Napriklad mézeme nastavit’ farbu formulara, jeho nazov, typ a
velkost’ pisma textu, ktory bude na fiom vypisany ai.

Panely komponentov:
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» panel Standard — obsahuje komponenty Label, Edit, Button, Memo....
» panel Additional — komponenty pre pracu s grafikou Image,...
» panel System — ¢asovac,...

Komponenty:

e Label — sluzi na zobrazenie textu na obrazovku, na vypisovanie vysledkov, pre pocita¢
nie je vobec dolezité ¢o sa vypisuje,

e Edit — sluzi na nacitanie udajov z klavesnice,

e Button — tlacidlo, ktorym spustame vykonavanie procedury

Kazdému vlozenému komponentu aj oknu Form mdzeme nastavit’ rdzne vlastnosti, ktoré
nastavujeme v objektovom inspektore. Najprv si musime oznacit’ komponent a potom
nastavime pozadovanu vlastnost’.

Vlastnosti objektov:

Caption - zobrazenie textu v komponente Label, Button, Form

Color - farba pozadia komponentu

Font - nastavenie pisma

Left, Top - zobrazenie komponentu zl'ava a zhora

Height, Width - vel'kost komponentu

Name - ndzov komponentu, ktory nikdy nemoézeme menit’ ani zmazat’!!!

Text- zobrazenie textu v komponente Edit

Ak chceme zmazat’ 'ubovol'ny komponent, ozna¢ime ho (klikneme nan) a stlacime DEL.
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Vypis textu
e na vypisanie textu pouzijeme tlacidlo Label.

Komponentom Label mézeme vypisat’:
e Tubovolny text, ktory musime zadat’ do apostrofov,
e obsah premennej, premenna musi byt typu string,
e zadany text do komponentu edit

Jednotlivé moznosti vypisania textu spajame znamienkom +.
prirad’ovaci prikaz / I'ubovol'ny text v apostrofoch

Pr. Labell.Caption:="Obsah oblznika je ’+i%)str(s)+ ‘em®'+ edit].text —

nazov komponentu, do ktoré¢ho hodnota premennej s
chceme vypisat’ text

text zadany v editl




Poznamka: apostrofy vlozime klavesovou skratkou: CTRL+ALT+P
Premenné a typy premennych

» Premenna v programovani — je pamétové miesto, do ktorého vlozime nejaki hodnotu
a tato hodnotu moézeme neskor pouzivat'.

» Vv programe mdzeme pouzivat' neobmedzeny pocet premennych,

» meno premennej si volime sami, musi to byt’ jedno slovo bez diakritiky, nazyvame ho
identifikator premennej,

» Vnazve premennej teda identifikator premennej nerozliSuje vel'ké a malé pismena,

» ak chceme v pouzivat’ premennt musime ich najprv zadeklarovat), t.j. poziadat’ pocitac,
aby ndm vyhradil pamét'ové miesta a zapamétal si ich mena.

» deklaraciu premennych pisSeme medzi procedure a begin zaéinajuc slovom var.

Deklaracia premennych v programe (procedure):
procedure TForml1.Button1Click(Sender: TObject);

var a,b,s:integer;
begin

Typy premennych:

e celociselna premenna Integer — definuje celé ¢isla, pozna mat. operacie plus, minus,
sucin, div (celociselné delenie), mod(celoc¢iselny zvysok)
e String — text, znaky

Funkcie na zmenu typu premennej:

e Strtoint(editl.text) — string to integer- zmena znaku zadaného do editl na celé ¢islo
e Inttostr(s) — integer to string- zmena ¢isla z premennej s na znak

Poznamka: edit pracuje len so znakmi (string)

Priradenie akcie

» program piSeme do procedury, ktora ndm program vytvori po dvojitom kliknuti na
komponent, ktorym chceme spustit’ dant akciu,

» program piseme medzi begin a end,

» ak pouzivame v programe premenné, deklarujeme ich medzi procedure a begin,

» Vv kazdej procedure musime deklarovat’ tie premenné, ktoré v nej pouzivame.

Pr. Procedura, ktora vypocita a vypiSe obsah Stvorca:

procedure TForm1l. ButtonlCIick(Sender TODbject);
var a,S:integer; ——

begln

S.—a*a
labell.Caption:='Obsah stvorca je '+inttostr(S);
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Podmienka IF
Pomocou tohto prikazu mézeme rozhodntit, ¢i sa nejaky prikaz, resp. postupnost’ prikazov ma

vykonat’ alebo nie.

Syntax (zapis v programe):
> neuplna podmienka s jednym prikazom:

Prikaz;

> uplna podmienka s jednym prikazom:

If podmienka then
Przkazl

Else
PrzkazZ

> nedplna podmienka s viacervmi prikazmi:

If podmienka then

Begln
Prikaz 2

Prikaz n;
end;

> uplna podmienka s viacervmi prikazmi:

If podmienka then

Begin

Prikaz 2;

Przkaz n;
Else
Begin
pitar 15— |
Prikaz 2;
Prikaz n;
End;

Pr: Cast’ procedury, ktora vypise vicsie &islo z dvoch zadanych &isel.

if a>b then

labell.Caption:= ‘Vdcsie cislo je ‘+inttostr(a)
else

labell.Caption:=" Vicsie cislo je ‘+inttostr(b);



