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Das erste Projekt

Du willst gleich loslegen? Dem Computer endlich mal etwas sagen, was er
fiir dich tun kann? Na, dann schalte deinen PC an und lass erst mal Win-
dows auftauchen. Von da aus geht es dann direkt zum ersten Programm-
projekt in Delphi.

In diesem Kapitel lernst du

© wie man Delphi startet

© wie man ein Programmprojekt erstellt und ausfiihrt
© was ein Formular ist und wie man damit arbeitet
© was eine Komponente ist und wie man sie einsetzt
© die Komponente Button kennen

© wie man ein Projekt speichert

© wie man Delphi beendet

]
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Kapitel Das erste Projekt
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Delphi starten

Bevor wir mit dem Programmieren anfangen konnen, muss Delphi erst
installiert und registriert werden.

Die Installation libernimmt ein Programm namens SETUP. Genaues er-
fahrst du im Anhang B. Hier musst du dir von jemandem helfen lassen,
wenn du dir die Installation nicht allein zutraust.

Die einfachste Mdglichkeit, Delphi zu starten, ist diese:
> Klicke mit der Maus auf START und dann auf (ALLE) PROGRAMME.

2 Dann klicke weiter auf DELPHI und dann noch mal auf DELPHI. (Falls du
einen anderen Namen wie z.B. PROGRAMMIERUNG gewahlt hast, musst
du dich dariiber zu Delphi durchklicken.)

& Internet d_} Eigene Dateien
Internet Explorer
*3 E-Mail 9! Arbeitsplatz
d Outlook Express

Bﬂ Systemsteuerung

- Fingabeaufforderung

t!’} HilFe und Support
=
Aukostark » 71
C+-+Builder v

Hilfe ’
4E Bideditor
? Delphi

G Celphi

iarafik v
Multirmedia 3

Office v N[0 Jetet registrisren
Palrn 3

Spiele [

alle Programme B Fubehir 3
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Delphi starten

oder:
2 Klicke mit der Maus auf START und dann auf AUSFUHREN.

Internet Explorer

gls E-Mail g’ Arbeitsplatz

Cutlook Express

é Internet _,.} Eigene Dateien

A" Fingabeaufforderung

@ Hilfe und Support
p Suchen

Alle Programme D

@| abmelden |§| Ausschalten

> Tippe delphi32.exe ein und klicke dann auf OK. Wenn das nicht
klappt, musst du den kompletten Pfad mit allen Ordnern eintippen,

z.B.:

> c:\delphi\bin\delphi32.exe oder
c:\delphi3\bin\delphi32.exe

Oder du suchst {iber den Knopf DURCHSUCHEN nach der Datei DELPHI32.EXE.
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Kapitel

Die Start-
aufstellung
von Delphi

Das erste Projekt

Kleine Spritztour durch Delphi

Je nach Computer kann es eine Weile dauern, bis Delphi geladen ist. Was
dich dann erwartet, kdnnte ungefdhr so aussehen:

75 Delphi 7 - Projectl

Datei Bearbeiten Suchen Ansicht Projekt Starnt Komponente Tools Fenster  Hilfa H <keir> & ‘ & ﬁ‘
N -85 ® u_=.“ & || Standard | Zusatzich | Win3z | Sustem | Disloge | Win 3.1 | Beisoiele | Activex |

SEnE] - se b OF & ARE = s e Bg==CETJ

S 1| 7 F o1 [_ o]
tada|e ¥ L Liiniiiiiliiiiiiiiiiiiiiiiiiiaiiiiiiiin

1 Fomi

DRI

Objektinspektor ]
Foml TFam1

Eigenschaften | Ereignisse |

Action P
AdtiveConirol
Align alNone
AlphaBtlend |False
AlphaBtlendVal 255

Eanchars [akLeft,akTap]
AutoScroll | Te =
| AutcSize Falze

ode  |bdLefToRight

[Alles angezeigt 7 | 5 77 |Geandet  [Einfiigen

Fiir den ersten Augenblick ist das alles sicher ein bisschen sehr verwirrend.

Nicht nur ein, sondern gleich ein paar Fenster tummeln sich da auf dem
Bildschirm.

7T Delphi 7 - Projectt _To[x

Datei Bearbeiten Suchen Ansicht Projekt Start Komponente Tools Fenster Hilfe H <kein> hd | 3 ﬁ|
-3 ‘ (= = ‘ @ @ H & || Standard |Zusatz\ich| 'win32 | Sustem | Disloae | Win 31 | Beisoigle | Activek |

ETE (bl OF S Amder o @a@w” 20 F |

Ganz oben kann man die Meniileiste erkennen. Links darunter befinden
sich jede Menge Symbole, die man mit der Maus anklicken kann.

Diese Meniis von Delphi wirst du wahrscheinlich am meisten benutzen:

< Uber das DATEI-Menii kannst du Dateien speichern, laden (6ffnen),
ausdrucken, neu erstellen oder Delphi beenden.

< Das BEARBEITEN-Menii hilft dir bei der Bearbeitung deines Programm-
textes, aber auch bei anderen Programmelementen. AuBBerdem kannst

du dort bestimmte Arbeitsschritte riickgdngig machen oder wieder-
herstellen.
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Kleine Spritztour durch Delphi

< Im ANSICHT-Menii hast du u.a. die Mdglichkeit, zusétzliche Hilfsfenster
und Boxen ein- oder auszublenden.

< Uber das START-Menii sorgst du dafiir, dass dein Projekt ausgefiihrt
wird.

< Und das HiLFe-Menii bietet dir vielfaltige Hilfsinformationen an.

Einige wichtige Meniieintrdge sind in einem so genannten Popup-
Menii zusammengefasst. Das heiBt so, weil es dort aufklappt, wo du
gerade mit der rechten Maustaste hinklickst.

Ein Editorfenster, wie du es vielleicht von einem Editor oder Textverarbei-
tungsprogramm her kennst, ist gerade nicht in Sicht. Dein Hauptarbeits-
platz ist ein Fenster, das mit seiner Musterung aussieht wie eine Arbeits-
platte zum Basteln.

Das ist das so genannte Formfenster oder Formular, in dem wir unsere
Programmoberflidche zusammenbasteln. Die bendtigten Zutaten finden
sich ganz oben neben der Symbolleiste in der Komponentenpalette.

Standard | Zusiitzlich | Win32 | Sustem | Dialoge | Win 3.1 | Beispiele | Active |

k OE S ANExR o S e B H

Mit den Elementen dieser Palette, den Komponenten, lassen sich z.B.
Schaltflachen, Dialogfelder oder Menlis selbst gestalten und in ein Pro-
gramm einbauen. Schon fiir unser erstes Delphi-Projekt werden wir uns in
der Komponentenpalette bedienen.
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Kapitel Das erste Projekt

Eigentlich kann's jetzt schon losgehen. Den Umgang mit Meniis und Dia-
logen kennst du bereits von Windows. Deshalb miissen wir uns damit
nicht mehr aufhalten. Bauen wir uns jetzt ein kleines Projekt, das auf
Knopfdruck funktioniert.

Wir brauchen dazu eine Komponente, die Button genannt wird. Man sagt
dazu auch Schaltflache. Und viele sprechen einfach von einem Knopf.
Wichtig ist, dass man darauf mit der Maus klicken kann.

Nun hat die Komponentenpalette von Delphi nicht nur eine Knopfart zu
bieten. In der Regel befindest du dich beim Start von Delphi im Register
STANDARD. Dort besorgen wir uns den bendtigten Button.

> Fahre mit der Maus langsam iiber die Symbole fiir die Komponenten.
Dabei erscheint jeweils als kleine Information (auch Quickinfo ge-
nannt) der Name der Komponente. Wenn du BUTTON gefunden hast,
klicke darauf.

N %AW’%E e g« =[] 5
Button

> Wechsle mit dem Mauszeiger nun in das Formular.

> Driicke die linke Maustaste, halte sie gedriickt und ziehe mit der Maus
schrag nach unten.

Ein Rahmen fiir
den Button

© des Titels »Delphi fiir Kids« (ISBN 978-3-8266-8662-7) 2009 by Redline GmbH, Heidelberg
Néhere Informationen unter: http://www.bhv-buch.de/8662


http://www.bhv-buch.de/8662

Hallo auf Knopfdruck

> Wenn du meinst, dass die Schaltfliche groB genug ist, lass die Maus-

taste wieder los.

i@ Form1

Bearbeiten
Element

Position

Untery. Elermente vertauschen
Tabulatorreihenfolge. ..

Erstellungsfalge. ..

Geerbte Einstellungen wiederherstellen
Der Dhjektablage hinzufigen...
Ansicht als Text

Text-DF M
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Ausrichtung
~Horizontal —werikal
i Eeineé&nderung e Kginea'&.nderung
" Linke Seiten  DOben
 Fentrieren  Zentrieren
" Bechte Seiten & Unten
 Gleicher Abstand  Gleicher Abstand
o Zantriertim Eenster 5
(04 [ Abhrechen | Hilfe |
D.a hast du nur.l eine Schaltf.lache (oder
einen Knopf) mit der Aufschrift BUTTONT. [, and TButton S
El.gent|.|ch €in bléder Name! Den sqlltgn Eigenschaten | Ercigrisse |
wir gleich dndern. Dazu brauchen wir ein oo -
Fenster, das wir bisher gar nicht weiter |Hanchas [skLeft.akTop]
beachtet haben: den Objektinspektor. BiDiMode . |bdLeftToRight
Dari teh lle Ei haft di . Cancel False
arin stehen alle Eigenschaften, die ein Capion o
Objekt bzw. eine Komponente betreffen, |EConswaint:  |[TSizeConstraints)
also z.B. die GroBe, die Lage oder der Ly D]
Drefault False
Name. DrragCursor cilirag
Diragk.ind dk[Dirag
Drraghdode drmbd anual
Enabled True
HFort (TFont] |
|&lles anoezeigt i

Was versteht man hier unter einem Objekt? Das sind doch eigentlich
diese Dinger, die standig irgendwo herumstehen oder sich um uns
herum bewegen. Also z.B. Hauser, Baume, Autos, Leute. Auch du bist
ein Objekt. Und zwar vom Typ Mensch. Ebenso gibt es in Delphi
Objekte. Die sind natiirlich nur kiinstlich. So ein Objekt ist beispiels-
weise das Formular, und auch der Knopf, den du gerade dort hinein
gesetzt hast, ist ein Objekt. Alle Komponenten sind Objekte.

Dabei kann es auch in Delphi mehrere Objekte eines Typs geben - so
wie im richtigen Leben auch. In Delphi spricht man hier von Klasse,
womit dasselbe gemeint ist wie mit Objekttyp. Und ein Objekt wird
auch als Instanz einer Klasse bezeichnet. Demnach bist du eine
Instanz der Klasse Mensch.
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Hallo auf Knopfdruck

In Delphi ist es liblich, den Namen einer Klasse mit einem groBen »T«
(als Abkiirzung fiir Typ) zu beginnen, wie z.B. TForm oder TButton.

Der Name der jeweiligen Instanzen wird dann einfach so abgeleitet,

indem Delphi das »T« wegldsst: z.B. Form oder Button.

Weil Borland die Programmiersprache Pascal u.a. um eine ganze
Objektfamilie und die Fahigkeit erweitert hat, Objekte beliebig selbst
zu erstellen, wurde diese Sprache Object Pascal genannt. Object Pascal
allein kennt z.B. noch keine Komponenten, weshalb man das Ganze in
ein noch groBeres Paket steckte und daraus entstand dann Delphi.

> Klicke auf den Text hinter CAPTION und 6sche ihn. Dann tippe dort ein:

Drick mich!
Buttonl TButton -

Eigenschaften | Ereignissel

Cahcel

Falze -

Caption
Cohstraints

[TSizelaonstraints]

Curzor

Diriick michl] %

ciDefault

Und schon erscheint dieser Text auch als Aufschrift auf der Schaltflache:

i Form1

Driick mich!

Ein Button zum
Driicken

=

© des Titels »Delphi fiir Kids« (ISBN 978-3-8266-8662-7) 2009 by Redline GmbH, Heidelberg
Néhere Informationen unter: http://www.bhv-buch.de/8662


http://www.bhv-buch.de/8662

Kapitel

Das erste Projekt

Du findest die Eigenschaft nicht? Stattdessen stehen da lauter
Namen. Sie beginnen alle mit »Ong, z.B. »OnClicke, »OnKeyPress« oder
»OnShowe. Da bist du wohl im Objektinspektor irgendwie auf die fal-
sche Seite geraten.

Klicke ganz oben im_ Inspektorfenster
auf EIGENSCHAFTEN (links neben EREIG- [ sand TEulton -
NISSE). So bist du wieder auf der rich- Eigerschafen Ereignisse |
tigen Seite. Action [ =
OnClick,
OnContextPopup
OnDragiop

Eine Methode zum Drticken

Nun miissen wir noch erreichen, dass unser Programm auch auf den
Knopfdruck einen Gruf3 losschickt.

> Doppelklicke im Formular auf die Schaltfliche mit dem Text DRUCK MICH.

Ein neues Fenster kommt zum Vorschein. Das ist das Editorfenster von
Delphi. Es war bis jetzt weitgehend unter dem Formular verborgen. In die-
sem Fenster steht der Quelltext. Man kann also auch von Quelltextfenster
sprechen.

B Unitl.pas _ [ x|

Hallo | R
procedure TForml.ButtonlClick(Zender: TChiject): :I
begin

+

. end;
end.

i o

| [ =1 | [Einfiigen | 4

Dort steht schon der Name der Methode, die fiir die Schaltfliche DRUCK
MICH zustandig ist:
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Eine Methode zum Driicken

procedure TForml.ButtonlClick(Sender: TObject);

Du solltest dich jetzt nicht an dem ganzen Drumherum stéren, das dir
wobhl liberhaupt nichts sagt. Wichtig ist das, was in der Mitte steht:

TFormist die Klasse, aus der das Formular abgeleitet ist. (Die 1 bedeutet,
dass es auch mehr als ein Formular geben kann.)

Forml ist sozusagen die Backform, in die unser Programm eingepackt ist.
ButtonlClick heiBt frei Gbersetzt »Knopfidruck« oder »Driicke auf Knopf
Nr. 1«

Und tiber den Punkt (.) werden in Delphi eine Klasse und ihre Methode
verbunden. Man nennt dieses Symbol auch Giiltigkeitsoperator.

]

© des Titels »Delphi fur Kids« (ISBN 978-3-8266-8662-7) 2009 by Redline GmbH, Heidelberg
Néahere Informationen unter: http://www.bhv-buch.de/8662


http://www.bhv-buch.de/8662

Kapitel Das erste Projekt

/i

Uber dem Namen der Methode findest du eine Menge Kauderwelsch, von
dem du auch wohl nicht allzu viel verstehst. Aber das macht nichts, denn
Delphi hat schon dafiir gesorgt, dass dort das Richtige steht. Wir miissen
nur zwischen die Worter begin und end etwas einfligen. Dort gehért eine
Anweisung hin, die Delphi sagt, was auf Knopfdruck geschehen soll.

procedure TForml.ButtonlClick(Sender: TObject);
begin

Buttonl.Caption := 'Hallo!";
end;

> Erginze die Methode um diese eine Zeile. Vergiss dabei das abschlie-
Bende Semikolon (;) nicht!

Wenn du dir beim Eintippen etwas zu viel Zeit lasst, ist das nicht

schlimm - im Gegenteil: Du bekommst von Delphi sogar Unterstiit-
zung. Zu jedem Objekt, das Delphi bekannt ist, werden dir in einer

(kleinen) Liste dessen Eigenschaften und Methoden angeboten.

B Unitl.pas =
Hallo? | -
procedure TForwml.ButtonlClick(3ender: TChject): :I
hegin
Buttonl.
end; property  BiDiMode : TEDiMode; ;I
property  Cancel : Boolean; I
end. Caption : TCaption:
property  Constraints ; TSizeCon ints;

property  Default : Boolean;
ﬁ property  DiragCursor ; TCursar; LI

i o

| | 28 1 |Veréndert |Einfi.igen | 4

Klickst du auf den Namen und driickst dann die [Eingabe]-Taste, so
wird der Name in den Quelltext libernommen.
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Eine Methode zum Driicken

B Unitl.pas [ _ O] x|

Halo1 | -~
procedure TForml.ButtonlClick(Zender: Tobject): :I
bhegin

Buttonl.Captioz|
end;
end .

iy o

| | 2818 |Veréndert |E infligen y

Vielleicht hast du schon eine Ahnung, was Buttonl.Caption bedeutet.
Aber lass das Programm erst mal laufen.

> Klick dazu auf START und gleich noch mal START.

Lﬂ Start N Fg
i Parameter... "\"

‘o Gesamte Routine Fa
& Einzelne Amweisung F7
‘gi Machste Quelltextzeile  Umsch+FY
Wi Zu Cursorposition gehen Fa
g | Ausfihrung bis Rickgabe Umsch+FS
By Ausfithrungspasition anzeigen

JI| Programm Pause

Prograrm zuricksetzen Strg+F2
) Auswerten/Andem. .. Strg+F7
e Ausdruck hinzufigen. . Strg+Fa

Haltepunkt hinzufigen »

Noch kiirzer und schneller geht es, wenn du einfach auf die Taste
driickst oder links oben unter der Meniileiste auf diesen Knopf klickst:

Diesmal erscheint das Formular ohne Musterung. Und die Schaltflache
|adt dich zum Draufdriicken ein.
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B Unitl.pas [ [O] x|
Hallo | o Oy o

procedure TForml.ButtonlClick|Sender: TChiject): :I
begin
Buttonl.Caption := "Hallo™:

28 23 |Veandet  [Eifigen |

v |
3
. [Fehler] Hallo1.pas[28): Ungiiltiges Zeichen in Eingabedatei: "* [$22)

[Fataler Fehler] Project] dpr5): VYenwendate Unit ‘Hallal.pas’ kann nicht compiliert werden

4Erzeugen

Mal sehen, was ein Mausklick bringt: Eigentlich nicht allzu viel, denn nun
bekommt der Button nur eine neue Aufschrift. Ein bisschen mickrig, das
Ganze. Aber das Wortchen »Hallo« ist doch zu erkennen.
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Eine Methode zum Driicken

AForm1

Hallo!

Einen wichtigen Unterschied zwischen Programmbearbeitung und
Programmausflihrung erkennt man nicht nur daran, dass sich das
AuBere des Formulars andert:

< Bei der Programmbearbeitung konnen Formular und Schaltflache
beliebig gedndert werden. AuBerdem lassen sich weitere Eigen-
schaften iiber den Inspektor festlegen. Und nur bei der Bearbei-
tung kannst du Quelltext im Editorfenster eintippen. Man nennt
diese Phase auch Entwicklungszeit.

< Bei der Programmausfiihrung dagegen treten die Komponenten
in Aktion. Du kannst eine Schaltflache anklicken und damit eine
Methode aktivieren, die z.B. die Aufschrift der Schaltflache dndert.
Ein laufendes Programm muss ordnungsgemaB beendet werden,
beispielsweise durch Klick auf ein SchlieBsymbol oder per Tasten-
druck. Man spricht bei dieser Phase auch von Laufzeit.

Programmbearbeitung Programmausfithrung

Driick mich

Komponenten und Quelltext Schaltflache benutzen,
bearbeiten Aktion auslosen
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5

(4
> Beende das Programm, indem du im Formular auf das kleine A=
X ganz oben rechts klickst. Oder du driickst die Tastenkom-

bination +[F4].

Erojektverwvaltung Strg+AlL+H 11
Dbjektingpektar F11

& Objekt-Hierarchie  Umnsch+Alt+F11

5 Austichtungspalette
Kornponentenliste
Fenstetliste. .. Alt+0
Zusitzliche Informationen zur Meldung
Debug-Fenster 3
Desktops 3

= Umschalten Formular/Unit F12

5 Units. . Strg+F12
Formulare. .. Py Umsch+F12

Meues Editierfenster

Symbolleisten

Formular anzeigen

Faorm
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Von »Drtick mich« zu »Hallo«

g Brojektverwaltung Strg+alt+F11
%o Objektinspektor F11
%t Objekt-Hierarchie  Umsch+AR+F1
B Austichtungspalette
Kamponentenliste
2% Fensterliste. . Alt+H0
Jusatzliche Informationen zur Meldung
Debuy-Fenster 3
Desktops 3
E Umschalten FormularUnit F12

hﬁ Units... N Strg+F12
E Formulare. .. " Umsch+F12

Neues Editieffenster

Symbolleisten

Von »Druick mich« zu »Hallo«

Jetzt ist es an der Zeit, die Anweisungszeile in der Methode Button1Click
ein bisschen genauer unter die Lupe zu nehmen:

Buttonl.Caption := 'Hallo!';

Hier wird einer Eigenschaft namens Caption etwas zugewiesen. Diese
Eigenschaft kennst du bereits, denn du hast ihr im Objektinspektor schon
den Text »Driick michl« verpasst. Dass mit Buttonl die Schaltflache
gemeint ist, die dich zum Driicken einlddt, ist also klar.

Mit dem Punkt (.) werden in Delphi auch Objekt und Eigenschaft verbun-
den. Man nennt dieses Symbol hier auch Zugriffsoperator . (Giiltigkeits-
operator und Zugriffsoperator sehen also gleich aus - beide Male ist es
einfach nur ein kleines Plinktchen.)
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/i

Mit der Anweisung Buttonl.Caption := 'Hallo!' wird bei jedem
erneuten Driikken auf den Button dessen Anzeige immer wieder auf
»Hallo« gesetzt, das »Driick mich« bleibt nach dem ersten Mal leider ver-
schwunden.

Das lasst sich auch nur mit etwas Aufwand dndern. Dazu kommen wir erst
spater. Wenn du willst, kannst du mit anderen Texten statt dem einfachen
»Hallo« experimentieren.

< Das Editorfenster erreichst du durch Doppelklick auf die Schaltflache
DRUCK MICH. Oder du klickst auf ANSICHT und dann auf UMSCHALTEN FOR-
MULAR/UNIT.

< Und das Programm wird dann iiber START und START zum Laufen ge-
bracht. Oder du driickst [F9].

< Um das Programm zu beenden, klicke auf das kleine X rechts oben im

Formular. Oder du driickst +[F4].

Das kann durchaus mal passieren: Plotzlich taucht ein greller roter
Balken in deinem Text auf. Und ganz am Anfang der Zeile steht so ein
kleines rundes Symbol?

B Unitl.pas _ O] x|

Hallo | o Oy o
procedure TForml.ButtonlClick(Sender: TChject): :I
hegin

] Buttonl.Caption := 'Hallo!':

@« . 2

| | 281 |Veréndert |Einf'u'gen |

Das ist ein sogenannter Haltepunkt. Damit erreicht man, dass ein
Programm an genau dieser Stelle anhdlt. Haltepunkte haben einen
Sinn, wenn man an bestimmten Stellen im Programm einen Fehler
vermutet (siehe Anhang C). Hier aber ist so ein Ding fehl am Platz.
Also weg damit. Aber wie?

Klicke einfach auf das kleine runde Symbol, bis der rote Balken auf
dem Text wieder verschwindet.
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Das Projekt speichern

Das Projekt speichern

Allzu umfangreich ist unser erstes Programmprojekt bis jetzt zwar nicht,
aber du solltest dennoch schon mal speichern, was du bis jetzt geschafft

hast.

2 Klicke auf DATEI und dann auf ALLES SPEICHERN.

Nun 6ffnet sich ein Dialogfeld. Angezeigt wird das aktuelle Verzeichnis, in
dem Delphi gerade arbeitet. Dort kannst du auch deine Projekte ablegen.
Beim Kopieren der Buchdateien wurde zusatzlich ein Ordner TEST ein-
gerichtet. Du kannst dorthin wechseln, indem du den Namen in der Liste

H

Datei

Meu

Oiffrer. ..

Projekt dffnen... Strg+F11
Meu dffnen

Speichern Strg+5
Speichern unter...
Projekt speichern unter...

Alles speichern Umsch+Strg+3

Schlielfen
Alle schlielien

Unit verwenden. . Alt+F11

Drucken...

Beenden

L@ nD O

hinter SPEICHERN IN suchst und darauf doppelklickst.

Unit1 speichern unter

Speichern in: I [C5) Delphi

=] « %ﬁf =

Bin

Demas

Help

Imparts

Lib

MergeModules

Objrepos

Qcx

Projects

Source
Dateiname: d Gffnen
Dateityp: ;I

Hilfe:

Abbrechen |
7|/

Ordner wechseln
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v

Gleich neben der Liste ist ein kleiner Knopf, liber den du zum nachstho-
heren Ordner kommst.

> Wenn du den vorgegebenen Namen UNIT1.PAS nicht Gbernehmen
willst, klicke auf das Feld hinter DATEINAME und gib dann ein:

HALLO1.PAS

Unit1 speichern unter 7] x]
Speicherr in: Ilﬂ Test LI & I'::F -

[ ateiname:

LI Speichern .
[

Abbrechen
Hilfe I
A

> Falls du deine Delphi-Projekte lieber auf Diskette speichern willst,
dann sorge dafiir, dass eine Diskette im Laufwerk liegt, und tippe statt-
dessen ein:

[ ateityp: Delphi-Unit (*.paz)

a:Hallol.pas
2 Klicke auf die Schaltfliche SPEICHERN.

Ein HALLO1 wiirde eigentlich gentigen, denn beim Speichern hangt
Delphi dann automatisch den Punkt (.) und die Kennung PAS hinten
dran. PAS kennzeichnet hier Dateien mit Programmtext und ist eine
Abkiirzung fiir Pascal. (Ubrigens ist auch hier GroB- oder Kleinschrei-
bung egal.)

Damit ist der Speicherprozess noch nicht beendet. Sobald du die Pro-
grammdatei gesichert hast, geht es gleich weiter:
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Project1 speichern unter

Speichem in: IB Test LI . I'::F v

Desktop

Eigene Dateien

. D ateinarne: LI Speichern |
-
Netzwerk [ ateityp: Delphi-Projekt (*.dpr) LI Abbrechen

Hilfe

A

Nun soll auch noch das Projekt insgesamt gespeichert werden. Den vor-
geschlagenen Namen PROJECT1.DPR kannst du tibernehmen (es ist ja
schlieBlich dein erstes Projekt). Willst du einen anderen Namen eingeben,
darf der nicht HALLO1 heiBen!

> Bestitige den Projektnamen durch Klick auf die Schaltfliche SPEICHERN.
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5

7

Delphi beenden

Dein allererstes Projekt ist sicher auf deiner Festplatte oder Diskette
gelandet. Zeit also fiir eine kleine Pause. Willst du Delphi verlassen, dann
geht das so:

2> Klicke auf DATEI und dann auf BEENDEN.

Oder Du driickst die Tastenkombination [A1t]+[F4]. Du kannst auch im
Hauptfenster ganz oben rechts auf das kleine X klicken. Irgendwie kommst
du also immer »nach Hause.

Datei'

Meu »
Orffrer. ..

Projekt dffnen. . Strg+F11
Meu dffnen 3

Speichem Strg+3
Speichern unter. ..

Projekt speichern unter. ..

Alles speichern Umsch+Strg+3
Schlielien

Alle schliefien

Unit verwenden. .. Alt+F11

Drucken...

haPEFQFoD W

m
[0
[}
=
=
]
=
7
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Zusammenfassung

Uber einen Klick auf HiLFE und HILFETHEMEN kannst du dich durch das
Hilfesystem von Delphi hangeln und schon mal staunen, was diese
Entwicklungsumgebung alles auf der Pfanne hat. Irgendwann aber
solltest du das Hilfefenster mit der Taste oder Mausklick auf
das X ganz oben rechts wieder schlieBen.

Hilfethemen: Delphi-Hilfe

Inhaltt  Incex |Suchen|

1. Geben Sie die ersten Buchstaben des gesuchten Wortes ein.

I Caption

2. Klicken Sie auf den gevvinschten Eintrag und dann auf "Anzeigen”.

caProtected -

[C++ Beizpiel)
(Delphi Beispisi] -
Beizpiel [C++]
Beispiel [Delphi]
TCombok <lterm
TContral
TCuztomdction
TListCalurn
TListContralltem
TListtem
Thenultem
Capture
Thouze
Cardinal
CaretPos
TCustomMermno
il

Caret-Symbol
5nzeigen[:| Crucken... | Abbrechenl

Zusammenfassung

Mit deinem ersten Projekt gehdrst du zwar noch nicht zur Gilde der Delphi-
Programmierer, aber die Anfangsschritte hast du hinter dir. Mal sehen, was
du von diesem Kapitel behalten hast. Da wéren zuerst mal ein paar Opera-
tionen im Umgang mit Delphi:

Delphi starten Doppelklicke auf das Delphi-Symbol oder
klicke auf START/PROGRAMME/DELPHI/DELPHI
Komponente auswahlen Klicke in die Komponentenpalette
Methode bearbeiten Doppelklicke auf die Komponente
Eigenschaft festlegen Klicke im Objektinspektor auf die Spalte

hinter den Eigenschaftsnamen
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Programmprojekt starten Klicke auf START/START

Hilfesystem aufrufen Klicke auf HILFE oder driicke

Verschwundene Fenster lassen sich so wieder 6ffnen:

Editorfenster Klicke auf ANSICHT/UNITS

Komponenten kann man so ausrichten:

Menii Klicke auf AUSRICHTEN

Und ein bisschen was vom Delphi-Wortschatz hast du auch schon kennen

o
LB
(2]
=
>
o

Button Eine Schaltflache (Typ TButton), auf die
man mit der Maus klicken kann

Caption Eine Eigenschaft, die viele Komponenten
haben: Gemeint ist damit ein Titel oder
Anzeigetext
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Ein paar Fragen ...

Deine Arbeit an einem Projekt spielte sich vorwiegend in drei Bereichen
ab:

< Im Formfenster bzw. Formular baust du deine Komponenten (wie z.B.
Schaltflachen) zusammen.

< Im Editorfenster tippst du deinen Quelltext (z.B. Methoden) ein.
< Im Objektinspektor bestimmst du die Eigenschaften einer Komponente.

Und gespeichert wird das Ganze in mindestens drei Dateien:

Daten des Projekts Kennung DPR
Daten des Formulars Kennung DFM
Quelltext Kennung PAS

Ein paar Fragen ...

Frage 1. Wie beendet man ein Programm in Delphi?

Frage 2. Warum spricht man in Delphi nicht nur von Programm, sondern
von Projekt?

Frage 3. Was ist der Unterschied zwischen Formular (Formfenster) und
Editorfenster?

... aber noch keine Aufgabe
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