Om den har pappersbunten

Redan nér jag borjade planera for en Delphi-kurs hade jag en tanke pa att jag skulle stélla samman ndgon
typ av papper som gav lite grundldggande information om hur man anvander Delphi. Da det visade sig att
intresset for kursen var betydligt mycket stérre &n vad som fick plats bestdmde jag mig for att foérsoka gora
sA att det pappret blev lasbart pa egen hand. Jag &r inte helt n6jd med resultatet, men allting ar béttre an
inget :-) Kompendiet behandlar det mest grundléggande nér det géller Delphi, dvs forms, units och
programkomponenter. Dessutom innehdller det lite om grundlaggande databashantering. Darutover ges
&ven en del tips pa saker som kanske inte tillhor det mest grundldggande men som &r bra att kunna, tex
drag’'n drop.

Observera att allt det som star hér galler for Delphi, det & m6jligt (om an inte speciellt troligt) att Delphi2
(somjag i skrivandets stund bara har hunnit kasta ett hastigt 6ga pad) gor vissa saker lite annorlunda. Jag
forutsdtter att lasarna har tillgang till NT-konton pA DSV och & kapabla att hittatill
mickey/kurser/Delphi-K v/ dér det finns ett antal exempel upplagda.

Ni kommer sakert att hitta otydligheter, troligen ocksa felaktigheter, jag beklagar detta, och skyller
naturligtvis patidsbrist. Om ni har fragor, forsag pa forbéttringar, felrapporter etc sa ser jag garna att ni
skickar mig ett email, adressen & h-bergst@dsv.su.se

Henrik Bergstrom 1997

Allmant

Innan vi kommer in pa hur man faktiskt programmerar i Delphi & det dags for lite allmant trottsamt tugg
som alla anda kommer att struntai (tro mig, jag struntar i det §av mestadels :-)

Lasbarhet

Delphi-program som man har hallit pa med ett tag, har 14t en tendens att bli bade rériga och svérlésta. De
framsta anledningarna som jag ser & den “ad hoc”-programmering man vanligtvis tvingastill p.g.a. tidsbrist
(samt det faktum att Delphi inte sorterar de procedurer som skapas utan bara légger domi den ordning de
skapas). Det finns dock nagra saker man kan gora for att forbattra lasbarheten radikalt, dom borde vara
valkéanda, men vi tar det val en gang till:

- Namngivningskonventioner, bestdm er for ett sétt att namnge klasser, typer, variabler, units etc. Och

viktigast av alt, HALL er till dem. En som ni snabbt kommer att lagga mérke till & att i Delphi heter alla
klasser och typer ndgonting pa T, tex TEditBox, TColor etc.
Kommentarer, anvand kommentarer, det gor det hela sd mycket enklare, bade for er galva och for andra.
Kodindragning, anvand ocksa kodindragning. Varje gang ni gar ini en loop e.dyl., tryck en gang patab.
Det okar lasbarheten nagot otroligt.

Dvs, det ska se ut nagot sant har:

procedure TForm1.Edit1Change(Sender: TObject);
begin
{En kommentar som berattar vad proceduren gor}
indragen kod
end;

Tips

En sak till innan vi gar over till att beskriva hur man egentligen programmerar i Delphi. L&gg ALLTID era
nya projekt i ett nytt bibliotek. Default-biblioteket innehdller vanligen redan fran borjan rétt mangafiler och
att forsoka hitta ett storre projekt dér for att 1agga det ndgon annanstans eller fora dver det till en diskett &r
INTE kul.

Units och programkomponenter

Units

Ett program i Delphi bestdr av en eller flera units eller enheter. Dessainnehdller i sin tur de olika
programkomponenter som bygger upp galva programmet, samt de procedurer som “styr” dessa



komponenter. Ratt anvanda gor units att det blir |&ttare for flera personer att jobba pa samma projekt. For
att detta skafungerai praktiken krévs dock att man véjer namnen pa alting pa ett bra sétt. Kom ihdg att
Pascal (och dérmed &ven Delphi) inte till&ter NAGRA namnkonflikter. De vanligaste problemen i borjan &
flera formul&r/units med samma namn (tex tva st Form1) eller formulér och units som far samma namn. Ett
enkelt sétt att kommatillrétta med det senare problemet &r tex att dopa allaformular till nagot som slutar pa
Form.

Anatomin hos en Unit
En unit bestdr av rétt manga delar, med undantag for rubriken ar allafrivilliga.

Unit Unit1; { Rubrik, namnet pa Uniten}

interface { Har borjar deklarationen av enhetens interface som bestar av flera delar}
uses unit2, unit3; { denna enhet anvander sig av tva andra}
type

mintyp=(nri,nr2); {Dennatyp & en del av enhetens interface och altsa tillganglig utat}
var

n:integer; {dito for denna variabel}

function Hej:string; { dito for denna funktion}

implementation {Hé&r borjar gdlvaimplementeringen}

function Hej:string; {Hé&r & implementeringen av funktionen Hej som deklarerades ovan}
begin

Hej:="Hejsan';

end;

initialization {Hér laggs allt som ska goras innan man kan borja anvanda enheten}
n:=10; { Denna kod kommer enbart att exekveras EN gang, forsta gangen enheten

anropas pa nagot st}
end. {Obs .}

Den vanligaste formen av units & den som innehdller ett formular (form) och dess komponenter. Formularet
kan ses som en av de dar plattorna man anvande att bygga lego pa

Tips

Safort ni har skapat en ny unit, spara. Det namn ni da ger filen kommer da automatiskt att gestill den nya
enheten. Naturligtvis sker detta &ven om ni sparar senare, men projektet kan da direkt hitta er nya unit, och
ni blir direkt uppmarksamma pa om nagra namnkonflikter har uppstétt.

Programkomponenter

Om ett formulédr & bottenplattan du ska bygga upp ditt program p3, & programkomponenterna de
legobitar-du bygger upp det av. Om du vill ha en ruta dér anvandaren kan mata in text placerar du bara ut

en sadan (en EditBox o ) paformularet. De olika komponenterna du har tillgang till ligger under ett
fliksystem. For att fa reda pa mer om en komponent, klicka pa deni fliksystemet, eller klicka paen som
redan ligger pa formularet och tryck pa F1.

Properties

Properties, eller egenskaper som dom skulle kunna heta pa svenska & det som bestammer hur en program-
komponent ska se ut (och i viss man uppforasig). Det & genom att sitta olika egenskaper som ni
bestdmmer saker som hur stora komponenterna ska vara, vilka fonter som ska anvandas etc.

FOr att titta pa en komponents egenskaper, eller andra pa dem klicka pa komponenten pa formuléret (&ven
formuléret har naturligtvis egenskaper) och tittai ” Object Inspector”, det avlanga fonstret till vanster.
Object Inspectorn har tva flikar, dels ” Properties’ och dels det vi ska berétta om nedan, ” Events’. For att fa
reda pa mer om en viss egenskap, klicka pa dess namn och tryck pa Fi.



Events

Events, eller handelser, &r i stort sett allt ni gér i Windows. Om ni klickar pa en knapp hander det nagonting
med den knappen, namligen en OnClick-handelse. Nastan all programkod ni kommer att skriva, aminstone i
bdrjan, kommer att ligga under olika events. Events, precis som egenskaper (properties) finns under

" Object Inspector”.

Exempel
Nog teori, nu programmerar vi :-)

Skapa ett tomt formulér (om du inte redan har ett) och placera ut en EditBox och en Button pa
det.

Edit1
Klicka pa EditBoxen ' pa formuléret och sedan pa egenskapen Text i ” Object

I nspector”.
Radera texten som star dar, den kommer da ocksa att forsvinna fran sdva EditBoxen.

Button1

Klicka pa knappen LI och sétt dess Caption-egenskap till ndgot lampligt, typ " Klicka har”.
Dubbelklicka sedan pa knappen. Ett textfonster med titeln UNIT1.PAS ska komma upp. Skriv av féljande
kod mellan begin och end

| Forml.caption:=edit1.text;

Tryck pa F9 for att kdra programmet. Varje gang du trycker pa knappen kommer den handelse som da
intréffar (en OnClick-handelse) att kdra den kod du just skrev och sétta titeln pa formularet till det som for
tillfallet star i textrutan.

Saenkelt &r det att programmera Delphi.

Sammankoppling av formular

For att visa ett formulédr pa skérmen anvander du proceduren show (eller showmodal om du vill ha fonstret
modalt). Dvs nagonstans, tex under en knapps OnClick-handelse skriver du tex

| Forml.show

Punktnotationen i kodsnutten ovan ar ndgot som kommer att anvandas ofta. Det koden ovan sager &r att ta
objektet Form1 (vart formular) och applicera proceduren show pa den.

For att detta ska fungera krévs dock att den unit som det andra formuléret finnsi finns inskriven under
Uses-delen i den Unit déar det forsta formuléret finnsi. Exemplet nedan anvéander sig av tva formuldr Forml
och Form2 som ligger i Unit1 respektive Unit2.

unit Unit1;
interface

uses
Unit2, {Har har vi lagt till Unit2 sa att man senare kan skriva tex Form2.Show}
SysUtils, WinTypes, WinProcs, Messages, Classes, Graphics, Controls,
Forms, Dialogs,

Ibland vill man kunna hoppa fram och tillbaka mellan tva formulér, for att det ska fungera maste man
placera namnen pa de Units dér formuldren ingér pa lite olika platser. Om man bara skriver Unit1 respektive
Unit2 under Uses i de bada enheterna (units) kommer man att drabbas av “Error 68: Circular unit reference
(Unitl)”. Dvs, man drabbas av cirkelreferens. Losningen & enkel men inte direkt uppenbar, man placerar
bara minst en av dessa Uses Unit?;, under raden implementation i aktuell modul. Da klarar Delphi av det
hela. For att fa lite ordning pa detta forvirrande resonemang, titta pa exemplet i biblioteket circ.

Kommunikation mellan Units

Det absolut enklaste séttet att |6sa kommunikation mellan units (eller formulér) i borjan & naturligtvis
globala variabler. For att fatillgang till sddana skapar ni helt enkelt en ny Unit som ni lampligen doper till
just Global. Sedan &r det bara att deklarera de variabler du vill hatillgang till i Global, samt naturligtvis



skrivatill Global under Usesi alla Units du vill ska hatillgang till de globala data. Kom dock ihdg att alla de
vanliga invandningarna mot anvandande av globala variabler géller &ven i Delphi.

Ett mer praktiskt sétt & dock att sétta de variabler du behver ha som parametrar till en Unit under
rubriken var i dessinterface-del.

unit Unit2;
interface
var
test:string; {Test ingdr i Unit2sinterface och kan kommas at utifran med hjalp av

unit2.test}

Vill man ha lite mer kontroll kan man naturligtvis anvénda sig av speciella granssnittsprocedurer.

Filerna i ett Delphi-projekt

Ett Delphi-projekt bestér av mangafiler, foljande & de vanligaste filnamnsandelserna och en kort
beskrivning av vad filen innnehdller.

Extension Beskrivning

.dpr Projektets kallkods-fil

.dfm En formular-fil

pas Kéalkoden till en Unit

.opt Projektets “options’ -fil

.dsk “ Desktop status’-fil

.dcu En kompilerad Unit

res En resurs-fil, tex en muspekare.

Delade events

Om man har flera komponenter som ska reagera pa ungefar samma sétt & det onddigt att skrivain koden en
gang for varje komponent. Risken & dessutom stor att man rakar ut for ”klipp och klistra’ -fel, eller att man
glommer att gora andringar pa ala stédlen. | stélet bor man anvanda sig av sk delade-handelser.

Hur man gor

For att skapa en delad handelse gor man s hér:

1. Markera alla komponenter som ska vara med och dela pa handelsen.

2. Dubbelklicka pa handelsetypen i ” Object Inspector”

3. Skriv handelsehanteraren.

Foljande kod, som & saxad rakt ur Delphis hjdp tittar efter om det objekt (komponent) som instansierade
Sender var Buttonl och i safall sitter den titeln (caption) paen dialogruta (AboutBox) till “ About” +
applikationenstitel. Lat er inte luras av det faktum att proceduren heter Button1Click, Delphi ger &ven
delade events namn efter den komponent som har det 1&gsta numret.

For den som undrar sa & &r “ Application. Title” naturligtvis titeln pa hela applikationen. Man kan ge sin
applikation en titel genom att valja Options|Project och dérefter Application. Om man inte har satt nagon
titel sd anvands projektets namn, dvs namnet pa filen med extensionen .DPR.

procedure TMainl.Button1Click(Sender: TObject);
begin
if Sender = Buttonl then

AboutBox.Caption := 'About ' + Application.Title
else AboutBox.Caption :=;
AboutBox.ShowModal;
end;




Foljande kod &r associerad till ett antal editboxar och andrar titeln (caption) paformuléret till det som stér i
den editbox du for tillfallet andrar texten (Edit1Change) i. Anledningen till typkonverteringen &r att Sender
ar ett objekt av typen TObject, en abstrakt basklass som vanligen anvands for att bygga upp nya klasser.
Denna klass har ingen text associerad med sig, men eftersom vi vet att Sender bara kommer att instansieras
med editboxar, som ju har ett textfalt, s kan vi lugnt gora den konverteringen.

procedure TForm1.Edit1Change(Sender: TObject);
begin

forml.caption:=TEdit(Sender).text;
end;

Ett lika godtagbart alternativ &r att skriva sa hér:

procedure TForm1.Edit1Change(Sender: TObject);
begin

with Sender as TEdit do form1.caption:=text;
end;

Detta skrivsitt ar speciellt praktiskt nar man ska géra manga saker med Sender och inte vill behdva gora
typkonverteringen varje gang.

IS, AS & WITH

For att detta med delade events ska kunna anvandas effektivt & det viktigt att kénnatill de tva operatorerna
IS och AS samt kommandot WITH.

IS & en boolsk operator som tittar efter om klassinstansen till vanster & av klasstypen till hoger.

Ex:

Buttonl IS TButton &r sant

Buttonl IS TObject & sant

Buttonl IS TBitmap &r falskt, detta kommer dverhuvudtaget inte att ga igenom kompilatorn.

AS anvénds for att omvandla en typ till en annan
Ex (sender &r av typen TObject)
sender AS TButton fungerar om sender & en TButton eller ndgon sub-klass till TButton.

WITH anvéands ofta for att dippa gora typomvandling med AS pa varje rad.
EXx
WITH sender AS TButton do begin
caption:='Har far knappen en ny text’;
caption:='Har far knappen en ny text igen’;
end;

Databashantering

Database Desktop

Database Desktop &r det program man anvander for att skapa databaser. Det kan antingen startas direkt
frén programhanteraren eller inifrén Delphi (under Tools).

Att skapa ett alias

Alias & en sorts felkad sbkvag som visar var en databas &r beldgen. Fordelen med att anvénda dem &
atminstone i teorin att det blir en smula léttare att flytta saker och ting mellan datorer. Delphi & dock sdpass
uselt pa att hantera vad som hander om det blir det minsta fel ndgonstans i nagon sokvag att den fordelen
kan tas med en nypa salt.

For att goraett alias gor foljande:

1. V] File|Aliases... (i Database Desktop)

2. Klicka pa New

3. Skrivinett NYTT namn

4. Ge sokvégen till aliaset

5. Klicka pa Keep New



6. Klicka pa Ok och svara Ja pafrégan om det &r ok att spar aliaset, om man inte gor det existerar enbart
aliaset tills man gar ur Database Desktop.

Att skapa en tabell

Innan man skapar en tabell & det praktiskt att sétta arbetsbiblioteket, [ampligen till det aias vi precis har
skapat.

1. Vdlj File]New|Table

2. Vdlj vilken typ av databas du vill anvanda dig av och klicka pa OK.
(Harifran forutsatter jag att ni valde en vanlig Paradox-databas, annars kan vissa mindre saker vara
annorlunda)

3. Skriv in namnet pa det falt du vill skapa och tryck pa tab.

4. V] vilken typ av félt du vill anvanda mha mellanslagstangenten, htger musknapp eller lampligt
kortkommando och tryck patab.

5. Om fattypen har variabel storlek (tex om det &r ett Alpha-falt) safar du nu skrivain hur stort féltet ska
vara

6. Om faltet ska vara en nyckel markerar du nésta falt (genom att trycka pa négon tangent).

OBS! SAMTLIGA nyckelfalt MASTE sté 6verst
7. Klicka pa Save As och spara tabellen.
Om du vill Iaggam lite data i tabellen innan du tar in den i Delphi klicka pa ikonen langst till hoger pa

verktygsraden.
Tabellen du skapar kommer automatiskt att sorteras efter nyckeln (nycklarna).
Ett kommando som kan vara bra att némna hér &r Ctrl-Delete som tar bort en hel rad.

Att visa en tabell i Delphi

Att visaen tabell i Delphi & l&tt, klicka pa fliken ” Data Controls’ och vélj den forsta komponenten
(DBGrid).

Placera ut din tabell pa formuléret genom att klicka och dra pa vanligt sétt.

Klicka sedan péa fliken ” Data Access’ och placera ut en DataSource och en Table pa ditt formular.

Klicka pa DataSource-komponenten och valj egenskapen DataSet sétt den sedan till Tablel genom att
klicka pa den lilla pilen.

Klicka sedan pa din Table-komponent (Tablel) och vélj egenskapen DatabaseName. Vlj en databas att
jobba med, lampligen det alias du skapade tidigare.

V] sedan egenskapen TableName och vdlj vilken tabell du vill jobba med, [ampligen den du skapade forut.
Sétt ocksa egenskapen Active till true. Detta gor att databaskomponenterna kan borja jobba mot databasen.
Klicka pa din DBGrid och under egenskapen DataSource véljer du DataSourcel.

Klart, du har en fin liten databas du kan titta pa och editera.

Att anvanda SQL i Delphi

Att gora utsokningar mha SQL i Delphi & inte svarare &n att visa en vanlig tabell. Plocka bort Table-
komponenten fran formularet och sétt dit en Query-komponent i stéllet och andra pa foljande egenskaper:
DataSourcel: Dataset = Queryl

Queryl: DatabaseName = DBDEMOS

Klicka sedan pa egenskapen SQL och skriv av féljande:

Select Name, Population
From Country
where Area<2000000;

Klickapa OK for att ga ut och sétt egenskapen Active till true. Tadaa, vi har en lista 6ver de lander i
Sydamerika som har en yta mindre &n 2 miljoner kn?. (Tror jag i alafall :-)

Lagga till nagonting i en databas inifran Delphi

Foljande kodsnutt lagger till ett element sist i en databas. Jag tror jag later kommentarernatala for sig
gava

procedure TForm1.NyClick(Sender: TObject);




var n:integer;
begin
with Tablel do begin
Last; {Flyttar osslangst ner i databasen}
n:=FieldByName('Nr').AsInteger; {Spara undan vérdet}

Append; {Lagger till en ny post i databasen}
FieldByName('Nr').Asinteger:=n+1;, {Ge den nya posten ett nummer}
FieldByName('Namn').AsString:='Dummy’;  {Ge den nya posten ett namn}

{Nu ska vi bara titta efter omvi &r sakra pa att vi vill lagga till Dummy}
if MessageDIg('Ar du saker paatt du vill laggatill en person ?,
mtConfirmation, [mbY es, mbNo],0)

=mrYes

then Post {Spara andringarna i databasen}

else Cancel; {Plocka bort &ndringarna ur databasen}
end; {With}

end;

Ta bort nagonting ur en databas inifran Delphi
Foljande lilla kodsnutt tar bort den record som for tillfalet & vald i en databas.

procedure TForm1.BortClick(Sender: TObject);
begin
{Titta efter omvi verkligen vill ta bort en person}
with Tablel do begin
if MessageDIg(‘Ar du saker pdatt du vill ta bort +FieldByName('Namn').asString+' ?,
mtConfirmation, [mbY es, mbNo],0)
=mrYes
then Delete; {Om anvandaren svarade Ja, ta bort posten}
end; {With}
end;

Prestandan hos dina databasapplikationer

Om ni skagad manga steg i en databas (tex mha funktionen next) &r det smart att "sld av” dess datasource
innan ni gor det. Tatex foljande kodrader saxade ur ett av de exempelprogram som finns upplagda pa NT-
systemet (DB_fort).

procedure TForm1.BitBtn1Click(Sender: TObject);
var t:TDateTime;
begin
t:=time;
while DBGrid1.Field§[0].asinteger<1300 do Tablel.next;
t:=time-t;
messaged|g('Det tog tiden:'+timetostr(t), mtlInformation,[ mbOk],0);
end;

procedure TForm1.BitBtn3Click(Sender: TObject);
var t:TDateTime;
begin
t:=time;
DataSourcel.enabled:=falsg;
while Tablel.Fieldg 0] .asinteger<1300 do Tablel.next;
DataSourcel.enabled:=true;




t:=time-t;
messaged|g('Det tog tiden:'+timetostr(t), mtlnformation,[ mbOk],0);
end;

Bada anvande sig av kunddatabasen fran DBDEMOS och hade att soka igenom ca 300 poster innan dom
gick ur loopen. Den forsta varianten tog drygt tva sekunder pa sig, den andra mindre &n en. Dettai en
pytte-databas. Tank gélva vilka forbattringar det kan rora sig om nér det géller STORA dataméngder.

Drag'n Drop

M uspekaren

Forst en liten sak som stér forbaskat déligt forklarat i hjapen, hur man laddar in egna muspekare.
Bdrjamed att skapa en muspekare, detta gors l&ttast mha” Image Editor” som finns under Tools-menyn.
L&gg inte muspekaren i en .cur-fil utani en .res, titta sedan pa exemplet nedan.

{$R d:\temp\test.res} {Kompilatordirektiv som specificerar filnamnet dar resursfilen finns}
procedure TForml.FormCreate(Sender: TObject);
begin

screen.cursorg 1]:=loadcursor(hlnstance, 'Cursor_1"); {Ladda in muspekaren som heter

" Cursor_1" i den array av muspekare
som finns, vardena fran 0 och nerat
ar upptagna redan sa ta ett tal >0}
cursor:=1; {Vvalj vilken markor som ska visas}
end;

Att fa Drag’n drop att fungera smartfritt

Liksom pa de flesta andra stéllenaii det hér kompendiet ska vi ta och visa hur detta gar till med hjép av ett
enkelt exempel. Vi behover ett formulér med en knapp. Meningen &r att man ska kunna dra omkring
knappen, och klicka pa den for att fa reda pa vilka kordinater den ligger pa for tillfallet. Anledningen till att
vi inte bara skriver ut detta automatiskt kommer att uppenbaras.

Vi borjar med den enkla delen, att fa knappen att skriva ut sina kordinater. Det goér den om ni skriver in
foljande kod under hdndelsehanteraren OnClick

procedure TForm1.Buttonl1Click(Sender: TObject);
begin

forml.caption:="x:'+IntToStr(buttonl.left)+" y:'+IntToStr(buttonl.top);
end;

Sétt sedan knappens egenskap DragMode till dmAutomatic, da gar det att borja dra den sa fort man trycker
ner vanster musknapp. Om du nu kor programmet kommer du att upptécka att formuléret inte vill ta emot
knappen, dvs muspekaren ser ut som en forbudsskylt. For att réda bot pa detta skriv in féljande under
formulédrets OnDragOver-hanterare:

procedure TForml.FormDragOver(Sender, Source: TObject; X, Y: Integer;
State: TDragState; var Accept: Boolean);
begin
accept:=source is Thutton; {Om det objekt (source) som for tillfallet dras 6ver formularet ar en
Thutton sa ska vi acceptera att det Slapps}
end;




For att sedan fa knappen att faktiskt andra lage skriv till foljande kod under dess handelse OnEndDrag

procedure TForm1.ButtonlEndDrag(Sender, Target: TObject; X, Y: Integer);
begin

buttonl.left:=x;

Buttonl.top:=y;
end;

Jattefint, det & bara det att nu fungerar det inte att klicka pa knappen, anledningen &r att vi tidigare satte
dragmode till dmAutomatic, vi gav da upp ala mojligheter till att hantera OnClick. Sétt tillbaka knappens
dragmode till dmManual och testaigen. Nu gér det dter att klicka pa den, men vi kan inte dra den.
Losningen &r att lagga in foljande kod under knappens OnMouseDown-héndelse:

procedure TForm1.Button1lMouseDown(Sender: TObject; Button: TMouseButton;
Shift: TShiftState; X, Y: Integer);
begin
buttonl.begindrag(true);
end;

Om ni nu testar det sa kommer ni att mérka att det nu ater inte gar att klicka pa knappen. Anledningen &r att
vi har satt anvant buttonl.begindrag(true), detta kommando gor att sa fort anvandaren trycker ner
musknappen tror knappen att det & dags att dras. Andra det till buttonl.begindrag(false). Hmm, katten
ocks3, det gar fortfarande inte riktigt som vi tankt oss. Andra koden under knappens OnEndDrag till:

procedure TForml1.ButtonlEndDrag(Sender, Target: TObject; X, Y: Integer);
begin
if target is TForm then begin
buttonl.left:=x;
Buttonl.top:=y;
end;
end;

Pust, nu ska det hela fungeratillfredstallande. Skillnaden ligger helt enkelt i att vi nu tittar efter var vi
egentligen forsoker ddppa objektet. Om man kombinerar ihop detta med lite snyggt anvandande av
muspekare sa kan man relativt 14t géra mycket snygga drag’ n drop operationer. Kom bara ihdg att om du
vill kunna klicka pa ndgot som ocksa ska kunnas dras sa far du inte sétta dragmode till dmAutomatic.
Hela exemplet finnsi biblioteket dragdrop.

Klasser

Hér skavi bara prata lite snabbt om hur man skapar egna klasser, for att verkligen kunna utnyttja denna
mojlighet krévs en hygglig dos objektorientering. Nagot som ar speciellt trevligt i Delphi, men som vi tyvarr
i praktiken inte kan utnyttja & att man kan ta en existerande komponent och géra om den. Dvs om du tex
vill ha en bildkomponent som visar ett bildspel, kan du ta den existerande komponenten och géra om den
samt laggatill den pa verktygsraden. Sedan & det bara att klicka och dra precis som med ala andra
komponenter. Tyvarr kan inte vi géra det hér i skolan eftersom vi inte far laggatill saker dér det skulle vara
nédvandigt (och tur & nog det), sa jag har inte haft tillfalle att titta alltfor mycket pa det. Den som ar
intresserad hanvisastill “ Delphi Componet Writer's Guide”.

Klasser i Delphi fungerar néstan precis som i C++ vilket dom flesta som laser detta borde ha dtminstone
testat, SA vi nojer oss med att berétta hur man enklast gor en klass.

Vlj FileNew Component

Skriv in namnet du vill att din nya klass ska fa och sétt ” Ancestor type” till TComponent. " Palett page” har
att géramed det jag pratade om ovan, sa det kan ni gora hur ni vill med. Personligen foredrar jag att 1amna
den blank.

En ny Unit som innehdller ett skelett till din klass kommer da att skapas, och det &r "bara’ att skrivain
koden for den. For ett exempel tittai biblioteket STACK.



En liten sak som & lite konfunderande for den som &r van vid tex C++ &r att om man vill skapa ett nytt
objekt av en klass-typ sA maste anropet till konstruktorn goras via en klass-referens. Dvs om C &r ett objekt
av en klass CKlass med konstruktorn Create sa géller:

C.Cresate; {Fungerar g}

C.=CKlass.Create, { Fungerar}

Det som &r riktigt irriterande &r att den forsta varianten inte ger kompileringsfel utan bara en massa problem
ndr man ska bdrja anvanda klassen.

Ytterligare en sak som kan stéllatill problem for den som &r van vid C++ & Pascals (och Delphis) totala
végran att acceptera nagon typ av namnkonflikter. Dvs det gér inte att ha flera procedurer eller funktioner
med samma namn.



Appendix 1 Datatyper

Upprakningsbara datatyper
Gemensamt for alla upprakningsbara datatyper & funktionerna Ord, Pred, Succ, Low och High.

Heltalsdatatyper
Typnamn | Omrade Anmérkning
Integer | -32768 .. Omradet kan variera beroende pa vilken variant av Object-Pascal man
32767 anvander (och operativsystem)
Shortint | -128 .. 127 Signed 8-bit
Smdllint | -32768 .. Signed 16-hit
32767
Longint | -2147483648 | Signed 32-bit
2147483647
Byte 0. 255 Unsigned 8-hit
Word 0 .. 65535 Unsigned 16-bit
Cardina | 0.. 65535 Omradet kan variera beroende pa vilken variant av Object-Pascal man
anvander (och operativsystem)

“Logiska” datatyper

Namn Storlek Anmérkning

Boolean 1 byte Kan bara anta vardena O (falskt) och 1 (sant)
ByteBool 1 byte 0 falskt, alla andra varden sant

WordBool 2 bytes 0O falskt, allaandra vérden sant

LongBool 4 bytes 0 falskt, alla andra varden sant

| normalfallet kommer ni bara att behtva anvanda boolean, de andra ar till for att ge kompatibilitet med
andra sprak (tex C) och med ava Windows.

Dessutom finns typen Char som hdller ett tecken och egendefinierade datatyper. De sistnémnda &r av tva
typer, uppréknade, tex namn=(Kalle, Nisse, Johan); och “subrange” som definierar en delmangd av en annan
upprakningsbar datatyp, tex Minlnt=0..99;

Flyttalsdatatyper

Namn Omrade Signifikanta siffror Storlek (bytes)

Red 29* 10-39.. 1.7 * 1038 11-12 6

Single 15*10-45..34* 1038 7-8 4

Double 5.0* 10-324 .. 1.7 * 10308 15-16 8

Extended |3.4* 10-4932..1.1* 104932 19-20 10

Comp -263+1 .. 263-1 19-20 8
Strangtyper

Typen string definierar en stréng med max 255 tecken. Dvs, varje string ni deklarerar tar upp 256 bytes. Om
man vet att man inte behdver allt detta utrymme kan man minska maxlangden, ex Namn = string[25];

Om man vill hatag pa ett speciellt tecken i en strang gér man det med tex namn[1]. Observera att géva
texten i en Pascal-strang borjar i position 1, position noll innehdller stréangens langd. Namn som vi
definierade ovan &r altsa 26 bytes stor och inte 25.



Det finns dock en annan strangtyp i Delphi ocksd, men den & va gémd, om man inte vet om att den maste
finnas dar, eller rékar snubbla 6ver den av misstag sa &r det |t att missa den. Den heter Pchar och fungerar
pa samma satt som strangar i tex C, dvs den har dynamisk 1angd, och &r ” null-terminerad” (ja det ska
faktiskt vara null och inte nil :-) dvs den avslutas med det tecken som har ascii-koden 0. Den hér typen av
strangar ar nodvandig tex for att kunna 6verfora parametrar till funktioner skrivnai andra sprék (1as
CIC++).

Strukturer

Forutom de vanliga strukturtyperna som alltid finns i Pascal och som ni férhoppningsvis kanner till sen
tidigare (array, file, record och set) finns det i Delphi tva ytterligare object-typer och klassrefererande-typer.

Pekare

Pekare fungerar precis som vanligt i Pascal. Dvs:
En pekartyp deklareras mha”
Ex:

type
IntPekarTyp = Ninteger;

En Pekarinstans kan sedan deklareras mha pekartypen (eller direkt, men det &r fult)
Ex:

var
IntPekare : IntPekar Typ;

Minne till en pekar-variabel deklareras mha funktionen New
Ex:

| New(IntPekare);

For att refereratill pekaren anvander man »
Ex:

| Inti:’ekare" = 10;

N& man & klar med minnet pekaren anvander & det bra om man |&mnar tillbaka det mha Dispose
Ex:

| Dispose(IntPekare);

Dessutom kan man gor en del andra saker...
For att fa adressen till en variabel kan man anvéanda operatorn @

Ex:
{X & eninteger}
IntPekare = @X;

For att peka pa en specifik adress i minnet anvander man funktionen Ptr
For att deklarera ett dynamiskt minnesomrade av en viss storlek anvander man funktionen GetMem.

Detta & dock dverkurs, savi far hanvisatill hjdpen eller nagon lamplig bok.

Procedurtyper och Objektrefererande typer

Forutom ovannamnda typer som & dom ni i normalfallet kommer att anvanda galva finns det dven
procedurtyper och objektrefererande typer. Procedurtyper kan ni strunta helt i under mycket lang tid
framover. Objekttyper kan eventuellt varartill nytta nagon gang, men dven de & en brabit in pa
Overkurskapitlet.

Typkonvertering

Det enklaste sittet att gora typkonverteringar i Delphi om man vill vara s3ker pa att dippa” Error 61:
Invalid type cast” &r att anvéanda de funktioner som finns for det. Dessa har namn av typen
“FrantypToTilltyp”. En stor fordel med att anvanda dessa funktioner &r att det gor det mycket léttare att se
vad som faktiskt sker. Véart att notera &r att heltal heter “int” och flyttal “float”. Anledningen &r sakerligen



att det finns flera olika typer av dem bada, men nér man har agnat en kvart & att leta efter en funktion som
man tycker borde heta “IntToReal” & man inte s3 glad. Man kan tex gora sa hér.

Ainteger;
B:red;

A:=10;
B:=IntToFloat(A);

En speciell funktion som fortjanar lite eget utrymme & StrTolntDef, som namnet antyder konverterar den
en strang till en integer. Till skillnad fran den vanliga StrTolnt fungerar dock denna &ven om strangen inte
innehdller ett tal, i sddana fall anvands ett default-véarde.

S1, S2: string;
11, 12: integer;

S1:='Ingen integer hér inte’;
S2:='100;

11:=StrTolntDef(S1, -1); {11 sattstill -1}
|2:=StrTolntDef(S2, -1); {12 sattstill 100}

Naturligtvis fungerar &ven Pascals vanliga typkonvertering dvs nytyp(variabel av annantyp).



Appendix 2 Nyttigheter

Typer
Forutom de ovan uppraknade datatyperna finns det en méngd fordefinierade. Jag ska har ndmna nagra som
ar praktiska att kdnnatill. For mer information hanvisas till hjalpen.

Namn Ex pavéarden Beskrivning

TColor clBlack Kan &ven skrivas som ett hex-tal

TCursor crDefault Pekartyper

TDateTime Anvands for att lagra datum och tids-varden

TFont

TModaResult mrNone, mrOk Anvands for att skicka tillbaka information om hur
anvandaren avslutade ett modalt fonster.

TODbject Abstrakt datatyp som anvands nar man inte vet vilken
typ av objekt man ska hantera.

Procedurer och funktioner

Delphi innehdller bokstavligt talat hundratals funktioner, att hitta bland dessa & specidllt i borjan mycket
snarigt. Har & ndgra som kan vara nyttiga aternativt roliga att kannatill. Jag har inte tagit med nagra
funktioner som ligger som metoder till ndgon program-komponent tex, dessa kan ni Idsaom i hjdpen.

Namn Beskrvning

ExtractFileName(...) Plockar ut sjdlva filnamnet ur en strang som ocksa innehdller sokvagen

FileExists(...) Tittar efter om filen finns,

FindComponent(string) Returnerar en referenstill den komponent vars namn star som parameter

MessageBeep(integer) Ljud

Messagedig(...) Systemdialog

Random(I nteger) Ger ett dumptal < Integer, dvs Random(2) ger antingen O eller 1.
Initializeras med proceduren Randomize

StrTolntDef(‘strang’ ,integer) | Som StrTolnt, men med ett deafult-varde om stréngen inte innhdller ett
heltal, gor att man slipper avbrott i sadanafall

Appendix 3 Oversikt éver projekten i kurskatalogen

Foljande projekt finnsi kurskatalogen mickey:/kurser/Delphi-kv i skrivandets stund. FOr en uppdaterad lista
titta i filen mickey:/kurser/Delphi-kv/filer.txt.

Katalog Beskrivning

circ Exempel pa hur man |6ser problemet med cirkulér-referens,

DB/DB_fort Exempel som visar nyttan av att sténga av en datasource

DB/db_ny bo Ett forsta databasexempel som visar hur man légger till och tar bort saker i en
tabell

DB/DBAPP Enkelt personregister som sammanfogar lite olika delar till ndgot som atminstone
liknar en helhet

DB/KursDB De tabeller som anvands av de olika databasapplikationerna.

delaeven Exempel pa en delad handelse

dragdrop Den dutliga koden till Drag' n Drop-exemplet ovan

SKRIV Enkel textredigerare avsedd som ett forsta exempel pa ett fungerande Delphi-
program, skriven pa under 15 minuter

STACK Exempel pa en enkel klass som helt ovantat hanterar stackar, visar hur en enkel

klass & uppbyggd, hur man skapar en instans av den och hur den kan anvéndas.




