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	Topic:
	Úvodní informace


	Delphi
  
je objektově orientované vývojové prostředí pro vytváření aplikací Windows. Program je sestavován tak, že z palet se vybírají hotové komponenty a umísťují se na formulář. U komponent lze měnit jejich vlastnosti /barva, font písma, titulek a další/ a nastavovat události, na které reagují /kliknutí tlačítkem myši, uzavření, změna obsahu a další/. Každý typ komponenty je předurčen k řešení určité úlohy. 
Programování v Delphi zahrnuje dvě základní koncepce:
· programování pomocí komponent – vkládání hotových stavebních bloků programu do formuláře,
· programování v Object Pascalu – programování událostí komponent v Object Pascalu.
Je tedy zřejmé, že skutečné využití možností Delphi vyžaduje také znalost klasického programovacího jazyku.


	Cíl kurzu

	Cílem tohoto kurzu je seznámit účastníky se základy programování v prostředí Delphi.
Doba potřebná ke studiu a praktickému ověření: 4 hodiny
Ve studiu Vám pomohou následující ikony, které vyznačují určité části textu:
Tip:                   
-
Pozor:                   
-
Upozornění:                   
-
Důležité:                   
-
Poznámka:                   
-
Studijní podklady:                   
-
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	Topic:
	Práce ve vývojovém prostředí


	Cíle
Po absolvování této kapitoly budete schopni:
· orientovat se ve vývojovém prostředí Delphi
· vytvořit jednoduchou aplikaci
· použít základní komponenty
· naprogramovat vlastnosti a událostii
· odladit případné chyby
Doba potřebná ke studiu kapitoly: 120 minut
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	Topic:
	základní obrazovka
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	Po spuštění Delphi se objeví základní nástroje integrovaného vývojového prostředí. Při práci v prostředí Delphi se můžete přepínat mezi grafickým návrhem na formuláři a odpovídajícím zdrojovým kódem v Object Pascalu, který se ihned automaticky vytváří /F12/.
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  Prázdný formulář
pro vytváření aplikace. Aplikace může obsahovat více formulářů. Na formulář skládáme vybrané komponenty.
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  Palety komponent
hotové komponenty pro použití v aplikacích. 
Do projektu je možné zařadit více komponent stejného typu. V Delphi je řada standardních komponent ; další komponenty může programátor získat od třetí osoby /např. stažením z Internetových stránek/ nebo si může komponenty naprogramovat sám. Komponenty jsou programovány v Object Pascalu. 
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  Editor
Editor zdrojového kódu má základní funkce stejné jako u běžného textového editoru /Home, End, Page Up, Page Down …../. Klíčová slova jsou zobrazena silně, komentáře modře. Komentáře lze vložit za dvojité lomítko //.  Funguje označování textu a práce se schránkou.
Užitečnou funkcí je posunování textu. Označený text můžeme posunout o jeden znak doprava stiskem CTRL +K a CTRL +I, doleva pak CTRL +K a CTRL +U. 
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  Object Inspector
umožňuje prohlížení použitých komponent, nastavování vlastností a programování událostí


	Topic:
	Nástrojové lišty


	Lišty na hlavním okně Windows poskytují rychlý přístup k často používaným operacím a příkazům. Jednotlivá tlačítka jsou vybavena nápovědou, která se zobrazí, pokud kurzor chvíli setrvá na tlačítku. Zobrazuje se také případná klávesová zkratka. Lišty lze zobrazit nebo skrýt pomocí kontextového menu získaného pravým tlačítkem myši nebo z menu View/Toolbar.
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	Topic:
	Vytvoření projektu


	Vytvořme jednoduchou aplikaci, která bude obsahovat základní komponenty Label /nápis/, Edit /editační pole/ a Button /tlačítko/. Do editačního pole vložíme textový řetězec. Po stisknutí jednoho tlačítka, které nazveme Napiš, se text z editačního pole zapíše do komponenty Label. Po stisknutí druhého tlačítka, které nazveme Vymaž, se obsah editačního pole vymaže.
 
Nejprve vytvoříme pro zdrojové soubory nové aplikace  novou složku např. Test.
Spustíme Delphi pomocí ikony na ploše Windows nebo volbou EXE souboru na disku
Z menu File zvolíme New Aplication. Každá aplikace je reprezentována projektem. Otevře se nový formulář s názvem Form1 a pod ním je příslušný zdrojový kód v Unit1.pas.  Při otevření nového projektu se automaticky vytvoří řada souborů.
Formulář přejmenujeme například na  Test tak, že v Object Inspectoru zvolíme v Properties /vlastnosti/ položku Caption /titulek/ a název doplníme.
Projekt ihned uložíme do vytvořené složky pomocí Save As. Při uložení vytváří Delphi v adresáři další soubory.
Odpovídající zdrojový kód prázdného formuláře je generován v Unit1
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	Topic:
	vložení komponent


	Volbu komponent provedeme dvěma základními způsoby:
a/ kliknutím na komponentě na paletě komponent
b/ volbou ze seznamu, který získáme z menu View/ Component List
Prvním postupem zvolíme ze záložky Standard  komponentu Label a kliknutím myší ji umístíme na formulář.
Tažením myši můžeme měnit velikost pole. Všimněte si, že v Object Inspectoru se zobrazuje komponenta Label1 typu TLabel. Vlastnost je nastavena na Caption, tj. titulek , který můžeme změnit. Komponenta je vybrána, což poznáme podle úchytů na obvodu značky. Přemístit ji můžeme tažením myši při stisknutém levém tlačítku myši.
Dále z palety vybereme komponentu Edit a umístíme ji na plochu formuláře pod Label. Text zapsaný v editačním poli je shodný se jménem komponenty /name/.
Nakonec umístíme na formulář dvě tlačítka; jejich Caption nastavíme na Napiš a Vymaž
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	Topic:
	Zarovnání komponent


	V dalším kroku komponenty na ploše formuláře uspořádáme .Při stisknutém levém tlačítku myši natáhneme obdélník, kterým vybereme současně komponenty Label1, Edit1 a Napiš.
Z menu View/Alignment Pallete zvolíme vertikální zarovnání na levý okraj značky.
Podobně vybereme obě tlačítka a zarovnáme je podle horního okraje.
Přidáním komponent do formuláře se automaticky změnil zdrojový kód, jak ukazuje okno editoru zdrojového kódu.
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	Topic:
	Programování události


	Základní událostí spojenou s tlačítkem je kliknutí myší na tlačítku – OnClick. Tuto událost musíme naprogramovat jako proceduru. Nejprve vybereme tlačítko Napiš a v Events klikneme dvakrát na editačním poli Button1Click. Tím se dostaneme v editoru zdrojového kódu do těla procedury.
 Při programování procedury zvolíme nejprve komponentu Label1 a za tečkou pak vlastnost, kterou chceme měnit /Caption/. Této vlastnosti přiřadíme Text komponenty Edit1.
Kliknutí myši na tlačítku Napiš vyvolá obslužnou proceduru, která přenese text z Edit1 do nápisu Label1.
Do těla procedury se můžeme dostat také tak, že dvakrát klikneme myší přímo na tlačítku na ploše formuláře.
 S komponentami jsou spojeny ještě metody, což jsou schopnosti komponent. Komponenta Edit má metodu Clear, která ji přikazuje vymazat svůj obsah. Pro tlačítko Vymaž napíšeme jednoduchou proceduru, kterou ukazuje spodní okno.
	[image: image11.jpg][futont Towon =]
Pupeties Evers |

[ Oiek [BwoniCick ]
OrContedPors

B Uit pas WED

] o
rocedure Trormi. utroniCiick (sender: Tob3ect) s |
Beain

Lane1s Caprion 1= Eaic.Texe:
ena.

B Unitl pas = B
unn | -
srocedure Tromm.BuckontCi Lok Gender Tobiece) E
=
Fates.cieari
ents

ena.







	Topic:
	Odladění aplikace


	Aplikace je hotova a před jejím spuštěním provedeme kontrolu syntaxe z menu Project.
Řádek s chybou je barevně zvýrazněn. V editoru zdrojového kódu jej opravíme / chybějící tečka mezi Edit1 a text / a znovu zkontrolujeme. Pak program spustíme:
· tlačítkem spusť z lišty Debug /zelený trojúhelníček/,
· z menu RUN /klávesou F9/.
Chceme-li v aplikaci rovádět další změny, spuštěnou aplikaci ukončíme a vrátíme se do editoru zdrojového kódu.
Strukturu projektu si můžeme prohlédnout v Project Manageru z menu View, jak ukazuje spodní okno.
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	Topic:
	Shrnutí


	Delphi je objektově orientované prostředí pro vytváření aplikací Windows.
Využívá hotových komponent, u kterých se programuje jejich chování
Pro každou aplikaci vytvoříme nejprve novou složku, do které se uloží všechny soubory.
Na formulář skládáme postupně potřebné komponenty (grafické uživatelské rozhraní)
Komponenty může používat i vícenásobně.
V Object Inspectoru můžeme u vybrané komponenty nastavovat její vlastnosti nebo programovat chování při různých událostech.
Vlastnosti komponenty můžeme nastavovat v rámci návrhu (např. zadáním přesné hodnoty v Object Inspectoru nebo pomocí myši) nebo za běhu aplikace naprogramováním.
Při odladění odstraňujeme syntaktické (nebo i sémantické) chyby. 



	Topic:
	Test


For each question, indicate the correct answer by placing a mark in the column to the left.
	Question 1

	Komponenty v Delphi jsou

	Select the correct answer.

	
	Jednotlivé záložky se stavebními prvky

	
	Základní stavební bloky pro vkládání do formuláře

	
	Položky rozvinovacího menu

	
	Soubory, které se vytvoří při otevření nového projektu


	Question 2

	Properties je označení pro:

	Select the correct answer.

	
	Metody

	
	Události

	
	Formuláře

	
	Vlastnosti


	Question 3

	Programujeme-li OnClick u tlačítka, jedná se o

	Select the correct answer.

	
	Vlastnost

	
	Událost

	
	Metodu

	
	Velikost


	Question 4

	Šířka komponenty Width je

	Select the correct answer.

	
	Metoda

	
	Vlastnost

	
	Ani jedna z možností


	Question 5

	Chcete-li zapsat text do komponenty Edit, vkládáte jej do vlastnosti

	Select the correct answer.

	
	Caption

	
	Memo

	
	Text

	
	Name


Note: Answers appear on the next page.
	Answer 1

	Komponenty v Delphi jsou

	Select the correct answer.
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	Jednotlivé záložky se stavebními prvky
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	Základní stavební bloky pro vkládání do formuláře
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	Položky rozvinovacího menu

	[image: image16.png]



	Soubory, které se vytvoří při otevření nového projektu

	Correct Answer Feedback: pamatuješ si to dobře


	Answer 2

	Properties je označení pro:

	Select the correct answer.
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	Metody
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	Události
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	Formuláře
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	Vlastnosti


	Answer 3

	Programujeme-li OnClick u tlačítka, jedná se o

	Select the correct answer.
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	Vlastnost
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	Událost
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	Metodu
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	Velikost


	Answer 4

	Šířka komponenty Width je

	Select the correct answer.
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	Metoda
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	Vlastnost
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	Ani jedna z možností

	Correct Answer Feedback: Událost


	Answer 5

	Chcete-li zapsat text do komponenty Edit, vkládáte jej do vlastnosti

	Select the correct answer.
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	Caption
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	Memo
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	Text
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	Name


	Topic:
	Zdroje
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