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Einfuhrung

Die vorliegende Einfiihrung gibt einen Uberblick tiber die Entwicklungsumgebung
und die Funktionen von Delphi. AulRerdem erfahren Sie hier, wo detaillierte Informa-
tionen Uber Delphi und die zahlreichen verftigbaren Tools zu finden sind.

In Kapitel 2, »Die Umgebung kennenlernen«, werden die wichtigsten Tools des Del-
phi-Desktops bzw. der integrierten Entwicklungsumgebung (IDE) erlautert.

Kapitel 3, »Programmieren mit Delphi, zeigt Ihnen, wie Sie mit einigen dieser Tools
eine Anwendung erstellen. In Kapitel 4, »Die erste Anwendung: ein Texteditor, ler-
nen Sie in Form schrittweiser Anleitungen, wie Sie ein Programm fur einen Textedi-
tor schreiben. Kapitel 5 schlielilich, »Die Umgebung anpassen«, beschreibt, wie Sie
die Delphi-Entwicklungsumgebung an die speziellen Erfordernisse lhres Entwick-
lungsprojekts anpassen.

Was ist Delphi?

Delphi ist eine objektorientierte, visuelle RAD-Programmierumgebung (Rapid App-
lication Development, schnelle Entwicklung von Anwendungen), mit der Sie bei ei-
nem Minimum an manueller Programmierung hocheffiziente Anwendungen fur
Microsoft Windows 2000, Windows 98 und Windows NT erstellen kénnen. Zudem
ist Delphi die plattformubergreifende Entwicklungslésung, wenn es zusammen mit
der von Borlands entwickelten Version fur Linux eingesetzt wird. Delphi stellt alle
Tools zur Verfiigung, die Sie bendtigen, um Anwendungen zu entwickeln, zu testen
und zu vertreiben. Dazu gehdoren eine umfangreiche Bibliothek, wiederverwendbare
Komponenten, eine Reihe von Entwurfs-Tools, Anwendungs- und Formularvorlagen
sowie Programmierexperten.
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Wo Sie Informationen finden

Wo Sie Informationen finden

Fur Delphi stehen vielerlei Informationsquellen zur Verfligung, die in diesem Kapitel
beschrieben werden:

= Das Hilfesystem
e Die Dokumentation in Buchform
< Die Developer Support Services von Borland und die Borland-Website.

Informationen Uber die neuen Features dieser Programmversion finden Sie im
Hilfesystem unter »Neuerungen« und auf der Website www.borland.de/delphi.

Hilfesystem

Im Hilfesystem von Delphi finden Sie ausfihrliche Informationen Gber die Lei-
stungsmerkmale der Bedieneroberflache, Uiber die Sprachimplementierung, Gber Pro-
grammiertechniken sowie Uber die in der Visual Components Library (VCL) und der
Borland Component Library for Cross Reference (CLX) enthaltenen Komponenten.
Es umfal3t das gesamte Material aus dem Buch Entwicklerhandbuch und Object Pascal
Sprachreferenz sowie eine Reihe von Hilfedateien zu anderen Delphi-Features.

Um das Inhaltsverzeichnis des Hilfesystems aufzurufen, wéhlen Sie Hilfe / Delphi-
Hilfe oder Hilfe / Hilfe zu Delphi-Tools und 6ffnen die Registerkarte Inhalt. Um Be-
schreibungen zu VCL- oder CLX-Objekten oder einem sonstigen Thema nachzu-
schlagen, 6ffnen Sie die Registerkarte Index oder Suchen und geben den Suchbegriff
ein.

Kontextbezogene Hilfe

Zu VCL, CLX oder einem beliebigen Bereich der Entwicklungsumgebung, etwa Me-
nuoptionen, Dialogfenster, Symbolleisten oder bestimmte Komponenten, kénnen Sie
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kontextbezogene Hilfethemen aufrufen

und driicken F1.

Wo Sie Informationen finden

. Dazu markieren Sie das betreffende Element

Im Objektinspektor rufen 0 elohi Hilie - [0]>]
. . Datei Bearbelter Tetmarke Optionen 2
Foml TFarml -|| Sie das passende VCL-Hil-
: e Hifcthemen| Zuwiick [ Ducken |« [ 5 |
Eigenschalten | Ereigrisse | fethema auf, indem Sie ei- B
Caption Formi | n,e Elgenschaﬂ oder ein EI’-4_> TControl.Font
Clenteight 613 eignis markieren und F1 Teo  seewch el
Clientw/idth 1862 drUCken- Mit der Eigenschaft Font bestimmen Sie die Attribute des
Enlnr : E‘S'_:‘EE”FECE_ Textes, der im Steuerslement angezeigt wird.
Cﬁg;tlamls !“u:e atstraint property Font: TFont:
Cursor crDefault Beschreibung
Defaulttdonitor | dméctiveForm Durch Angabe eines anderen TFont-Objekts kinnen Sie die
DockSite False Schrift wechseln. Wenn Sie die Attribute einer Schrift andern
Dragkind dkD waollen, weisen Sie den Eigenschaften Color, Height, Mame,
D::gMI;de dmh"::ﬁual Pitch, Size oder Style des TFont-Objekts andere YWerte zu
Enabled True |4
i Font [TFont]
FarmStyle fsMormal
Height £40 | B Unitl.pas [ O]
&l angezeigt v Unitl | = - = -
unit Unitl; I
interface
& Delphi-Hilfe [_ O]
|m Que”text'EditOr markie_ “s;sindﬂms S Datei Bearbeiten Tegtmarke Optionen 7
ren S|e ein Sprach_] VCL_ Dialugs: 4 H\Ife;hemenl Zuriick | Drucken I << | s I 4
oder CLX-Elementund ~——— | MucL
driicken F1. S pe >TForm
= class (TForm)| perarchie Eigenschaften  Methoden Ersicnisse
private Siehe auch
{ Private-Deklarati|l TForm ist die Komponenta fir ein ﬂ
public Standard-Anwendungsfenster (Formular)
{ Public-Deklaratil
end; Unit =
farms
rar

(R #.dfm)

end.

Forml: TForml;

implementation

Beschreibung

Farrnulare, die Sie im Formular-Designer erstellen,
werden als Nachkommen von TForm implementiert
Farrnulare konnen das Hauptfenster einer Anwendung,
Dialogfelder ader untergeordnete MDI-Fenster

| 13 |Gsanderl

|E\nlugen Code A Diagramm

B

Sie erhalten ebenfalls kontextbezogene Informationen, wenn Sie in einem Dialogfen-

ster auf die Schaltflache Hilfe klicken.

In einem Formular markie- :: " -
ren Sie die fragliche Kom- =2 % Buttent

ponente und drlicken F1.

il < vCL =] B3
. Datei Bearbeiten Testmarke Optionen ?
Hllfs_thsmenl Zunick | Diucken | £5 I P> |
Hyc
= TButton
Higrarchie Eigenschaften Methoden Ereignisse
Sighe auch
TButton kapselt ein ﬂ
Schaltflachen-Steuerelerent von Windows.
Unit
stdctrls

Beschreibung

it TButton wird eine

Standard-Windows-Schaltflache in einem

Formular plaziert. TButton fihrt mehrere =l

Einfihrung 1-3



Typographische Konventionen

Fehlermeldungen vom Compiler oder Linker erscheinen in einem speziellen Fenster
unter dem Quelltext-Editor. Um Hilfe zu Kompilierfehlern aufzurufen, markieren Sie
in der Liste eine Meldung und driicken F1.

[#: Delphi 6 - Projectl =] E3
Datei Bearbeiten Suchen Ansicht Projekt | Stait Komponente Datenbank Tools Window Hife H <kein> - ‘ @_l‘ ﬁ&|
D || @s| 2 g“ & || st F3 |enzuarif] Datenstevenina | dbEsoress] BDE 1%

BEECO]r -Nad

Offnen Sie eine Menii-

o2 Mit Prozef verbinden.

fsl( Activex-Server eintragen
ﬁ( Activer-Semver austragen

pE e @[T E[]

«» Delphi - Hilie

=

& Routine F& Datei Bearbeiten Testmarke Optionen 2

JH[=] E3

Optiony ein _Dialogfen' "ﬁ Einzelne Anweisung F7 Hi\le_lhemenl Zuriick. I Diucken | £« | s |
ster oder ein Fenster B Nchate Queltestzsle. — Umschi? | ) Start | Gesamte Routine
und driicken Sie F1' i Zu Curserpasitian gehen Fd4 Siehe auch

um das Hilfethema zum
betreffenden Element
einzublenden

& Ausfiiung bis Riickgabe
DB Ausflihrngsposition anzeigen
“ Programm Fause:

Umsch+F8
e Wahlen Sie Start / Gesamte Routine, um ein Programm Zeile

fir Zeile auszufihren, wobei Prozeduren als ein einziger Schritt
ausyefihnt werden.

[T Programm zuiicksetzen Stig+F2 Der Befehl Gesarnte Routing fihrt die Anweisung aus, die
Q, Untersuchen. durch den Ausfifiringspunkt henorgehoben wird und
Kuswelten/Andem StrgeF7 verschiebt den Ausfithrungspunkt auf die nachste Anweisung
o Au;\:lruck hinzufiigen SigeF5 = Wenn Sie den Befehl Gesamte Rowtine benutzen, wahrend
= H It_ Kt hinzui b der Ausfithrungspunkt auf einem Funktionsaufruf steht, fithrt
altepLn nzufugen

der Debugger die Funktion mit voller Geschwindigkeit aus

und plaziert den Ausfihrungspunkt dann auf der Anweisung,
die dem Funktionsaufruf folgt

= YWenn Sie den Befehl Gesamte Rowtine verwenden, wahrend

A Buirfihainecnonlt aof dor amd fessnicine ainoe Dortinn

5

Typographische Konventionen

Fur dieses Handbuch gelten die in Tabelle 1.1 aufgefuhrten typographischen Kon-
ventionen.

Tabelle 1.1  Schriftarten und Symbole in den Handbuchern
Schriftart/Symbol

Schreibmaschinenschrift

[]

Fettschrift

Kursiv

Tasten

Bedeutung

Text in Schreibmaschinenschrift steht fiir Object Pascal-Quelltext
oder fur Text, wie er auf dem Bildschirm erscheint. Weiterhin
kann es sich um Text handeln, den Sie in dieser Form eingeben
mussen.

Eckige Klammern im Text oder in Syntax-Listings kennzeichnen
optionale Elemente. Bei der Eingabe dieser Elemente sind die
Klammern wegzulassen.

Fettschrift kennzeichnet reservierte Schlisselworter von Object
Pascal oder Compiler-Optionen.

Kursiv geschriebene Worter verweisen auf Object Pascal-Be-
zeichner, wie Variablen, Komponenten, Ereignisse, Methoden
und Eigenschaften. Kursivschrift dient auch zur Hervorhebung
bestimmter Worter, etwa neuer Begriffe.

Diese Schriftart bezeichnet eine Taste. Beispiel: "Drticken Sie Esc,
um das Mend zu verlassen.”
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Borland Developer Support Services

Borland Developer Support Services

Falls Sie Hilfe zu der Installation bendétigen, bietet Borland zuséatzliche Unterstiitzung
unter der Nummer +49 (0) 180 5003065 an.

Telefonisch ist unser Support-Service unter der Nummer 0800 4677473
(Deutschland), 0800 552859 (Schweiz) und 0660 891 (Osterreich) erreichbar.
Weitere Informationen tber Support finden Sie unter http://www.borland.com/
bww/europe/devsupport.

Uber die genannte Web Site haben Sie Zugang zu vielen Newsgroups, in denen
Entwickler Informationen, Tips und Tricks austauschen. Hier finden Sie auch eine
Liste mit Publikationen tber Delphi.

Gedruckte Dokumentation

Die vorliegende Einfiihrung gibt Ihnen einen ersten Uberblick tiber Delphi. Wie Sie
zusatliche Dokumentation bestellen kdnnen, erfahren Sie auf der Web Site von Bor-
land (www.borland.de).
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Die Umgebung kennenlernen

In diesem Kapitel erfahren Sie, wie Sie Delphi starten. Zudem bietet es eine Einfh-
rung in die wichtigsten Bestandteile und Tools des Desktops bzw. der integrierten
Entwicklungsumgebung.

Delphi starten

Die IDE

Um Delphi zu starten, gibt es mehrere Moglichkeiten:

= Doppelklicken Sie auf das Delphi-Symbol (sofern Sie eine Verkntipfung erstellt ha-
ben).

= Waéhlen Sie im Startmeni von Windows den Befehl Programme / Borland Delphi 6 /
Delphi 6.

= Wahlen Sie im Startmeni von Windows den Befehl Ausfiihren, und geben Sie dann
Delphi32 ein.

= Doppelklicken Sie im Verzeichnis DELPHI\BIN auf DELPHI32.EXE.

Wenn Sie Delphi zum ersten Mal starten, sehen Sie einige der wichtigsten Tools in der
IDE (Integrated Development Environment, integrierte Entwicklungsumgebung).
Zur Entwicklungsumgebung von Delphi gehdren die Menis und Symbolleisten, eine
Komponentenpalette, der Objektinspektor, die Objekthierarchie (auch Objekt-Tree-
View), ein Quelltext-Editor, ein Code-Explorer, die Projektverwaltung (auch Projekt-
Manager) und viele andere Tools. Welche Leistungsmerkmale und Komponenten lh-
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nen im Speziellen zur Verfliigung stehen, hangt davon ab, welche Delphi-Version Sie
erworben haben.

Die Objekthierarchie bigtet eine Sicht auf Anhand der Meniis und Symbolleisten haben Sie Zugang zu
die hierarchischen Beziehungen unter den einer Vielzahl von Leistungsmerkmalen und Tools, die Sie bei
Komponenten der Anwendungsentwicklung unterstiitzen
1 Delphi 6 - Project! i
Dotei Beateiten Slchen Arsicht Projekt Stat Komponente Dtebark ook Window Hu@“lh“ & ﬁ;‘ Dlef K[? mponefnte-npalene
D&E- ) @3 EH Q‘ Standard | Zysataich | Win3z | Sustem | Datenzuarif | Datenstevena | dbEvoress | BDE | ADD | Interfiase | IntemelEsoress | Intemet | web 4> umtal t Vorge emgte .
@35m0/ -nse b OF R AFNES =R ¢ BBRZ=C1E0 5 %Komponenten, die sichin
= Ui oo I die Projekte einbinden
tata + ¥ e A i | SR lassen
21 Fomt g ] gl\;ﬁ‘ﬁn‘/Kwns\an\g unit Unitl; =
FQy= Im Quelltext-Editor I&Bt
1 R (| N .
i sich der Code anzeigen
8 b und bearbeiten
Eigenschatten | Ereignisse | g g;ﬁ:.zﬁ [N [-[o[x]
3
Align ahone
AlphaBlend | False.
i T Das leere Formular im
o Formular-Designer bildet
Smienbions] g den Ausgangspunkt far
die Bedieneroberflache
Cay o — .
Griognt |35 Ihrer Anwendung. Eine
Clientwidth 647
o o [ ' ' ' ' ' ' ' ' ' Anwendung kann mehre-
B ey re Formulare umfassen.
ockSite. False.
raghind dkDrag
iaghode | dmancial : :
S T T il
[ ;:;::yle (. || I\ 1 [Geangen  Eiiigen [\codedDisgianm P
B 7
Im Obijektinspektor andern Der Code-Explorer zeigt Ihnen die in einer Unit enthaltenen

Sie die Eigenschaften der Ob-  Klassen, Variablen und Routinen an und fiihrt Sie schnell zu ei-

jekte und wahlen die Ereignis-  ner bestimmten Stelle.
behandlungsroutinen aus.

Das Entwicklungsmodell von Delphi basiert auf sogenannten Two-way-Tools. Das be-
deutet, dal? Sie leicht zwischen visuell orientierten und textbezogenen Programmier-
werkzeugen wechseln kénnen. Nachdem Sie beispielsweise Schaltflachen und ande-
re grafische Elemente im Formular-Designer angeordnet haben, kdnnen Sie sich in
der zugehorigen Formulardatei sofort die textuelle Entsprechung des Formulars an-
sehen. Und umgekehrt kénnen Sie den von Delphi generierten Quelltext manuell be-
arbeiten, ohne dadurch den Zugriff auf die visuelle Programmierumgebung zu ver-
lieren.

Innerhalb der IDE sind alle Programmier-Tools in bequemer Reichweite. Sie kdnnen
grafische Benutzeroberflachen entwerfen, Klassenbibliotheken durchsuchen, Quell-
text schreiben und Projekte compilieren, testen, debuggen und verwalten, ohne die

IDE zu verlassen.

Wie Sie die IDE organisieren und konfigurieren, erfahren Sie in Kapitel 5, »Die Um-
gebung anpassen.
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Die Menis und Symbolleisten

Die Mentis und Symbolleisten

Das Hauptfenster, das den oberen Bildschirmbereich einnimmt, enthalt das Haupt-
men, die Symbolleisten und die Komponentenpalette.

J&: Delphi € - Project] M=l E3
Datei Beabsten Suchen Arsicht Projekt Stat Komponents Datenbank Tooks Window Hife H <kein> - & ﬁ;‘

DE-E @72 g“ & || Standard | Zusitzich | win32 | Sustem | Datenzuaiif | Datensteveruna| dbEsoress | EDE | ADD | InterBase | IntemetExpress | Intemet | wiebt 1>

BEB0|r-Nlsgs OF & A Ewr o BE=TE | J |

Das Hauptfenster in der Standardanordnung.

Die Symbolleisten von Delphi ermdglichen einen raschen Zugriff auf die gebréuch-
lichsten Operationen. Jede dieser Operationen hat auch seine Entsprechung in einem
Befehl des Menusystems.

Standardsymbolleiste Ansicht-Symbolleiste Symbolleiste Desktop
Datei aus
) Projekt  Projekt Unitan-  Ansicht For- Name des gespei- Aktuellen Desktop
NTU Spe|<|:hern offnen  entfernen  zeigen  mular/Unit cherten Desktop speichTrn
| |
“ | @T//' E | ? "_.b | ? b “ é ? % g| ”IDesktop-Einstellung j | 5_", 5’/‘
Offnen Alles Datei zum Projekt Formular Neues Debua-Deskto
speichern hinzufligen anzeigen  Formular e nste%len P
Debug-Symbolleiste Internet-Symbolleiste
>y y Um die Funktion eines Symbols zu
Liste der Projekte, . Neue WebSnap-  Neues WebSnap- ermitteln, zeigen Sie kurz darauf, bis
die ausgefihrt wer- Einzelne Anwendung Datenmodul ein Kurzhinweis erscheint
den kdnnen Anweisung | \ Anhand ihres lokalen Meniis laBt

! | - — sich eine Symbolleiste ausblen-
“ R || | B ‘ =) | | T den. Um eine bestimmte Symbollei-
\ \ ste einzublenden, wéhlen Sie An-

| | | Neues WebSnap- Externer sicht / Symbolleisten und aktivieren
Ausfihren Pause Gesamte Seitenmodul Editor die entsprechende Mentioption
Routine

Zu vielen Operationen gibt es neben den Befehlssymbolen auch Tastenktrzel (Hot-
keys). Ist ein solches Tastenkiirzel verfligbar, so erscheint es im entsprechenden Me-
nd der Menuleiste (rechts neben dem Optionsnamen).

Viele Tools und Symbole sind mit einem Menu verbunden, das kontextspezifische
Befehle enthélt. Mens dieser Art werden als lokale MenUs bezeichnet. Sie lassen sich
6ffnen, indem Sie das betreffende Objekt mit der rechten Maustaste anklicken.

Jede Symbolleiste 143t sich an lhre individuellen Bedurfnisse anpassen. So kdnnen
Sie beliebige Befehle in sie integrieren oder ihre Position innerhalb des Fensters ver-
andern. Erlauterungen hierzu finden Sie in den Abschnitten »Menis und Symbollei-
sten anordnen« auf Seite 5-1 und »Desktop-Layouts speichern« auf Seite 5-5.

Weitere Informationen

Um das Hilfethema zu einer Menioption aufzurufen, setzen Sie den Cursor darauf
und dricken F1.
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Die Komponentenpalette, der Formular-Designer und der Objektinspektor

Die Komponentenpalette, der Formular-Designer und der
Objektinspektor

Durch die Zusammenarbeit von Komponentenpalette, Formular-Designer, Objektin-
spektor und Objekthierarchie werden Sie bei der Entwicklung einer Benutzeroberfla-
che unterstitzt.

Die Komponentenpalette besteht aus Registerkarten mit Symbolgruppen, die visuelle
und nichtvisuelle VCL- und CLX-Komponenten repréasentieren. Die einzelnen Karten
untergliedern die Komponenten in verschiedene funktionale Gruppen. Die Register-
karten Standard, Zusatzlich und Win32 etwa umfassen Steuerelemente wie Eingabefel-
der oder die Schaltflachen Nach oben/Nach unten. Und die Karte Dialoge stellt ge-
brauchliche Dialogfelder fiir Operationen wie das Offnen oder Speichern von Datei-
en bereit.

Klicken Sie hier, um weitere
Registerkarten der Komponentenpalette, nach Funktionen gruppiert Registerkanen anzuzelgen

Standard IZusatlechl 'win32 | Sustem | Datenzuarif | Datensteuerunul dbExoress | BDE | D0 | InterBase | InternetExoress | Intemetl Web;l_"

N OF AR Ew R 6 BT E
l |

Komponenten

Jede Komponente hat spezifische Attribute — Eigenschaften, Ereignisse und Metho-
den —, die die Steuerung der Anwendung erlauben.

Nachdem Sie in das Formular bzw. in den Formular-Designer Komponenten eingefligt
haben, kdnnen Sie die Komponenten so plazieren, wie sie in der Bedieneroberflache
erscheinen sollen. Diese Komponenten kénnen Sie anschliellend mit Hilfe des Objekt-
inspektors bearbeiten, indem Sie die Entwurfszeiteigenschaften festlegen, Ereignisbe-
handlungsroutinen erstellen oder sichtbare Eigenschaften und Ereignisse filtern: Erst
dadurch stellen Sie die Verbindung zwischen dem auf3eren Erscheinungsbild Ihrer
Anwendung und dem Code her, der fur die Funktionalitét verantwortlich ist. Weitere
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Erlauterungen hierzu finden Sie im Abschnitt »Komponenten in einem Formular pla-
zieren« auf Seite 3-2.

Wenn Sie im Formular eine neue Komponente plazieren, verandert sich das

Objektingpektar

Botton] = - im Objektinspektor angezeigte Set an Eigenschaften entsprechend.

Eigenschaften I Ere\gﬂiSSEI

Default False LI
DragCursar crDrag

Crragind dk[irag

Draghode dmbd anual

B [=] EX

I™ CheckBosT

E;:thlEd I CheckBox2 o Eblia) ! :
Charset DEFALILT_CHA ultor
Colar . chafindowT e I' Ehe‘_:kma . : M :
Height -1
Mame M5 Sans Serif
Pitch fpDefault
Size g

s I Panell

Height 49

HelpContext |0

Helpk.epwaord
HelpType htContest LI

|#lles angszeigt )

Weitere Informationen
Suchen Sie im Hilfeindex nach dem Begriff »Komponentenpalette.

Die Objekthierarchie

In der Objekthierarchie wird die strukturelle Hierarchie der Komponenten (gleichran-
gig, Ubergeordnet oder untergeordnet) in Form eines Baumdiagramms widergespiegelt.
Dieses Baumdiagramm und der Objektinspektor und Formular-Designer sind syn-
chron aufeinander abgestimmt, so dal’ bei Auswahl eines anderen Objekts in der Ob-
jekthierarchie sowohl im Objektinspektor als auch im Formular die jeweilige Ent-
sprechung ausgewahlt wird.

Mit Hilfe der Objekthierarchie (auch als Objekt-TreeView bezeichnet) 1aRt sich die Be-
ziehung zwischen verwandten Komponenten dndern. Wenn Sie beispielsweise ein
Bedienfeld und ein Kontrollfeld in das Formular einftigen, so sind die beiden Kom-
ponenten zunéachst gleichrangig. Doch wenn Sie in der Objekthierarchie das Kon-
trollfeld auf das Bedienfeldsymbol ziehen, so wird das Kontrollfeld dem Bedienfeld
untergeordnet.

Sind die Eigenschaften eines Objekts nicht vollstdndig definiert worden, so erscheint
in der Objekthierarchie neben diesem Objekt ein rotes Fragezeichen. Sie haben auch
die Mdoglichkeit, per Doppelklick auf ein Objekt im Baumdiagramm den Quelltext-
Editor an einer Stelle zu 6ffnen, an der Sie eine Ereignisbehandlungsroutine schrei-
ben kdnnen.
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Wird die Objekthierarchie nicht angezeigt, wéahlen Sie Ansicht / Objekt-TreeView.

Objekthierarchie, Objektin- %@ #a + #
spektor und Formular-Desi~[=s=1 =
gner arbeiten synchron zu- . E”;‘:mkw S oo, ®
sammen. Klicken Sie auf : i CheckBonl m
ein Objekt im Formular, so soooaaan . . .
wird es automatisch auch in T Panell
der Objekthierarchie und im e e B hincane:
Objektinspektor aktiviert Eeer e do | EEEEEE
und umgekehrt. Euerschallen |Ersgisse| 1200

Action e[| R
Driicken Sie Alt+Um- Aligrment | taflight)ustify
schalt+F11, um die Ob- Aovliged Fabs Frsesccaisicoiasacaas
N N . .. F Anchors [akleftakTop] —|: o o oo oo i
jekthierarchie zu aktivieren. BiDiMode  |bdLefTeRight

Caption CheckBoxl

Checked Falze

Colar [ lcBtrFace

[H Constiaints [TSizeConstraint

Ct30 True

Cursor ciDefault | R R

|A\Ies angezeigt A

Die Objekthierarchie eignet sich insbesondere zur Anzeige von Beziehungen zwi-
schen Datenbankobjekten.

Weitere Informationen
Suchen Sie im Hilfeindex nach dem Begriff »Objekthierarchie«.

Die Objektablage

Die Objektablage enthalt Formulare, Dialogfenster, Datenmodule, Experten, DLLs,
Beispielanwendungen und andere Objekte, die den Entwicklungsvorgang vereinfa-
chen. Um ein Projekt zu beginnen, wéhlen Sie Datei / Neu / Weitere. Das Dialogfenster
Objektgalerie wird eingeblendet. Dieses Dialogfenster stellt die Objektablage dar.
Schauen Sie nach, ob Sie in der Objektablage ein &hnliches Objekt finden wie das, das
Sie erstellen wollen.

Auf den Registerkarten der Objektablage It Obiekigalerie

finden Sle Oblekte wie FormUIare’ Rah- Frajects | Data Modules | Geschaftlich | webSnay I Business I

men Und UnitS SOWie EXpeﬂer‘I zum Er- NElIJ Actives | Multi-Tier | Projectl | FUII‘:S I Dialogs

stellen besonderer Objekte = =
i Arwwendung fur die Batch- Datei Bericht

Sie konnen ein vorhandenes Objekt ko- Systemstevietng

pieren, vererben oder verwenden: %E, D

Kopieren (der Standard) |egt in Ihrem CLA-Anwendung Datenmodul DLL-Experte Foimular

Projekt eine Kopie des Objekts arz_5 Ver-

erben bedeutet, Anderungen am Objeki L - : ==}

in der Objektablage werden von dem Ob- J _

jekt in Ihrem Projekt geel’bt. Verwenden Frame Konsoler-tawen Package Frojektgruppe .

bedeutet, Anderungen am Objekt im Pro-

jekt werden von dem Objekt in der Objek- Clee C e e

tablage geerbt. DK | Asbrechen | e |
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Um Objekte aus der Objektablage zu bearbeiten oder zu entfernen, wahlen Sie ent-

weder Tools / Objektablage oder klicken mit der rechten Maustaste in das Dialogfenster
Objektgalerie und wéahlen Eigenschaften.

Sie kdnnen die Registerkarten
der Objektablage ergénzen,
entfernen oder auch umbe-
nennen.

Klicken Sie auf die Pfeile, um

die Reihenfolge zu &ndern, in

der eine Registerkarte im  —>
Dialogfenster Objektgalerie
erscheint.

Objektablage [ <]
Seiten: Objekte
- T #bout bax
ialogs
Projects Seite hinzuliigen i Tabbed pages
Data Modules Dual ist box
Geschiftich Seite [schen [E] QuickReport List
"webSnap 4 ﬁ 0
Business E| QuickRepart Master D
[Obijektablage] Seite umbenennen. | QuickReport Labels
Objekt bearbeiten:
Objekt Gechen
ll 3 I | Heues Formular [T Hauptformular

0K | tbbrechen |

Hilie |

Wie Sie Projekt- und Formularvorlagen in die Objektablage einfligen, erfahren Sie im
Abschnitt »\orlagen in die Objektablage einfligen« auf Seite 5-10.

Weitere Informationen

Suchen Sie im Hilfeindex nach dem Begriff »Objektablage«. Welche Objekte Ihnen
bereits zur Verfigung stehen, hangt davon ab, welche Delphi-Version Sie erworben

haben.
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Der Quelltext-Editor

Beim Entwickeln einer Benutzeroberflache erzeugt Delphi den zugrundeliegenden
Objekt-Pascal-Code. Wenn Sie die Eigenschaften von Formularen und Objekten aus-
wahlen oder andern, werden diese Anderungen automatisch in den Quelldateien wi-
dergespiegelt. Mit Hilfe des integrierten Quelltext-Editors — einem kompletten
ASCII-Editor — kdnnen Sie Code selbst direkt in die Quelldateien eingeben.

Die ins Formular eingefligten Komponenten werden
im Code widergespiegelt.

B Unitl_pas AEE
Unitl | - o= -
. unit Unitl; -
interface
Automatisch uses I Form1 BE R
Hindoms, Moooages, Syolin 1|t et e . o
erzeugter Dimlogs: i SIilliniiiiiiniin

Code. . I
b ooom Bt ®0o000o0aa00000
type
TFormli = class {TForm) .
Buttonl: TButton: Ciiiiii liiiiiiiiiniiiiin
PopupMenul: TRapupMenu; 100000 0: % i
private
{ Private-Deklaratiomen ) i . . ...ttt
punlie
[ Public-Deklaratiomen } Lo.iiiiiliiiiiliiiiiiiiiiiiiiiii
end;

[ 7e2  [Gednden |Eifigen  [\Doci:iiiiiiiiiiiiiiiiiiiiiiiiiiiiiin

Delphi verfligt Uber verschiedene Hilfsmittel, die Sie bei der Code-Erstellung unter-
stutzen, etwa die Programmierhilfen, die Code-Vervollstdndigung zur Vervollstandi-
gung von Klassen oder den Code-Browser.

Die Programmierhilfen

Im Quelltext-Editor stehen Ihnen verschiedene Programmierhilfen in Form kontext-
bezogener Popup-Fenster zur Verfugung.

Tabelle 2.1 Programmierhilfen

Programmhilfe Funktionsweise
Code-Vervollstandi- Wenn Sie einen Klassennamen eingeben, dem ein Punkt folgt, werden in
gung einer Liste alle Eigenschaften, Methoden und Ereignisse angezeigt, die

fur die betreffende Klasse zur Verfiigung stehen. (Zur Auswahl markie-
ren Sie einen Eintrag und driicken Eingabe.) Im Code-Abschnitt interface
kdnnen Sie mehrere Elemente auswahlen. Wenn Sie den Anfang eines
Zuweisungs-Statements eingeben und Strg+Leer driicken, erscheint eine
Liste der fur eine Variable zuléssigen Werte. Wenn Sie den Namen einer
Prozedur, Funktion oder Methode eingeben, erscheint eine Liste mit Ar-
gumenten.

Code-Parameter Wenn Sie den Namen einer Methode sowie eine 6ffnende runde Klam-
mer eingeben, wird die Syntax der Argumente dieser Methode ange-
zeigt.
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Tabelle 2.1 Programmierhilfen (Fortsetzung)
Programmhilfe Funktionsweise

Auswertung durch
Kurzhinweis

Der Quelltext-Editor

Wenn wéhrend einer Debugger-Sitzung Ihr Programm angehalten wur-
de, kénnen Sie den Mauszeiger auf eine beliebige Variable setzen, um

sich deren aktuellen Wert anzeigen zu lassen.

Symbolinformation
durch Kurzhinweis
zu lassen.

Code-Vorlagen

Wenn Sie lhren Quelltext bearbeiten, kénnen sie den Mauszeiger auf ei-
nen beliebigen Bezeichner setzen, um sich dessen Deklaration anzeigen

Mit Strg+J 1&Rt sich eine Liste mit gebrauchlichen Programmieranwei-

sungen aufrufen, die Sie anschlielend in Thren Quelltext aufnehmen
kdnnen. Zusétzlich zu den von Delphi bereitgestellten Code-Vorlagen
kdnnen Sie auch eigene Vorlagen erstellen.

B Unit1.pas [_ O[]
E]
Unitl 4= -
w3 TForml |
5} 3 wariahles/Caonst procedure TForml.ButtonlClick (Sender: Tok=l
----- p Forml begin
=1 Uses Buttonl |
¥ Classes end; constructor Create : procedure(AQwner TCom
& Cantrals
5 Dialogs end function Uss_,-RigthnLElﬂA_lignmEnl func
rope on asll) M aeh Bersich aran
& Forms ) property  Action : TBasi pa e
i property  Anchors - Tan Nach Namérsqttisren
¥ Graphics property _ BiDiMode - TE |
g Unitl.pas [
=T ] -
3 type =
TFormi = class [TForm)
Buttonl: [rButton:
- PopUpHEnt yoe SidCuls TButton: class(TButtonControl - StdCtls pas (571)|
private
{ Private declarations }
public
{ Public declarations )
end;
var
Forml: TForml;
‘ Ll_l

12 12 |Gednded  |Einfiigen

|'{Code ADiagramm

A

Dank der Code-Vervollstandigung erscheint ei-
ne Liste mit den Eigenschaften, Methoden und
Ereignissen einer Klasse, sobald Sie den Punkt
in Buttonl. eingeben. Beim Eingeben wird die
Listenauswahl automatisch gefiltert und auf die
Elemente dieser Klasse reduziert. Um einen Li-
steneintrag in den Quelltext einzufiigen, markie-
ren Sie ihn und drticken Return.

Prozeduren, Eigenschaften und Funktionen
sind farblich hervorgehoben.

Die Liste laBt sich alphabetisch sortieren, indem
Sie mit der rechten Maustaste klicken und Nach
Namen sortieren wahlen.

r Dank der Symbolinformation durch Kurzhinweis

werden Deklarationsinformationen zu einem Be-
zeichner eingeblendet, wenn Sie den Mauszei-
ger darauf setzen.

Um die Programmierhilfen zu deaktivieren, wéhlen Sie Tools / Editor-Optionen und
offnen die Registerkarte Programmierhilfe. Aktivieren bzw. deaktivieren Sie die einzel-
nen Programmierhilfen im Abschnitt Programmierhilfen.

Vervollstandigung von Klassen

Mittels der Vervollstandigung von Klassen 1ait sich Rumpfcode fur Klassen generie-
ren. Dazu setzen Sie den Cursor auf eine beliebige Stelle innerhalb einer Klassende-
klaration des Abschnitts interface einer Unit und dricken entweder Strg+Um-
schalt+C oder 6ffnen das lokale Ment und wéahlen Klasse beim Cursor vervollstandigen.
Automatisch fugt Delphi zu den Deklarationen aller Eigenschaften, fur die dies erfor-
derlich ist, private read- und write-Bezeichner hinzu und erstellt dann den Rumpf-
code fur alle Methoden der Klasse. Diese Technik der Klassenvervollstandigung gibt
Ihnen auch die Méglichkeit, Klassendeklarationen fir Methoden auszufillen, die Sie

bereits implementiert haben.
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Um die Vervollstandigung von Klassen zu aktivieren, wahlen Sie Tools / Umgebungs-
optionen, 6ffnen die Registerkarte Explorer und aktivieren die Option Unvollst. Eigen-
schaften vervollst.

Weitere Informationen
Suchen Sie im Hilfeindex nach den Begriffen »Programmierhilfe« und »Vervollstan-
digung von Klassen«.

Der Code-Browser

Wenn Sie den Mauszeiger auf den Namen einer Klasse, Variablen, Eigenschaft, Me-
thode oder eines sonstigen Bezeichners setzen, wird Ihnen dank der Programmierhil-
fe Symbolinformation durch Kurzhinweis angezeigt, wo dieser Bezeichner deklariert
worden ist. Dricken Sie Strg, so nimmt der Cursor die Form einer Hand an, der Be-
zeichner wird blau und unterstrichen angezeigt, und per Klick auf den Bezeichner
wird seine Definition aufgerufen.

Entsprechend der Schaltflachen in einem Web-Browser besitzt der Quelltext-Editor
Schaltflachen zum Vor- und Zuruckblattern. Beim Aufrufen der Definition merkt sich
der Quelltext-Editor, an welcher Stelle im Quelltext Sie jeweils waren. Und anhand
der Dropdown-Liste neben den Schaltflachen Weiter und Zuriick kénnen Sie die ver-
schiedenen Stationen dieser Referenzen erneut aufschlagen.

L Um die Definition eines Bezeichners aufzurufen, driicken
= Sie Strg, klicken mit der rechten Maustaste und wahlen
dann die Option Deklaration suchen

Der Quelltext-Editor bewahrt eine Liste der aufgerufenen
Definitionen auf.

1 Thmmemens
OpeuFilepision: Tobynbinlo
procedure ExitiClick(Sender: TObiect) s
re NewiCLick (Semder: Tohsect)s
re TileiClick(Sender: Tompecc) s
provedure Cascadsiclick(Seader ToRject)s
procedure irrangeicons1Click (Sender: TObjert);
procedure OperiClick(Sender: TOpiect)
private
{ Private declarations }
punite

{ Public declarations }
N d; glm llles\hm:?d\Jelnhlﬁ\snulce\vcl\M:nus pas @ Um die Ste"e im Code Wie-
K] VA = der anzuzeigen, an der Sie

T R zuletzt gearbeitet haben,
Kiicken Sie auf die Schalt-
- e e wobtoats savzca: Thanatvass Retmsi) flache Zurdick. Um wieder
T manns Thamn sencuens Booican ef seety S Teames vorzubléttern, Klicken Sie
T neon: Tasvns svaver Tomerpravecace) of sumecrs L o T anschlieBend auf die
T aen, s Trvenny ot obgentr | ten peamesy Toemas: Schaltflache Weiter.
Membcotiog - masutonatis. maramaty

€03 | Ennfiigen  [\Code/ ¥

Sie kénnen auch zwischen einer Prozedurdeklaration und ihrer Implementierung
wechseln, indem Sie Strg+ Umschalt+T oder Strg+Umschalt+| driicken.

Wie Sie Ihre Umgebung fur die Code-Bearbeitung anpassen, erfahren Sie im Ab-
schnitt »Den Quelltext-Editor anpassen« auf Seite 5-12.

Weitere Informationen
Suchen Sie im Hilfeindex nach dem Begriff »Quelltext-Editor«.
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Die Registerkarte Diagramm

Im unteren Bereich des Quelltext-Editors sind ein oder auch mehrere Registerreiter
zu sehen. Die Registerkarte Code, in die Sie den gesamten Quelltext eingeben, liegt
standardmanBig vorne. Auf der Registerkarte Diagramm werden, je nach erworbener
Delphi-Version, Symbole angezeigt sowie Verbindungslinien, die die Beziehung zwi-
schen den Komponenten darstellen, die Sie in einem Formular oder Datenmodul pla-
zieren. Solche Beziehungen sind die zwischen gleichrangigen Komponenten, zwi-
schen Uber- und untergeordneten Komponenten und zwischen Komponenten und
ihren Eigenschaften.

Um ein solches Diagramm zu erstellen, 6ffnen Sie die Registerkarte Diagramm. Um
die Symbole vertikal anzuordnen, ziehen Sie sie einfach von der Objekthierarchie auf
die Registerkarte Diagramm. Um sie horizontal anzuordnen, driicken Sie beim Ziehen
die Taste Umschalt. Wenn Sie Symbole mit Giber- oder untergeordneten Komponen-
ten oder mit einer Komponente-Eigenschaft-Abhéngikeit auf die Registerkarte zie-
hen, werden die Linien, die die Abhangikeiten beschreiben, auch Konnektoren ge-
nannt, automatisch hinzugeftigt. Angenommen, Sie fiigen eine Datenmenge in ein
Datenmodul ein und ziehen das Datenmengensymbol sowie seine Eigenschaften-
symbole auf die Registerkarte Diagramm, so werden diese Symbole automatisch mit
dem Datenmengensymbol verbunden.

Um fur Komponenten ohne Abhangigkeiten Beziehungen zu definieren, kénnen Sie
mit Hilfe der Befehlssymbole oben auf der Registerkarte einen von vier Konnektorty-
pen (Dokumentations-, Eigenschafts-, Master/Detail- und Nachschlage-Konnektor) hinzu-
fugen. Es ist auch mdglich, Kommentarbldcke hinzuzufiigen, die miteinander oder
mit einem entsprechenden Symbol verbunden sind.

Ziehen Sie die Symbole der Geben Sie einen Namen und eine Beschreibung fiir das
Komponenten von der Ob- Diagramm ein.
jekthierarchie auf die Register-

Karte Diagramm. Um weitere bereits gespeicherte Diagramme des aktuellen

Projekts anzuzeigen, 6ffnen Sie die Dropdown-Liste.

74 Legen Sie mit Hilfe der Befehls-
)| 2 b Uni | ~ 5| symbole der Registerkarte Dia-
gramm — Eigenschafts-, Master/
j Detail- und Nachschlage-Konnek-

for — die Beziehungen zwischen
den Komponenten sowie zwischen
den Komponenten und ihren Ei-
genschaften fest. Die Verbin-
dungslinien der verschiedenen Be-
ziehungsarten werden unter-
schiedlich dargestellt

Klicken Sie auf die Schaltflache
Kommentarblock, um einen Kom-
mentarblock hinzuzufligen, und
.| auf die Schaltflache Dokumentati-
Y — o ons-Konnektor, um eine Verbin-
11 |Gednden  [Einfiigen [\Code ) Diagramm 7 dung 2u einem anderen KOmmen'
tarblock oder Symbol zu ziehen.
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Sie kénnen einen Namen und eine Beschreibung fur das Diagramm eingeben, das
Diagramm speichern und es nach Abschluf} ausdrucken.

Weitere Informationen
Suchen Sie im Hilfeindex nach dem Begriff »Diagramm (Registerkarte)«.

Formularcode anzeigen

Formulare sind ein besonders sinnfalliger Teil der meisten Delphi-Projekte — denn
darin entwerfen Sie die Benutzeroberflache einer Anwendung. In der Regel entwer-
fen Sie die Formulare mit Hilfe der visuellen Tools von Delphi, und Delphi speichert
die Formulare in Formulardateien. Formulardateien (.DFM bzw. .XFM bei einer CLX-
Anwendung) beschreiben jede Komponente im Formular, einschlief3lich der Werte al-
ler persistenten Eigenschaften. Um eine Formulardatei im Quelltext-Editor anzuzei-
gen und zu bearbeiten, klicken Sie mit der rechten Maustaste auf das Formular und
wéhlen Ansicht als Text. Um die grafische Darstellung des Formulars wieder zu akti-
vieren, klicken Sie erneut mit der rechten Maustaste und wéhlen Ansicht als Formular.

[=] B |elphiB\Projects\Unit1_dim M= E3
it | -
biect Formi: TFormi - . .
Lett - 238 Mit Ansicht als Text
F Top = 596 kénnen Sie eine
Width = 475 N
S5 Beabeien , Height = 227 textuelle Beschrei-
| e v Caption = 'Formi' bung der Formular-
- Color = clBEtnFace . .
» -
Unterg. Elemente verauschen Fomt . Charect - DEFAULT CHATSET attribute im Quell
@ Letnliaielen Font.cColor = clWindouText text-Editor anzei-
£5 Erstellungsfolge. . Font.Height = -11
. Fone Mawe = 10 Sans Serit gen lassen.
Der Objektablage hinzufiigen... Font.Style = []
Ansicht als Text OldCreateOrder = False
[v TewDFM PixelsPerInch = 96
= TextHeight = 13
object Buttonl: TButton
Left = 14% =
I _>l_I
11 Geandert Einfligen |\Cudef 7

Formulardateien lassen sich entweder im Textformat (der Standard) oder im Binar-
format speichern. Um das Format neuer Formulare festzulegen, wéhlen Sie Tools /
Umgebungsoptionen, 6ffnen die Registerkarte Designer und aktivieren bzw. deaktivie-
ren die Option Neue Formulare als Text.

Weitere Informationen
Suchen Sie im Hilfeindex nach dem Begriff »Formulardateien.

2-12 Einflihrung



DerCode-Explorer

Der Code-Explorer

Wenn Sie Delphi 6ffnen, ist der Code-Explorer an der linken Seite des Quelltext-Edi-
tor-Fensters angedockt, vorausgesetzt der Code-Explorer ist in lhrer Delphi-Version
verflgbar. Der Code-Explorer zeigt ein Inhaltsverzeichnis des im Quelltext-Editor
geodffneten Quelltexts in Form eines Baumdiagramms an, das die in Ihrer Unit defi-
nierten Typen, Klassen, Eigenschaften, Methoden, globalen Variablen und Routinen
auflistet. Es zeigt zudem die anderen Units an, die in der uses-Klausel angeftihrt
sind.

Uber den Code-Explorer haben Sie auch die Mdglichkeit, verschiedene Stellen im
Quelltext-Editor anzusteuern. Wenn Sie z. B. im Code-Explorer auf eine Methode
doppelklicken, so wird im Quelltext-Editor die Definition in der Klassendeklaration
im interface-Abschnitt der Unit angezeigt.

x
Bome MDIFrame | - - .._.I
. . . . = TFrameForm procedure TFrameForm.TilelClick(Sender: TChiect); -
Doppelklicken Sie auf einen Ein- B s | pesin
trag im Code-Explorer, so wird im " drnaon B Tale
Quelltext-Editor die Implementie- 9 Coeetsr
rung dieses Eiml’agS angezeigt. C; E:::a 1T Ly z:\;;:\d\lre TFrameForm.CascadelClick (Sender: TObject):
Driicken Sie Strg+Umschalt+E, i Caseade:
um zwischen den beiden letzten -9 Maineny onds
Sle”en im COde-EXplorer und g zlm prm_:edure TFrameForm. ArrangeiconsiClick (Sender: TOhject):
Quelltext-Editor zu wechseln & et e e Loones
e i
Jeder Eintrag im Code-Explorer & Doenncie o
besitzt ein Symb0|‘ das seinen 4 T‘L ﬁrn{:eﬂ\lre TFrameForm. Openlclick(Sender: TObjest):
Typ bezeichnet. & Wneint it OpesFileDialag.Sxecuce then
[ Variables/Constants with TEditForm.Create (Self] do
(P FrameForm Open (OpenFileDialog. FileName) ; _'d
[ Uses 4 3
[4] | = |Einfiigen [’\Code fDiagramm /

Um einzustellen, wie der Inhalt des Code-Explorers angezeigt wird, wahlen Sie Tools
/ Umgebungsoptionen und 6ffnen die Registerkarte Explorer. Weitere Erlduterungen
hierzu finden Sie im Abschnitt »Den Code-Explorer anpassen« auf Seite 5-12.

Weitere Informationen

Suchen Sie im Hilfeindex nach dem Begriff »Code-Explorer«.

Die Projektverwaltung

Wenn Sie Delphi das erste Mal starten, wird automatisch ein neues Projekt erstellt.

Ein Projekt umfa3t mehrere Dateien, aus denen sich die Anwendung bzw. die DLL,
die Sie entwickeln, zusammensetzt. Diese Dateien — z. B. Formular-, Unit-, Ressour-
cen-, Objekt- oder Bibliotheksdateien — lassen sich in einem Projekt-Management-
Tool, der sogenannten Projektverwaltung, anzeigen und organisieren. Um die Projekt-
verwaltung anzuzeigen, wahlen Sie Ansicht / Projektverwaltung.

Anhand der Projektverwaltung kénnen Sie auch Informationen verwandter Projekte
zu einer einzigen Projektgruppe zusammenbinden. Die Organisation verwandter Pro-
jekte in einer Gruppe hat den Vorteil, dal3 Sie mehrere Dateien, beispielsweise EXE-
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Dateien, gleichzeitig compilieren kdnnen. Wie Sie Projektoptionen, etwa die Compi-
lierung eines Projekts, &ndern, erfahren Sie im Abschnitt »Projektoptionen festlegen«
auf Seite 5-9.

Ip I vl i X &
oject exe ‘ Meu  Enffernen Skbivieren

Dateien ‘ Pfad
Iﬁ: Frojects C:\Programme"Borland'DelphiB\Projects
=21 Project]_exe C:\PragrammeBorlandyDelphiB\Projects
EIE‘ﬂ Unit1 C:\Programme’BorlandyDelphiBsProjects
@ Unit1.pas C:AProgrammehBorlandsDelphigsProjects
EI Farm1 C:\ProgrammehBorlandD elphiEsProjects

Weitere Informationen
Suchen Sie im Hilfeindex nach dem Begriff »Projektverwaltung«.

Der Projekt-Browser

Der Projekt-Browser untersucht detaillierte Aspekte eines Projekts. Der Browser zeigt
Klassen, Units und globale Symbole (Typen, Eigenschaften, Methoden, Variablen und
Routinen) an, die fUr ein Projekt in einem Baumdiagramm deklariert worden sind.
Um den Projekt-Browser zu 6ffnen, wahlen Sie Ansicht / Browser.

Der Projekt-Browser besteht aus zwei -

l?ereichen, die sich in ihrer GroBe ver- bl Variablen || Kiassen | units |
andern lassen: Links der Inspektor und = ¥ TObeat 3 TObject
rechts die Details. Der Inspektor be- = el I;‘Persistent Bereich | Vererbung | Referenzen
sitzt drei Registerkarten fir globale Va- £ 8% TComponent
: ; ol TCortrol EREY - ic) B
riablen, Klassen und Units "I;g _{:ﬁncmml & AfterConstiuction
Auf der Registerkarte Global werden =-v TSerolingwinContl - BeforeDestruction
Klassen, Typen, Eigenschaften, Me- = 8 Thustonifom e
thoden, Variablen und Routinen ange- =vd ‘aﬂmmm i1 Classhamels
Zelgt dpy ClassParent
. . -y ClassT
Auf der Registerkarte Klassen erschei- o g:f.;uﬁ:ﬂance
nen die Klassen in einem hierarchi- @ Create
schen Diagramm : DrefaultH andler
. o . Destray
Auf der Registerkarte Units finden sich @ Dispatch
die in jeder Unit deklarierten Bezeich- & Fieldtddiess
ner sowie die anderen Units, die die & Free |

einzelnen Units benutzen bzw. von
diesen benutzt werden.

StandardmaRig zeigt der Projekt-Browser nur die Symbole der Units im aktuellen
Projekt an. Sie konnen jedoch den Anzeigebereich so erweitern, dal? alle in Delphi
verfligbaren Symbole angezeigt werden. Wahlen Sie dazu Tools / Umgebungsoptionen,
und aktivieren Sie auf der Registerkarte Explorer die Option Alle Symbole (inkl. VCL).
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Weitere Informationen
Suchen Sie im Hilfeindex nach dem Begriff »Projekt-Browser«.

To-Do-Listen

To-Do-Listen zeichnen Eintrage auf, die fur ein Projekt fertiggestellt werden mussen.
Projektweite Eintrdge nehmen Sie in eine Liste auf, indem Sie sie einfach direkt in die
Liste einfligen. Sie haben aber auch die Mdglichkeit, spezifische Eintrage direkt in
den Quelltext einzuftigen. Um die zu einem Projekt gehdrigen Informationen anzu-
zeigen oder neue Informationen aufzunehmen, wéhlen Sie Ansicht / To-Do-Liste.

x|
! Besitzer K.ategorie
en iber neue Option infor... 1 Alpha
O Bug Nr. 4230 karrigieren 3 Wwerner Beta K“Cken Sie mit der rechten Maustaste
CIE] HifeSchalfiéche hinzuiigen 1 Sarah &lpha auf eine To-Do-Liste, so erscheint ein
lokales Menu mit Befehlen, die dem
- e Sortieren und Filtern der Liste dienen.
Bearbeiten F2
Lischen [el

Sortieren Aktion
Filter 4 Statuz
LI_I v ihoeschlozsene Vorginge zeigen Twp
|3 Eintrage (0 verborgen] |3 Eintrage ¥ Kurzhimweiz wenn abgeschnitten Pricritat
- . Kopieren als 3 (i)
Aktivieren Sie das T Besitzer

Kontrollfeld, wenn
Sie mit einem Ein-
trag fertig sind

Weitere Informationen

T abellengigenschaften...

v Andockbar

Kategorie

Suchen Sie im Hilfeindex nach dem Begriff »To-Do-Listen.
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Programmieren mit Delphi

Die nachfolgenden Abschnitte bieten einen Uberblick tiber die Software-Entwicklung
mit Delphi — von der Projekterstellung, dem Einsatz von Formularen, der Codeerstel-
lung Uber die Compilierung, Fehleranalyse, Distribution bis hin zur Erstellung unter-
schiedlicher internationaler Versionen einer Anwendung und der fur die Entwick-
lung moglichen Projektarten.

Ein Projekt erstellen

Ein Projekt ist eine Sammlung an Dateien, die entweder zur Entwurfszeit erstellt
oder beim Compilieren des Projektquelltexts automatisch erzeugt werden. Wenn Sie
Delphi das erste Mal starten, wird ein neues Projekt angelegt. Dabei werden u. a. eine
Projektdatei (PROJECT1.DPR), eine Unit-Datei (UNIT1.PAS) und eine Ressourcenda-
tei (UNIT1.DFM bzw. UNIT1.XFM fur CLX-Anwendungen) angelegt.

Ist bereits ein Projekt gedffnet und Sie méchten ein neues anlegen, wahlen Sie entwe-
der Datei / Neu / Anwendung oder Datei / Neu / Weitere und doppelklicken auf das
Symbol Anwendung. Mit Datei / Neu / Weitere wird zunéchst die Objektablage ge6ff-
net, die weitere Formulare, Module und Frames bereitstellt, sowie vordefinierte Vor-
lagen (z. B. Dialogfenster), die Sie ins Projekt einbinden kdnnen. Die Objektablage ist
im Abschnitt »Die Objektablage« auf Seite 2-6 ausfuhrlich beschrieben.

Wenn Sie ein Projekt beginnen, sollten Sie wissen, was Sie entwickeln wollen, etwa
eine Anwendung oder eine DLL. Welche Projektarten Sie mit Delphi entwickeln kén-
nen, erfahren Sie im Abschnitt »Projektarten« auf Seite 3-10.

Weitere Informationen
Suchen Sie im Hilfeindex nach dem Begriff »Projekte.
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Datenmodule ins Projekt aufnehmen

Ein Datenmodul ist ein Formular, das ausschliel3lich Komponenten nichtvisueller Art
enthélt. Es ist durchaus moglich, solche unsichtbaren Komponenten zusammen mit
visuellen in ein gewdhnliches Formular einzusetzen. Doch wenn Sie vorhaben, Grup-
pen mit Datenbank- und Systemobjekten mehrfach einzusetzen oder wenn Sie die
Bereiche Ihrer Anwendung isolieren wollen, die fur Datenbank-Connectivity und
Business Rules verantwortlich sind, so 1ai3t sich dies mit Hilfe von Datenmodulen
recht praktisch organisieren.

Um ein Datenmodul zu erstellen, wahlen Sie Datei / Neu / Datenmodul. Ein leeres Da-
tenmodul wird gedffnet, das im Code-Editor in Form einer zuséatzlichen Unit-Datei
erscheint, und als neue Unit in das aktuelle Projekt aufgenommen wird. Das Einfu-
gen nichtvisueller Komponenten in ein Datenmodul funktioniert genauso wie das
Einfligen von Komponenten in ein Formular.

§¥ DataM odule? [_ O]
e Um eine nichtvisuelle Komponente ins
| :@:I Datenmodul einzufiigen, doppelklicken

i = Sie in der Komponentenpalette auf eine
ClientD ataSet] DataSourcel nichtvisuelle Komponente

Wenn Sie ein vorhandenes Datenmodul erneut 6ffnen, werden seine Komponenten
automatisch angezeigt.

Weitere Informationen
Suchen Sie im Hilfeindex nach dem Begriff »Datenmodule.

Die Benutzeroberflache erstellen

In Delphi erstellen Sie zunéchst eine Ul (User Interface, Benutzeroberflache), indem
Sie Komponenten aus der Komponentenpalette auswahlen und ins Hauptformular
einfigen.

Komponenten in einem Formular plazieren

Um Komponenten in einem Formular zu plazieren, haben Sie folgende Mdéglichkei-
ten:

1 Sie doppelklicken auf die Komponente.
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2 Sie wahlen die Komponente auf der Palette aus, und klicken dann im Formular
auf die Stelle, an der sie erscheinen soll.

1% Delphi 6 - Project]

Datei Beabsten Suchen Ansichl Proek! Stat Komponene Datepbark ook Window Hite | [cFem S

[_[O]x]

e " o2 eS¢
BEDIO]y-Na &

N OF { AR

Standard | Zusatzlich | wind2 | Sustem | Patexguarit | Datensteusnuna | dbEsoress | BDE | ADO | InterBase | IntemetExorese | Intemet | web t 1>
=l

koo Bl e =[]

0

Klicken Sie in der Komponentenpal

ette auf eine Komponente.

Sie wéhlen die Komponente auf der Palette aus und ziehen sie auf die Stelle im For-

mular, an der sie erscheinen soll.

Klicken Sie anschlieBend im Formular auf die Stelle, an
der sie plaziert werden sol

: i au::m E:
Y

Weitere Informationen

Ansicht

B Erojektverwaltung
Trans!ationid anager

Stg+ilt+F11 i . i
Sie kénnen die

S Objektinspektor Fi1 Komponente
1@ Objekt-Hieraichie  Umschelt+F11 auch aus einer
e alphabetischen

Gt Liste auswahlen.
ﬁ Code-Explarer
Komponentenliste
'@Iﬁ Eensterliste
Debug-Fenster

Umsch+Strg+8

Komponenten

{Iber Mamen suchen

|
Frames
@ Thccessbpplication [£

|TAccassme [Bcces:
B Y raccessHyperink [ac
ThccessReferences [ LI

Desktops

T4 Umschalten Formular/Unit
[0 Urits 5
ﬁ Formulare... Ums
M Tunhiblinthel

Neues Editierfenster

Symbolleisten

Suchen Sie im Hilfeindex nach dem Begriff »Komponentenpalette«.

Komponenteneigenschaften festlegen

Nachdem Sie ein Formular mit Komponenten bestlickt haben, legen Sie deren Eigen-
schaften fest und programmieren ihre Ereignisbehandlungsroutinen. Die Eigenschaf-
ten einer Komponente bestimmen ihr Aussehen und Verhalten in der Anwendung.
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Wenn eine Komponente im Formular ausgewahlt ist, werden ihre Eigenschaften im
Objektinspektor angezeigt.

Objeklinspekior m| Sie kdnnen das Objekt auch
Buttor TButon |3 aus dieser Dropdown-Liste Sie wéhlen Sie eine Komponente
Eigenschaiten | Ersignise | auswahlen. Hier ist Button1 oder ein Objekt im Formular aus,
Defaut Faioe j— ausgewahlt und seine Eigen- indem Sie es anklicken
DragCursar | eiDrag schaften werden angezeigt.
DragKind dkDrag
DragMode dmtd anual | w . . .
Enstled  Twe —— Wéhlen Sie eine Eigen-
EFUE"; . u E;'AJ schaft aus und andern
e T Sie in der rechten Spal-
Hegnt |1 te ihren Wert. S o ]
Mame M5 Sans Serif . . .
Fitch Dt Klicken Sie auf die Cnnmonon
Gz g Schaltflache mit den =y
I Style I . " i : : Sis :
Haati i drei Punkten, so offnet
HelpContest |0 sich ein D|alogfenster
bigeke o mit den Eigenschaften
HelpT, hitCaontext - " . . N
M ;' fur ein Hilfsobjekt .
Um die zugehérigen Eigenschaften einzublenden,
kénnen Sie auch ein Pluszeichen anklicken.

Viele Eigenschaften besitzen einfache Werte — etwa die Namen von Farben, logische
Werte (True und False) oder Integerwerte. Bei logischen Werten kénnen Sie per Dop-
pelklick zwischen True und False umschalten. Fir die Einstellung komplexerer Werte
sind manche Eigenschaften mit Eigenschafts-Editoren verbunden. Neben solchen Ei-
genschaften finden Sie die Schaltflache mit den drei Punkten. Bei anderen Eigen-
schaften hingegen, etwa einer GroRe, tragen Sie einfach eine Zahl ein.

Brsition e Doppelklicken Sie hier, Schriftart HE
PrintScale | poFropartional um den Wert von True Schittart Schiftschrit:
Scaled = auf False zu &ndern. b Sans 5 [Standard |
ShowHint False -

_ . . . . M5 Serf Kursiv it
T " Die Schaltflache mitden drei (s r e =

Lo tenel || Punkten ffnet den geeigne- | iiicosymas sy —

e £ e ten Eigenschafts-Editor fir Muriad Fioman - _tiks |
+Constry Myriad Tilt =l

D die betreffende Eigenschaft.

Cursor i Darstellung Beispiel
i ™ Durchgestichen

DockSil oM Dy

Diragl aPuph Enatied lue [ Unterstrichen AaBbTyZz
m |+F0nt [TFEht] J Earbe:

FullR enaint True =l I Gchwarz - Skript;
IWaslem hd

Anhand des Abwértspfeils 6ffnen Sie eine Liste
der fiir die Eigenschaft zuldssigen Werte.

Werden im Formular mehrere Komponenten markiert, so erscheinen im Objektin-
spektor nur die Eigenschaften, die in allen ausgewahlten Komponenten vorkommen.

Der Objektinspektor unterstutzt auch ein- und ausblendbare Inline-Komponentenrefe-
renzen. Dadurch haben Sie Zugriff auf die Eigenschaften und Ereignisse einer referen-
zierten Komponente, ohne die Komponente auswahlen zu mussen. Wenn Sie bei-
spielsweise eine Schaltflache und ein Popup-Men( ins Formular einsetzen und die
Schaltflache auswahlen, kénnen Sie im Objektinspektor die Eigenschaft PopupMenu
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auf popupMenul setzen, worauf alle Eigenschaften des Popup-MenUs angezeigt wer-
den.

Dbjpktinpektd Setzen Sie die Eigen-
IButtonT TEutton 'I SChan PopupMenu
Eigenschafen | Ereigisse | der Schaltfllache auf SR
= PopupMenul, SO er- —
PopupMenu | Popuptdenul| :lﬁ» n == = Buton
e e scheinen alle Eigen- - =
AutoHotkeys| matutomatic - : :
AutoLineRed madutomatic SChaﬂen des Popup \l/
T Mends, wenn Sie auf =Y
BiDivode | baLeltT ofight das Pluszeichen (+) 322002
HelpContext |0 H
s klicken
:fe"fw:\ — {}Mew] Inline-Komponenten-
e S [ referenzen werden rot
ParentBiOM Trus angezeigt und ihre
Tag 1} H
TrackEutton | tbRightButton Ne..benEIQenSChaften
ShowHint False | grun.
|#lles angezeigt 4

Weitere Informationen
Suchen Sie im Hilfeindex nach dem Begriff »Objektinspektor«.

Code schreiben

Ein integraler Bestandteil einer jeden Anwendung ist der Code hinter den einzelnen
Komponenten. Zwar stellt die RAD-Umgebung von Delphi bereits die meisten Er-
stellungsblécke bereit, etwa die vorinstallierten visuellen und nichtvisuellen Kompo-
nenten, doch werden Sie Ereignisbehandlungsroutinen, Methoden und vielleicht ei-
nige eigene Klassen selbst schreiben mussen. Auch bei dieser Aufgabe werden Sie
von der Entwicklungsumgebung unterstutzt, und zwar durch Tausende bereitge-
stellter Objekte in den VCL- und CLX-Klassenbibliotheken. Wie Sie Ihren Quelltext
bearbeiten, erfahren Sie im Abschnitt »Der Quelltext-Editor« auf Seite 2-8.

Ereignisbehandlungsroutinen schreiben

Oft mul der Code auf Ereignisse reagieren, die einer Komponente wahrend der Lauf-
zeit widerfahren. Ein Ereignis ist eine Verkntpfung zwischen etwas, das im System
passiert, wie etwa ein Klick auf eine Schaltflache, und einem Stiick Quelltext, der auf
dieses Geschehnis reagiert. Diesen Quelltext nennt man eine Ereignisbehandlungsrouti-
ne. Der Code einer Ereignisbehandlungsroutine &ndert zum Beispiel Eigenschafts-
werte oder ruft Methoden auf.
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Um einige vordefinierte Ereignisbehandlungsroutinen zu einer Komponente im For-

mular anzuzeigen, wahlen Sie die Komponente aus und 6ffnen im Objektinspektor
die Registerkarte Ereignisse.

Hier ist Button1 ausgewahlt und sein Typ wird angezeigt: TButton. Offnen Sie im Objektin-

[swet  1owe <—=- spektor die Registerkarte Ereignisse, so sehen Sie die Ereignisse, die eine Schaltflache
Eigenschafien Ersignisss | theoretisch auslésen kann.
Action
OnClick Button Click | B Unitl.pas 1= E3
OnContextPopt Unitl | PR
OnDragD A 0 i »
D:D::gﬂ[:’r L__ Wa,hl.en Sle em,e qer vor procedure TForml.ButtonlClick(Sender: TChjesct): ;I
D ek definierten Ereignisbe- begin
OnEndDrag handlungsroutinen aus A
i der Dropdown-Liste aus end:
g:izgg:: Oder doppelklicken Sie i end.
Orkeylip die Wertespalte, damit
OnouseDaw Delphi den Rumpfcode
Hdoustevs der neuen Ereignis-
nhiousellp . =
OnStartDack behandlungsroutine er- o _'I_I
OnStartDrag stellt
Popuphenu | 29 1 |Gsandsrt Einfiigen [\%ﬁDlagramm 4
[#les angezeigt v

Weitere Informationen
Suchen Sie im Hilfeindex nach dem Begriff »Ereignisse«.

Die VCL- und CLX-Bibliotheken

Delphi wird mit zwei Klassenbibliotheken ausgeliefert, zu deren Objekten auch
Komponenten oder Steuerelemente gehoren, die Sie beim Schreiben von Code ver-
wenden. Die eine, Visual Component Library (VCL), ist fur die Erstellung von Win-
dows-Anwendungen konzipiert, und die Borland Component Library for Cross Plat-
form (CLX) fur die Erstellung von Linux-Anwendungen. Beide Bibliotheken umfas-
sen sowohl Objekte, die wahrend der Laufzeit sichtbar sind, — also Editierfelder,
Schaltflachen oder andere Elemente der Benutzerschnittstelle — als auch unsichtbare

3-6 Einflihrung



Code schreiben

(nichtvisuelle) Steuerelemente wie Datenmengen und Timer. Die folgende Abbildung
zeigt einige der wichtigsten Klassen der VCL auf; die CLX-Hierarchie ist dhnlich.

TObject

|
Exception ~ TPersistent TStream TStyle

TCoIIec{ion TComponent TCo||Iection|tem
\

TDiang| TFifleId TCQn‘tro| THandIeCom'ponent

|
\ \
TGraphicControl TWidgetControl
\
TCustoméontroI TFrame(l:ontroI

Die meisten visuellen Steuerelemente erben \
die Eigenschaften des Elements TWinControl TF \
bzw. in CLX des Elements TWidgetControl.. orm

Die von TComponent abgeleiteten Objekte verfligen Gber Eigenschaften und Metho-
den, die es ermdglichen, sie in der Komponentenpalette zu installieren und in Del-
phi-Formulare und Datenmodule einzuftigen. Da die VCL- und CLX-Komponenten
fest in die IDE integriert sind, kdnnen Sie flr eine schnelle Anwendungsentwicklung
Tools wie den Formular-Designer benutzen.

Komponenten verfiigen tber ein Hochstmaf an Kapselung. Schaltflachen sind bei-
spielsweise so vorprogrammiert, dal sie durch ihre integrierte OnClick-Ereignisbe-
handlungsroutine auf Mausklicks reagieren. Wenn Sie eine Schaltflache aus der VCL
oder CLX verwenden, erlbrigt es sich also, fur den Fall, daB diese Schaltflache ange-
klickt wird, Code zur Behandlung der generierten Ereignisse zu schreiben. Sie selbst
brauchen nur noch die Routine schreiben, die beim Anklicken der Schaltflache aufge-
rufen werden soll.

Die meisten Delphi-Versionen werden mit dem kompletten VCL- und CLX-Quell-
code sowie mit Beispielen fur die Objekt-Pascal-Programmierung ausgeliefert.

Weitere Informationen

Suchen Sie im Inhaltsverzeichnis des Hilfesystem nach den Themen »VCL-Referenz«
und »CLX-Referenz und im Hilfeindex nach dem Begriff »VVCL«. Auf der Website
www.borland.de/delphi finden Sie Informationen zur den Open-Source- oder Lizen-
zierungsmaoglichkeiten bei der CLX-Programmierung.
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Projekte compilieren und Fehlersuche

Nachdem Sie Ihren Code geschrieben haben, missen Sie ihn compilieren und even-
tuelle Konflikte 16sen. In Delphi kénnen Sie entweder erst das Projekt compilieren
und danach die Fehlersuche gesondert durchfiihren, oder Sie kdnnen unter Verwen-
dung des integrierten Debuggers Compilierung und Fehlersuche in einem Arbeits-
schritt ausfihren. Um Ihr Programm mit Debug-Informationen zu compilieren, wéh-
len Sie Projekt / Optionen, 6ffnen dann die Registerkarte Compiler und aktivieren die
Option Debug-Informationen.

Delphi verwendet einen integrierten Debugger, so daB Sie die Programmausfiihrung
steuern, Variablen tberwachen und wéhrend des Programmablaufs Datenwerte ver-
andern kdnnen. Sie kdnnen den Code Zeile fur Zeile ausfuhren lassen und so den Zu-
stand des Programms an jedem Haltepunkt Gberprifen. Um den integrierten Debug-
ger zu verwenden, wéhlen Sie Tools / Debugger-Optionen, 6ffnen die Registerkarte All-
gemein und aktivieren die Option Integrierte Fehlersuche.

Sie beginnen eine Debug-Sitzung in der IDE, indem Sie auf der Debug-Symbolleiste
auf die Schaltflache Start klicken, in der Meniileiste Start / Start wahlen oder F9 drik-
ken.

P4 Parameter...
5 sotivesiSenver eintragen

Wabhlen Sie im Men( Start ei-

&Aclivex-ﬁeweraustragen nen der Debugglng-Befehle ” o7 " | E‘ .u"

e — o = aus. Einige der Befehle sind

0" Gesamte Routing . _ . .

& Einzelne Anweisung F7 faucg] an der Symbo”e|8te ver D|e Schaltﬂache Start
i Nichste Quellsstzeile  LimschiFT ugboar.

5 Zu Cursarposition gehen F4

d' Ausfubrung bis Fuckasbe  Umsch+ES)
DB Ausfibrungsposition anzeigen

“ Fragramm Pause

Frogramm zurticksetzen Stra+F2

Q Whitersuche
Auswertendindern.. Strg+F7
r\—_‘: Auzdck hinzufuigen, Strg+F5

Haltepunkt hinzufiigen 3

Zu den zahlreichen Fenstern des Debuggers gehdren die Fenster Haltepunkte, Aufruf-
Stack, Uberwachte Ausdriicke, Lokale Variablen, Threads, Module, CPU und Ereignisproto-
koll. Sie 6ffnen diese Fenster mit Ansicht / Debug-Fenster. Welche Debugger-Ansichten
verfugbar sind, hangt von lhrer Delphi-Version ab.

Thread-5tatus, Liste der Haltepunkbe, Aufruf-Stack. Liste liberwachter Ausdriicke. Module. Ergignispratokall

Thread-Stetus  Liste der Haltepunkte |Aufruf—stack I Liste Gberwachter Auscricke | Mociule | Ersignisprotokol I

D ateiname/tdresze | Zeile/Lange | EBedingung | Aktion | Drchlaufzahler ‘ Grupp Fur eine einfachere Hand-
g CheckBoxlmpll... 4 Break 1] habung lassen sich die De-
CheckBoximpll... 20 0 H i
B ChockBoxmpll... 24 Broak 0 bugging-Fenster kombinie-
B Project!.dpr 13 Break i ren.

4| | |

Wie Sie Debugging-Fenster kombinieren, erfahren Sie im Abschnitt »Tool-Fenster an-
docken« auf Seite 5-2.
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Wenn Sie Ihren Desktop so eingerichtet haben, wie Sie es flir Debug-Sitzungen win-
schen, kénnen Sie diese Einstellungen als Debug- oder Laufzeit-Desktop speichern.
Bei allen kiinftigen Debug-Sitzungen wird dann genau dieses Desktop-Layout ver-
wendet. Weitere Erlauterungen hierzu finden Sie im Abschnitt »Desktop-Layouts
speichern« auf Seite 5-5.

Weitere Informationen

Suchen Sie im Hilfeindex nach den Begriffen »Debugging«, »Fehlersuche« und »Inte-
grierter Debugger«.

Distribution Ihrer Anwendungen

Sie haben die Mdglichkeit, Ihre Anwendungen andern zur Verfiigung zu stellen, in-
dem Sie sie vertreiben. Bei der Distribution einer Anwendung mussen Sie dafr sor-
gen, daB die Benutzer alle erforderlichen Dateien erhalten, einschlieBlich der EXE-
Dateien, DLLs, Package-Dateien und Hilfsanwendungen. Zum Lieferumfang von
Delphi gehort das Setup-Toolkit InstallShield Express, anhand dessen Sie aus diesen
Dateien ein Installationsprogramm zusammenstellen kénnen.

Weitere Informationen
Suchen Sie im Hilfeindex nach dem Begriff »Anwendungen vertreiben.

Verschiedene Sprachversionen erstellen

Delphi bietet eine Reihe von Features, mit denen Sie IThre Anwendungen an unter-
schiedliche Sprachraume anpassen konnen. Uber die IDE und die VCL werden Un-
terstutzung fur Input-Method-Editoren (IMEs) und erweiterte Zeichensatze zur Ver-
fugung gestellt, um die Lokalisierung lhrer Projekte zu erleichtern. Die in einigen
Versionen von Delphi verfligbare Translation Suite besteht aus Tools fur die Software
Lokalisierung und die gleichzeitige Erstellung unterschiedlicher internationaler Ver-
sionen. Sie gibt Ihnen die Mdglichkeit, mehrere lokalisierte Versionen als Teil eines
einzigen Projekts zu verwalten.

Die Translation Suite umfaft drei integrierte Tools:

= Der Ressourcen-DLL-Experte ist ein DLL-Experte zur Generierung und Verwaltung
von Ressourcen-DLLs.

= Der Translation Manager ist ein Tabellengitter flr die Anzeige und Bearbeitung der
Ubersetzten Ressourcen.

= Das Ubersetzu.r_lgswbrterbuch ist eine gemeinsam nutzbare Datenbank fur die Spei-
cherung von Ubersetzungen.

Um den Ressourcen-DLL-Experten zu 6ffnen, wahlen Sie Datei / Neu / Weitere und
doppelklicken auf das Symbol Ressourcen-DLL-Experte. Um die Ubersetzungs-Tools
zu konfigurieren, wéhlen Sie Tools / Optionen fur Ubersetzungs-Tools.
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Weitere Informationen
Suchen Sie im Hilfeindex nach dem Begriff »Internationale Anwendungenc.

Projektarten

Alle Delphi-Versionen unterstitzen die 32-Bit-Windows-Programmierung, DLLSs,
Packages, selbstdefinierbare Komponenten, Multithreading, COM (Component Ob-
ject Model) und Automatisierungs-Controller sowie MultiprozeR-Debugging. Einige
Versionen unterstiitzen auch Server-Anwendungen wie etwa Webserver-Anwendun-
gen, Datenbank-Anwendungen, COM-Server, Multi-Tier-Anwendungen, CORBA
und Entscheidungsunterstiitzungssysteme.

Weitere Informationen

Wenn Sie nicht genau wissen, welche Tools Ihre Delphi-Version unterstitzt, sollten
Sie die Feature-Liste auf der Website www.borland.de/delphi zu Rate ziehen.

CLX-Anwendungen

In Delphi kdnnen Sie plattformUbergreifende Anwendungen entwickeln, die Sie auf
die Linux-Version von Delphi portieren kdnnen, wo Sie lhr Projekt fiir die Ausfiih-
rung auf Linux compilieren, debuggen und vertreiben kénnen. Um eine CLX-An-
wendung zu entwickeln, wahlen Sie Datei / Neu / CLX-Anwendung. Die IDE ist 8hn-
lich wie die einer reguldren Delphi-Anwendung, nur erscheinen auf der Komponen-
tenpalette und in der Objektablage eben die Komponenten und Elemente, die Sie in
einer CLX-Anwendung verwenden kénnen. Windows-spezifische Features, die von
Delphi unterstutzt werden, werden auf Linux-Umgebungen nicht direkt portiert.

Weitere Informationen

Um herauszufinden, welche Komponenten sich fur die Entwicklung plattformiber-
greifender Anwendungen eignen, sollten Sie Uber das Inhaltsverzeichnis des Hilfesy-
stems das Thema »CLX-Referenz« aufschlagen.

Web-Server-Anwendungen

Eine Web-Server-Anwendung arbeitet mit einem Web-Server zusammen, um eine
Client-Anfrage zu verarbeiten und eine HTTP-Meldung in Form einer Webseite zu-
rickzusenden. Fur die Publikation von Daten auf dem Web verfligt Delphi je nach
Version Uber zwei unterschiedliche Technologien.

Um eine grundlegende Web-Server-Anwendungen zu entwickeln, erstellen Sie ein
Webmodul fir das Weiterleiten von Anfragen, die Definition von Aktionen, das Er-
stellen von HTML-Seiten und das Schreiben von Ereignisbehandlungsroutinen far
Windows- und Linux-Anwendungen. Um eine WebBroker-Web-Server-Anwendung
zu erstellen, wahlen Sie Datei / Neu / Weitere und doppelklicken auf das Symbol Web-
Server-Anwendung. Aus den Registerkarten Internet und InternetExpress der Kompo-
nentenpalette kdnnen Sie Komponenten in Thr Webmodul einfigen.
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WebSnap erweitert diese Funktionalitéat durch Adapter, zuséatzliche Dispatcher, zu-
satzliche Seitengeneratoren, Sitzungsunterstiitzung und Webseitenmodule. Um eine
WebSnap-Web-Server-Anwendung zu erstellen, wahlen Sie Datei / Neu / Weitere, 6ff-
nen die Registerkarte WebSnap und doppelklicken auf das Symbol Web-Server-An-
wendung. WebSnap-Komponenten kénnen Sie aus der Registerkarte WebSnap der
Komponentenpalette einflgen.

|3 ae|= PR
S Sie kdnnen eine Anwendung
Winel L Inzelanwendung H H '_
@ Pt ol erstellen, die auf unterschiedli
Auf das Datenmodul fiir ¢ ‘Web DebuggerAnmendung chen Web-Server-Anwendun-
WebSnap-Anwendungen e e o | gen lauft, einschlieBlich eines
kénnen Sie auch zugreifen Test-Servers, der Sie bei der
. N 3 ) — Typ des Anwendungsmoduls ————————————————— i - -
indem Sie Ansicht / Sym- ¢ Spiormd < Ferf]IAerr]sucr?g Ir? lhrr?tr \rNtett) tSer
bolleisten / Internet wéh- e Eeien ver-Anwendung unterstutz
len und auf das Symbol  toren desrmerebromedds | Sie konnen auswahlen, ob Sie
Neue WebSnap-Anwen- Setrare it ein Datenmodul erstellen wol-
dung Klicken : len oder ein Seitenmodul, das
Soterperen | Ihre HTML-Seite wéhrend der
Cachhg  [Cochelwlance =] Arbeit anzeigt.
I Standaid DK | dbbeechen | e |

Weitere Informationen
Suchen Sie im Hilfeindex nach dem Begriff »\Web-Anwendungen«.

Datenbankanwendungen

Um die Entwicklung von Datenbankanwendungen zu vereinfachen, stellt Delphi ei-
ne Reihe von Datenbankanwendungen zur Verfligung.

Um eine Datenbank-Anwendung zu erstellen, entwerfen Sie zunéchst mit Hilfe der
Komponenten der Registerkarte Datensteuerung auf einem Formular die Oberflache.
Dann fugen Sie auf der Registerkarte Datenzugriff eine Datenquelle zu einem Daten-
modul hinzu. Und um schlieBlich verschiedene Datenbank-Server zu verbinden, fu-
gen Sie eine Datenmenge und eine Datenverbindungskomponente ins Datenmodul
ein, und zwar von den vorherigen oder entsprechenden Registerkarten der folgen-
den Connectivity-Tools:

= dbExpress ist eine Sammlung von Datenbank-Treibern fur plattformubergreifende
Anwendungen, die einen schnellen Zugriff auf SQL-Datenbank-Server bereitstel-
len, wie z. B. DB2, InterBase, MySQL oder Oracle. Mit einem dbExpress-Treiber
kénnen Sie mit unidirektionalen Datenmengen auf Datenbanken zugreifen.

= Die Borland Database Engine (BDE) ist eine Sammlung von Treibern fur viele gén-
gige Datenbank-Formate, einschlie3lich dBASE, Paradox, FoxPro, Microsoft
Access und alle ODBC-Datenquellen. Die mit einigen Delphi-Versionen ausgelie-
ferten SQL-Links-Treiber unterstlitzen Server wie Oracle, Sybase, Informix, DB2,
SQL Server und InterBase.
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= ActiveX Data Objects (ADO) ist eine von Microsoft entwickelte High-Level-
Schnittstelle zu samtlichen Datenquellen, einschliefilich relationalen und nichtrela-
tionalen Datenbanken, E-Mail- und Dateisystemen, Text und Grafiken sowie zu in-
dividuellen Business-Objekten.

= InterBase Express (IBX) basiert auf der Delphi-Komponentenarchitektur fur indi-
viduell angepaliten Datenzugriff. IBX-Anwendungen gewéahren Zugriff auf fort-
geschrittene InterBase-Features und bieten die derzeit leistungsfahigste Kompo-
nentenschnittstelle fur InterBase ab Version 5.5 an. IBX ist kompatibel mit der Bi-
bliothek der datensensitiven Steuerelemente von Delphi.

Manche der Datenbank-Connectivity-Tools sind nur in bestimmten Delphi-Version
verflgbar.

Weitere Informationen
Suchen Sie im Hilfeindex nach dem Begriff »Datenbank-Anwendungenc.

BDE-Verwaltung

Die BDE-Verwaltung (BDEAdmin.exe) dient zur Konfiguration von BDE-Treibern
und zur Einrichtung der Aliase, die von datensensitiven VCL-Steuerelementen zur
Verknupfung mit Datenbanken benutzt werden.

Weitere Informationen
Waéhlen Sie im Windows-Startment Programme / Borland Delphi 6 / BDE-Verwaltung.
Wahlen Sie anschlieflend die Menuoption Hilfe / Inhalt.

SQL-Explorer (Datenbank-Explorer)

Mit dem SQL-Explorer (DBExplor.exe) lassen sich Datenbanken durchsuchen und be-
arbeiten. Er kann zur Erstellung von Datenbank-Aliasen verwendet werden, zur An-
zeige von Schema-Daten, zur Ausfiihrung von SQL-Abfragen und zur Pflege von
Daten-Dictionaries und Attributmengen.

Weitere Informationen
Waéhlen Sie im Delphi-Hauptment Datenbank / Explorer. Wéhlen Sie dann Hilfe / In-

halt. Oder suchen Sie im Hilfeindex nach dem Begriff »Datenbank-Explorer«.
Datenbank-Desktop

Mit dem Datenbank-Desktop (DBD32.exe) konnen Sie Paradox- und dBASE-Tabellen
in verschiedenen Formaten erstellen, anzeigen und bearbeiten.

Weitere Informationen
Waéhlen Sie im Windows-Startment Programme / Borland Delphi 6 / Datenbank-Oberfl&-
che. Wahlen Sie anschlieend Hilfe / Inhalt.
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Daten-Dictionary

Wenn Sie die BDE verwenden, stellt das Daten-Dictionary, unabhéngig von lhren
Anwendungen, einen individuell anpaRbaren Speicherbereich zur Verfligung, in
dem Sie erweiterte Feldattribute zur Beschreibung des Inhalts und des Erscheinungs-
bildes von Daten erstellen kénnen. Um einen gemeinsamen Zugriff zu ermdglichen,
kann das Daten-Dictionary auf einem Remote-Server eingerichtet werden.

Weitere Informationen
Waéhlen Sie Hilfe / Delphi-Tools und suchen Sie nach »Daten-Dictionary«.

Selbstdefinierte Komponenten

Die mit Delphi ausgelieferten Komponente sind in der Komponentenpalette vorin-
stalliert und bieten ein Funktionalitatsspektrum, das fur die Mehrzahl Ihrer Entwick-
lungsanspruche ausreichen dirfte. Und doch werden Sie zuweilen das Bedurfnis ha-
ben, spezielle Probleme zu 18sen oder bestimmte Verhaltensweisen zu kapseln, die ei-
ne Definition eigener Komponenten erfordern. Selbstdefinierte Komponenten
machen den Code wiederverwendbar und férdern die Konsistenz zwischen verschie-
denen Plattformen.

Sie kénnen entweder Komponenten von Drittanbietern beziehen oder eigene definie-
ren. Um eine neue Komponente zu erstellen, wéhlen Sie Komponente / Neue Kompo-
nente, wodurch der Experte fiir neue Komponenten getffnet wird. Wie Sie Kompo-
nenten von Drittanbietern installieren, erfahren Sie im Abschnitt »Komponenten-
Packages installieren« auf Seite 5-7.

Weitere Informationen

Lesen Sie Teil V, »Benutzerdefinierte Komponenten erzeugens, im Entwicklerhand-
buch sowie die Object Pascal Sprachreferenz, oder suchen Sie im Hilfeindex nach dem
Begriff »Komponenten erstellen.

DLLs

DLLs (Dynamic-Link Libraries, dynamische Link-Bibliotheken) sind compilierte Mo-
dule mit Routinen, die von Anwendungen und von anderen DLLs aufgerufen wer-
den kénnen. Da eine DLL gemeinsam nutzbaren Code bzw. gemeinsam nutzbare
Ressourcen enthélt, wird sie Ublicherweise auch von mehr als einer Anwendung ver-
wendet. Wahlen Sie Datei / Neu / Weitere und doppelklicken Sie auf das Symbol DLL-
Experte, um eine DLL-Vorlage als Ausgangspunkt zu verwenden.

Weitere Informationen
Suchen Sie im Hilfeindex nach dem Begriff »DLLs«.
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COM und ActiveX

Delphi unterstitzt den von Microsoft entwickelten COM-Standard (Component Ob-
ject Model) und enthalt Experten fur die Erstellung von ActiveX-Steuerelementen.
Wabhlen Sie Datei / Neu / Weitere, und 6ffnen Sie die Registerkarte ActiveX, in der Ih-
nen die entsprechenden Experten zur Verfigung stehen. Auf der Registerkarte
ActiveX der Komponentenpalette sind einige Beispiel-ActiveX-Steuerelemente instal-
liert. Auf der Registerkarte Server der Komponentenpalette stehen zahlreiche COM-
Server-Komponenten zur Verfiigung. Sie kdinnen diese Komponente so verwenden
als waren es normale VCL-Komponenten. So kénnen Sie beispielsweise eine der
Microsoft-Word-Komponenten in ein Formular einflgen, um in eine Anwendungs-
schnittstelle eine Instanz von Microsoft Word zu integrieren.

Weitere Informationen
Suchen Sie im Hilfeindex nach den Begriffen »COM« und »ActiveX«.

Typbibliotheken

Typbibliotheken sind Dateien mit Informationen tGber Datentypen, Schnittstellen,
Elementfunktionen und Objektklassen eines ActiveX-Elements oder ActiveX-Servers.
Durch Einbindung einer Typbibliothek in eine COM-Anwendung oder eine ActiveX-
Bibliothek stellen Sie anderen Anwendungen oder Programmier-Tools Informatio-
nen Uber diese Objekt zur Verfugung. Mit dem Typbibliotheks-Editor von Delphi
kdnnen Sie Typbibliotheken erstellen und bearbeiten.

Weitere Informationen
Suchen Sie im Hilfeindex nach dem Begriff »Typbibliotheken«.
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Die erste Anwendung: ein Texteditor

Dieses Kapitel ist ein Leitfaden fur die Erstellung einer ersten Anwendung. Sie ler-
nen von Grund auf, wie Sie in Delphi einen Texteditor programmieren, mit allem was
dazugehort: Menus, eine Symbolleiste und eine Statusleiste.

Hinweis: Die Anleitung gilt fur alle Delphi-Versionen, allerdings nur auf Windows-Plattfor-
men.

Eine neue Anwendung beginnen

Bevor Sie eine neue Anwendung beginnen, erstellen Sie ein Verzeichnis fur die Quell-
textdateien:

1 Erstellen Sie im Verzeichnis PROJECTS des Delphi-Hauptverzeichnisses das Un-
terverzeichnis TEXTEDITOR.

2 Offnen Sie ein neues Projekt.

Jede Anwendung entspricht in Delphi einem Projekt. Wenn Sie das Programm
starten, wird standardmalfiig ein leeres Projekt getffnet. Ist bereits ein anderes Pro-
jekt gedffnet, kbnnen Sie mit Datei / Neu / Anwendung ein neues Projekt anlegen.

Fir jedes neue Projekt werden automatisch folgende Dateien erstellt:

= PROJECT1.DPR: eine Quelltextdatei, die mit dem Projekt verbunden ist. Sie
wird als Projektdatei bezeichnet.

= UNIT1.PAS: eine Quelltextdatei, die mit dem Hauptformular des Projekts ver-
bunden ist. Diese Datei wird als Unit-Datei bezeichnet.

= UNIT1.DFM: eine Ressourcen-Datei, in der Informationen Uber das Hauptfor-
mular des Projekts gespeichert werden. Sie wird als Formulardatei bezeichnet.

Jedes Formular besitzt seine eigenen Unit- (UNIT1.PAS) und Formulardateien
(UNIT1.DFM). Wenn Sie ein zweites Formular erstellen, werden automatisch eine
zweite Unit- (UNIT2.PAS) und eine zweite Formulardatei (UNIT2.DFM) erstellt.
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Eigenschaftswerte festlegen

3 Wahlen Sie Datei / Alles speichern.
Wenn das Dialogfenster Speichern erscheint, fihren Sie folgende Schritte aus:
= Wechseln Sie in das Verzeichnis TEXTEDITOR.
= Speichern Sie die erste Unit unter dem vorgegebenen Namen (UNIT1.PAS).

= Speichern Sie das Projekt unter dem Namen TEXTEDITOR.DPR. (Die EXE-Da-
tei wird denselben Namen erhalten wie das Projekt, nur eben mit der Erweite-
rung EXE.)

Spater kdnnen Sie dann jederzeit den Befehl Datei / Alles speichern aufrufen, um Ih-
re Arbeit erneut zu speichern.

Sie werden jetzt vielleicht feststellen, dal beim Speichern neben den obengenann-
ten Dateien noch weitere Dateien im Projektverzeichnis erstellt wurden, und zwar
die Dateien TEXTEDITOR.DOF, die Delphi-Optionendatei, TEXTEDITOR.CFG,
die Konfigurationsdatei, sowie TEXTEDITOR.RES, die Windows-Ressourcenda-
tei. Machen Sie sich daruber keine Gedanken. Sie sollten aber diese zusatzlichen
Dateien auf keinen Fall 16schen.

Eigenschaftswerte festlegen

Wenn Sie in Delphi ein neues Projekt 6ffnen, wird standardmafiig das Hauptformular
mit dem vorgegebenen Namen Forml angezeigt. Die Benutzeroberflache und andere
Bestandteile Ihrer Anwendung erstellen Sie, indem Sie Komponenten in dieses For-
mular einsetzen.

Neben dem Formular befindet sich der Objektinspektor, mit dessen Hilfe Sie die Ei-
genschaftswerte fur das Formular und die darin plazierten Komponenten festlegen
kénnen. Die Wartung des Quelltexts konnen Sie dabei Delphi tberlassen. Die auf die-
se Art festgelegten Eigenschaftswerte werden als Einstellungen zur Entwurfszeit be-
zeichnet.

1 Suchen Sie im Objektinspektor die Formulareigenschaft Caption und ersetzen Sie
den Standardtitel Forml durch Texteditor. Beachten Sie, daB beim Eingeben auch
der Titel in der Uberschrift des Formulars gedndert wird.

In der Dropdown-Liste am oberen Rand des Objektin-

Figenschaien | Ersignisss | spektors wird das aktuelle Objekt angezeigt. In diesem
BuloSize |Fake A Fall ist dies Form1, das den Typ TForm1 besitzt

Sl e Wenn eine Komponente ausgewhlt ist, werden im Ob-
BorderStle | beSizeahle jektinspektor ihre Eigenschaften angezeigt

Borderwidth 0
Caption
ClientHeight |B13
Clientiwidth | 862

Colaor [ eBtrFace
Canstraints [TSizeCanstraint

CHz0 Tiue =
|Alles angezeigt A
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Komponenten ins Formular einsetzen

2 Fihren Sie das Formular nun aus, indem Sie F9 driicken, obwohl es noch keine
Komponenten besitzt.

Al Texteditor =] B3

Ohne Komponenten ist das Aus-
sehen der Laufzeitansicht ahn-
lich wie das der Entwurfszeitan-
sicht, einschlieBlich der Schalt-
flachen Minimieren, Maximieren
und SchlieBen.

3 Um die Entwurfszeitansicht von Form1 wieder zu aktivieren, haben Sie folgende
Maglichkeiten:

= Kilicken Sie rechts oben in der Titelleiste Ihrer Anwendung (der Laufzeitansicht
des Formulars) auf das X.

n = Kilicken Sie links in der Titelleiste auf das Anwendungssymbol, und wahlen Sie
SchlielRen.

= Wabhlen Sie Ansicht / Formulare, wéhlen Sie Form1 aus, und klicken Sie auf OK.
= Waéhlen Sie Ausfiihren / Programm zurlicksetzen.

Komponenten ins Formular einsetzen

Bevor Sie damit beginnen, Komponenten ins Formular einzufligen, sollten Sie sich
Uberlegen, wie Sie am besten die Ul (User Interface, Benutzeroberflache) Ihrer An-
wendung erstellen. Die Ul ist der Bereich einer Anwendung, der dem Anwender die
Interaktion gestattet, und sollte daher bedienerfreundlich gestaltet sein.

Delphi umfaRt viele Komponenten, die Teile einer Anwendung reprasentieren. So
gibt es auf der Komponentenpalette zahlreiche Komponenten, die die Programmie-
rung von Menus, Symbolleisten, Dialogfenstern und vieler weiterer visueller und
nichtvisueller Elemente ganz einfach machen.

Der Texteditor wird einen Bearbeitungsbereich bendtigen, eine Statusleiste zur An-
zeige von Informationen wie dem Namen der gerade bearbeiteten Datei, einige Me-
nds und vielleicht eine Symbolleiste mit Schaltflachen, die einen schnellen Zugriff
auf wichtige Befehle ermdglichen. Das Schéne an der Oberflachenentwicklung mit
Delphi ist die Moglichkeit, mit verschiedenen Komponenten experimentieren und
das Resultat unmittelbar tGberprifen zu kénnen. Auf diese Weise kdnnen Sie schnell
den Prototyp einer Programmoberflache erstellen.

Fur den Texteditor fugen Sie zunéchst eine RichEdit- und eine StatusBar-Komponente
in das Formular ein:
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Komponenten ins Formular einsetzen

1 Um einen Textbereich zu erstellen fligen Sie eine RichEdit-Komponente ein. Die

RichEdit-Komponente finden Sie auf der Registerkarte Win32 der Komponenten-
palette. Sie suchen sie, indem Sie den Cursor kurz auf die einzelnen Symbole der
Palette setzen, so dal3 ein Kurzhinweis mit dem Namen der jeweiligen Komponen-

te eingeblendet wird.

[&> Delphi 6 - Project! [Ausfiihren van]
Datei Bearbeiten Suchen Arsicht Projekt Stat Komporente Datenbank Tooks Window Hife H ke | & ﬁ‘,‘
D& -H 8% 23S/ €)@ Da 5| sl zwisin Wi | swten | Daeruait| Datersicuen| dimress| 8E | 400 | Inerdase| Inemel >

@m0y -nla 2 [ o= ) ol [ el

RichE dit

Wenn Sie die RichEdit-Komponente gefunden haben, haben Sie folgende Mdglich-

keiten:

= Um die Komponente an einer bestimmten Stelle zu plazieren, wéhlen Sie die
Komponente auf der Palette aus und klicken dann im Formular auf diese Stelle.

= Um die Komponente in der Mitte des Formulars zu plazieren, doppelklicken
Sie auf die Komponente.

- TRichEdit

Jede Delphi-Komponente stellt eine Klasse dar; wenn Sie daher eine Komponente
auf einem Formular plazieren, wird eine Instancz dieser Klasse erstellt. Sobald sich
die Komponente im Formular befindet, erzeugt Delphi den erforderlichen Code,
der beim Ausfuhren der Anwendung eine Instanz des Objekts konstruiert.
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Komponenten ins Formular einsetzen

2 Solange die RichEdit-Komponente noch im Objektinspektor ausgewahlt ist, 6ffnen
Sie nun die Dropdown-Liste der Eigenschaft Align und setzen sie auf alClient.

Objeklinspekior Im Formular muB die Komponente RichEdit1
[ RichE it TRickEdt =] ausgewahlt sein
Eigenschatten | Ersignisse | | Suchen Sie im Objektinspektor die Eigen-
Alian Lalffert v schaft Align Klicken Sie auf den Abwartspfeil,
2‘;9;;“;2”‘ um die Dropdown-Liste einer Eigenschaft zu
EBevelEdges aIEuslnm 1 R Offnen
Bavellnner _ |Lef Wahlen Sie den Wert alClient aus
Bevelkind alone

alRight

Bevelluter
alTop

Bevelw/idth
BDiMode bdlLeftTaRight
BoderStyle | bsSingle
Borderwidth |10 |

|Allas angezeigt

B

Die RichEdit-Komponente fillt nun das gesamte Formular aus, so daf Sie einen
grof3en Textbearbeitungsbereich haben. Durch die Verwendung des Werts
alClient fUr die Eigenschaft Align palit sich die GroRe des RichEdit-Steuerelements
jeweils der angezeigten Fenster- bzw. FormulargroRe an.

i 3 Doppelklicken Sie nun auf der Registerkarte Win32 der Komponente auf die Kom-
. ponente StatusBar. Dadurch wird das Formular um eine Statusleiste ergénzt.

4 Um auf der Statusleiste ein Bedienfeld zu erstellen, das Pfad und Name der in lh-
rem Texteditor bearbeiteten Datei anzeigt, fihren Sie folgende Schritte aus:

= Die Statusleiste muR aktiviert sein.

= Tragen Sie neben der Eigenschaft SimpleText den Wert unbenannt . txt ein. Wenn
Sie spater im Texteditor arbeiten und die aktuelle Datei noch nicht gespeichert
haben, so erhalt diese den vorlaufigen Namen "unbenannt.txt".

& Texteditor [_ O[]
< Bearbeitungsbereich
mberarnt it . b Statusleiste

= Klicken Sie neben der Eigenschaft Panels auf die Schaltflache mit den drei Punk-
ten zum wert (TStatusPanel) . Es erscheint das Dialogfenster
StatusBarl.Panels wird bearbeitet.

= Um ein Bedienfeld in die Statusleiste einzusetzen, klicken Sie in der Symbol-
leiste dieses Dialogfensters auf die Schaltflache Neue Aktion. =
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Meni- und Symbolleistenunterstitzung hinzufiigen

Tip:

Das Dialogfenster StatusBarl.Panels wird bearbeitet 143t sich auch 6ffnen, indem
Sie im Formular auf die Statusleiste doppelklicken.

[ Texteditor I [=] E3 [ StatusBarl_Panels wird bearbeitet B3
- - 7 T —

Klicken Sie in der Symbollei-
ste des Dialogfensters auf die
oz Schaltflache Neue Aktion

Lo, | “Oder kiicken Sie mit der rech-
Aufwats  Shgeachoben . K
% souine cnenehunen | 1€N Maustaste in das Dialog-
e fenster, um ein lokales Menii
zu 6ffnen. Klicken Sie darin

auf Hinzufigen, um in der

Die Eigenschaft Panels ist ein eindimen-

Statusleiste ein Bedienfeld zu sionales Array, d. h. jedes erstellte Be-

erstellen. das persistenten dienfeld st iber einen eindeutigen In-

Text aufﬁehmgn kann dexwert zuganglich. StandardméaBig be-
€ ' sitzt das erste Bedienfeld den Wert 0.

Jedesmal, wenn Sie auf Hinzufiigen
klicken, wird ein weiteres Bedienfeld in
die Statusleiste eingesetzt.

|7 Symbolleiste

R

5 SchlieRen Sie das Dialogfenster StatusBarl.Panels wird bearbeitet, indem Sie auf X
klicken.

Der Hauptbearbeitungsbereich der Benutzeroberflache flr den Texteditor ist jetzt
eingerichtet.

Meni- und Symbolleistenunterstiitzung hinzufiigen

Damit eine Anwendung Uberhaupt aktionsfahig ist, ben6tigt sie ein Men(, Befehle
und, aus Grunden der leichteren Bedienbarkeit, eine Symbolleiste. Es ist zwar auch
mdoglich, die Befehle gesondert zu programmieren, doch verftigt Delphi Gber einen
Aktions-Manager, der Sie bei einer zentralen Verwaltung des Quelltexts unterstitzt,
und Uber eine Bildliste, in der die Bilder zentral zusammengefiihrt werden, die Sie
den Befehlen auf Ihren MenUs und der Symbolleiste zuweisen kdnnen.

In der Regel werden die Aktionen, die mit den Menubefehlen verbunden werden,
nach dem Menu auf der obersten Ebene und dem Befehlsnamen benannt. So bezeich-
net die Aktion DateiBeenden etwa den Befehl Beenden im Menl Datei.

Es folgt eine Liste der Aktionen, die der Texteditor der Beispielanwendung bendétigt.

Tabelle 4.1 Die geplanten Texteditor-Befehle

Menii Befehl In der Symbolleiste? Beschreibung

Datei Neu Ja Erstellt eine neue Datei.

Datei Offnen Ja Offnet eine vorhandene Datei fur die
Bearbeitung.

Datei Speichern Ja Speichert die aktuelle Datei auf ei-

nem Datentréger.
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Tabelle 4.1 Die geplanten Texteditor-Befehle (Fortsetzung)

Menii Befehl In der Symbolleiste? Beschreibung

Datei Speichern unter Nein Speichert eine Datei unter einem
neuen Namen (erlaubt auch die Spei-
cherung einer neuen Datei unter ei-
nem bestimmten Namen).

Datei Beenden Ja Beendet das Editor-Programm.

Bearbeiten Ausschneiden Ja Ldscht Text und speichert ihn gleich-
zeitig in die Zwischenablage.

Bearbeiten Kopieren Ja Kopiert Text, indem er ihn in die
Zwischenablage gespeichert wird.

Bearbeiten Einfligen Ja Flgt den in der Zwischenablage be-
findlichen Text ein.

Hilfe Inhalt Nein Offnet das Hilfefenster Inhalt, das ein

Inhaltsverzeichnis Gber die Hilfethe-
men darstellt.

Hilfe Index Nein Offnet das Hilfefenster Index.

Hilfe Info Nein Offnet ein Fenster mit Informationen
Uber die Anwendung.

Um den Quelltext und die Bilder in einem Aktions-Manager zentral zu verwalten,
mussen Sie den Aktions-Manager in lhr Projekt einflgen:

1 Doppelklicken Sie auf der Registerkarte Zusatzlich der Komponentenpalette auf
die Komponente ActionManager, so daf3 sie ins Formular eingesetzt wird. Da es
sich hier um eine nichtvisuelle Komponente handelt, kdnnen Sie sie an beliebiger
Stelle im Formular plazieren.

2 Damit im Formular die Titel nichtvisueller Komponenten angezeigt werden, wah-
len Sie Tools / Umgebungsoptionen, 6ffnen die Registerkarte Designer, aktivieren die
Option Komponenten-Titel zeigen, und klicken auf OK.

I Texteditor [_ O]

RichEdit1
Damit im Formular die Titel der

Komponenten, die Sie im Formular
plaziert haben, angezeigt werden,
wahlen Sie Tools / Umgebungsop-
tionen / Designer und aktivieren
die Option Komponenten-Titel zei-
gen

= Da der ActionManager eine nicht-
ActionManagerl visuelle Komponente ist, ist sie
nicht sichtbar, wenn die Anwen-
dung ausgefihrt wird.

RN

|unbenarint st
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Aktionen in den Aktions-Manager einfiigen

Zunéchst werden Sie die Aktionen in den Aktions-Manager einfiigen und ihre Eigen-
schaften festlegen. In der Regel werden die Aktionen, die mit den Menubefehlen ver-
bunden werden, nach dem Meni auf der obersten Ebene und dem Befehlsnamen be-
nannt. So bezeichnet die Aktion DateiBeenden etwa den Befehl Beenden im Menu
Datei.

Sie werden Aktionen einfuigen, fur die Sie alle Eigenschaft festlegen, wie auch Stan-
dardaktionen, deren Eigenschaften automatisch eingestellt werden.

1 Doppelklicken Sie auf die Komponente ActionManager.

Das Dialogfenster Form1.ActionManagerl wird bearbeitet (der Aktions-Manager)
erscheint.

2 Offnen Sie das Registerkarte Aktionen. Offnen Sie die Dropdown-Liste neben der
Schaltflache Neue Aktion, und wahlen Sie den Eintrag Neue Aktion aus.

Tip: Sie kénnen auch mit der rechten Maustaste auf den Aktions-Manager-Editor
klicken und Neue Aktion wahlen.

1' Forml.ActionManager] wird bearbeitet

Symbollgisten  Akkionen |Optmnen|

(el Akcioren) - ekt l Offnen Sie die Dropdown-Liste ne-
— P ben der Schaltflache Neue Aktion,

Heue Standardaktion... Stig+Einfg um neue Aktionen flr den Aktions-
Manager zu erstellen.
Ist die Schaltflache Léschen akti-
viert, so kdnnen Sie vorhandene
Aktionen aus der Aktionsliste ent-

’—Eeschreihung fernen.

Zum Hinzufligen von &ktionen 2u |hrer Anwendung ziehen Sie sie aus
der Liste Kategarien oder Aktionen auf eine Action ar-Kamponente.

3 Wahlen Sie in der Aktionsliste Keine Kategorie aus, und klicken Sie auf Actionl. Le-
gen Sie im Objektinspektor die folgenden Eigenschaften fest:

= Tragen Sie als Caption den Wert &Neu ein. (Die Eingabe des Zeichens & vor dem
Titel bewirkt, dafl der nachfolgende Buchstabe spéater unterstrichen ist und als
Tastenkurzel dient.)

= Geben Sie als Category Datei ein (dadurch werden alle Dateibefehle zusammen
angeordnet).

= Als Hint tragen Sie Datei erstellen ein (dieser Text erscheint spater als Kurzhin-
weis).

= Hinter Imagelndex tragen Sie 6 ein (dadurch wird Bild Nr. 6 in der Bildliste mit
dieser Aktion verknupft).
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= Als Name geben Sie DateiNeu ein (stellvertretend fir den Befehl Datei / Neu) und
driicken Eingabe, um die Anderung zu speichern.

Aktivieren Sie im Akti- Objektinspektar :
ons-Manager-Editor Dateblen  Tecten =2 Symbolleisten Aionen | optionen |
Action1 und andern Sie Egerschalten | Ereirise | prTp—
die Eigenschaften die- e e =
. . . . Caption tNeu Kategorien:

ser I/(\tknon im Objektin- T
Spekitor Checked False

p . . . Enabled True
Caption ist der Titel der Grouplnders |0
Aktion, Category die Art, R
Hintist ein Kurzhinweis, e
Imagelndex erlaubt den Hint Datei exstellon p——
Verweis auf ein Bild in Inaceindes £ ’—%atel estelen ‘
der Bildliste und Name SecondarySho| (TShaitCutLis)
ist der Name der Aktion ?hurtCul [DLssr] il Entadd attmns;ﬂt wour aEp\icatinn :\mp[g ilragBand drop from either
. ag - ategories or Ackions onto an existing ActionBar .
im Que"teXt' [Alles angezeigt A

Offnen Sie die Dropdown-Liste neben der Schaltflache Neue Aktion, und wéhlen
Sie den Eintrag Neue Aktion aus.

Waéhlen Sie No Category aus, und klicken Sie auf Actionl. Legen Sie im Objektin-
spektor die folgenden Eigenschaften fest:

= Geben Sie hinter Caption den Titel &Speichern ein.

Waéhlen Sie aus der Dropdown-Liste der Category den Eintrag Datei aus.

Neben Hint geben Sie den Kurzhinweis Datei speichern ein.

Als Imagelndex geben Sie 8 ein.

Tragen Sie als Name DateiSpeichern ein (fur den Befehl Datei / Speichern).

Offnen Sie die Dropdown-Liste neben der Schaltfliche Neue Aktion, und wéhlen
Sie den Eintrag Neue Aktion aus.

Waéhlen Sie No Category aus, und klicken Sie auf Actionl. Legen Sie im Objektin-
spektor die folgenden Eigenschaften fest:

= Geben Sie hinter Caption den Titel &Index ein.
= Tragen Sie als Category Hilfe ein.
= Tragen Sie als Name HilfeIndex ein (fur den Befehl Hilfe / Index).

Offnen Sie die Dropdown-Liste neben der Schaltflache Neue Aktion, und wéhlen
Sie den Eintrag Neue Aktion aus.

Waéhlen Sie neben (No Category) Actionl aus. Legen Sie im Objektinspektor die fol-
genden Eigenschaften fest:

= Geben Sie hinter Caption den Titel &Info ein.
= Als Category mufl Hilfe ausgewahlt sein.

= Tragen Sie als Name HilfeInfo ein (fur den Befehl Hilfe / Info).
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Hinweis:

10 Lassen Sie den Aktions-Manager-Editor aktiviert.

Standardaktionen in den Aktions-Manager einfiigen

Als Nachstes werden Sie die Standardaktionen (Offnen, Speichern unter, Beenden, Aus-
schneiden, Kopieren, Einfiigen und Hilfe / Inhalt) in den Aktions-Manager einfiigen.

1

Der Aktions-Manager-Editor sollte immer noch angezeigt werden. Doppelklicken
Sie auf die Komponente ActionManager, um sie zu 6ffnen.

Offnen Sie die Dropdown-Liste neben der Schaltflache Neue Aktion, und wéhlen
Sie den Eintrag Neue Standardaktion aus.

Das Dialogfenster Standardaktionsklassen erscheint.

Zeigen Sie in diesem Dialogfenster die Kategorie Bearbeiten an und wéhlen Sie
TEditCut, TEditCopy und TEditPaste aus. Klicken Sie auf OK, und diese Aktionen
werden in eine neue Bearbeiten-Kategorie in der Kategorienliste des Dialogfen-
sters Form1.ActionManagerl wird bearbeitet aufgenommen.

[&: Standardaktionsklassen —z

Awailable Action Classes:

& (Keins Kalagore] = Klicken Sie auf die Schaltflache
& Do A<+ s Neue Aktion und wahlen Sie
Neue Standardaktion.
Es werden die neuen
- TEdiUnda Standardaktionen ange-
- TEdiDeele zeigt. Um eine auszu-
=1 Format - .
S EichE diBoid wahlen doppelklicken
- TRichE dilalic auf die Aktion.
TRichE ditUnderline
- TRichE ditStrikeCOut
- TRichEditBullets
- TRichE ditalignLeft tsnd drop From either
- TRichE dittlignRight gr.
TRichE dithlignCenter LI

’TI Abbrechen | Hilfe |

Offnen Sie die Dropdown-Liste neben der Schaltflache Neue Aktion, und wéhlen
Sie den Eintrag Neue Standardaktion aus.

Zeigen Sie die Kategorie Datei an und wahlen Sie die Aktionen TFileOpen, TFile-
SaveAs und TFileExit aus. Klicken Sie auf OK, um diese Aktionen in die Kategorie
Datei aufzunehmen.

Offnen Sie die Dropdown-Liste neben der Schaltflache Neue Aktion, und wéhlen
Sie den Eintrag Neue Standardaktion aus.

Zeigen Sie im Dialogfenster Standardaktionsklassen die Kategorie Hilfe an und wah-
len Sie THelpContents aus. Klicken Sie auf OK, um diese Aktion in die Kategorie
Hilfe aufzunehmen.

Wenn Sie einen selbst definierten Befehl Hilfe / Inhalt hinzuftigen, wird eine Hilfe-
datei mit der Registerkarte Inhalt angezeigt. Der Standardbefehl Hilfe / Inhalt 6ffnet
die letzte Registerkarte, die angezeigt worden ist, also Inhalt, Index oder Suchen.
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Jetzt haben Sie alle Standardaktionen fur die Anwendung hinzugefugt. Fir Stan-
dardaktionen werden die Eigenschaften automatisch eingestellt, einschlie3lich des
Bildindex.

8 Klicken Sie auf (Alle Aktionen), damit sowohl die selbst definierten als auch die
Standardaktionen, die Sie soeben hinzugefugt haben, angezeigt werden.

I Form1_ActionManager] wird bearbeitet

Symbolleisten  Aktionen |Opt\unen|

(alle Akkioneny - i3 - &3 | + ¥

— P Per Klick auf Alle Aktionen
] werden zu jeder Katego-
| Speichern rie die soeben definierten
Ausschreiden Aktionen angezeigt.

Kopieren

Einflgen
Speichemn unter

eschreibung
Datei erstellen ‘

Ta add actions o your application simply drag and drop From either

Categories or Actions onko an existing ActionBar
Schliefien

9 Kilicken Sie auf die Schaltflache Schlielen, damit der Aktions-Manager-Editor ge-
schlossen wird.

10 Wahlen Sie Datei / Alles speichern, damit Ihre Anderungen gespeichert werden.

Bilder in die Bildliste einfligen

In diesem Abschnitt werden Sie Bilder in den Aktions-Manager einfligen, damit sie
in den Menus und der Symbolleiste verwendet werden kdnnen.

Die Standardaktionen werden mit bereits zugewiesenen Bilder verknUpft aus einer
integrierten Bildliste, die mit Delphi ausgeliefert wird. So besitzt die Aktion Bearbei-
ten / Ausschneiden beispielsweise die Bildindexnummer 0. Alle Bilder, die Sie fur die
Texteditorbefehle verwenden werden, befinden sich in dieser Datei.

Um Bilder in die Bildliste einzuftigen, fihren Sie folgende Arbeitsschritte aus:

1 Wenn Sie Delphi im Standardverzeichnis installiert haben, 6ffnen Sie C:\Program-
me\Borland\Delphi6\Source\VcI\ActnRes.pas. Das Fenster StandardActions
wird geo6ffnet.

2 Wahlen Sie die Komponente ImageListl aus, kopieren Sie sie, und fligen Sie sie in
Ihr Formular ein. Es handelt sich um eine nichtvisuelle Komponente, d. h. es ist
unwichtig, wo Sie sie genau einfiigen. In den Quelltext-Editor wird die Unit
ActnRes.pas eingeftgt.

= Um ImageListl zu kopieren, klicken Sie mit der rechten Maustaste auf die Kom-
ponente und wahlen Bearbeiten / Kopieren. Klicken Sie mit der rechten Maustaste
auf das Formular und wéhlen Sie Bearbeiten / Einfligen.

3 SchlieRen Sie das Fenster StandardActions.
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4 Doppelklicken Sie auf ImageListl, damit alle Bilder angezeigt werden, die Sie ver-
wenden kdnnen.

Form1.ImageList] ImageList

— Ausgewshlte Grafik
ok

[ X]
. . Transparett: Optionen I_I
Die Zahlen unter den Bil- [ehene ||| & Zuschneicer T |
dern beziehen sich auf T = Defren
der Eigenschaft Imageln- P =l (& @i Upemehmenl
dex fur jede Aktion H.If |
— Hilre
Um Bilder aus einer an- Bider
deren Quelle auszuwah- \ # =)
len, klicken Sie auf die i 1 2
Schaltflache Hinzufigen. q ]
—)Hin;ufi,igen...l Lischen | Entfemen | Egportierenl

Es folgt eine Liste der Bildindexnummern, die fur jeden Befehl verwendet werden:

Befehl Eigenschaft Imagelndex

Bearbeiten / Ausschneiden 0
Bearbeiten / Kopieren 1
Bearbeiten / Einfligen 2
Datei / Neu 6
Datei / Offnen 7
Datei / Speichern 8

Datei / Speichern unter 30
Datei / Beenden 43
Hilfe / Inhalt 40
Hinweis: Sie kénnen auch Bilder aus einer vollig anderen Liste hinzufligen. Dazu klicken

Sie im Dialogfenster FormZ1.ImageList auf die Schaltflache Hinzufligen und 6ffnen
das vom Projekt bereitgestellte Schaltflachenverzeichnis. Das Standardverzeichnis
ist C:\Programme\Gemeinsame Dateien\Borland Shared\Images\Buttons. Flr
den Befehl Datei / Offnen beispielsweise doppelklicken Sie auf fileopen.bmp. Wenn
Sie in einer Meldung gefragt werden, ob Sie die Bitmap-Grafik in zwei einzelne
aufspalten wollen, klicken Sie auf Ja. Zu jedem Bild gehort eine aktive und eine ab-
geblendete Version des Bilds. Sie werden hier beide Bilder sehen. Léschen Sie das
abgeblendete (zweite) Bild. Stellen Sie dann sicher, daf der Bildindex im Objektin-
spektor mit der neuen, diesem Bild in der Bildliste zugewiesenen Nummer Uber-
einstimmt.

5 Klicken Sie auf OK, um das Dialogfenster ImageList zu schliel3en.
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6 Wahlen Sie die Komponente ActionManager aus, und setzen Sie die Eigenschaft
Images auf ImageListl.

Objeklinspekta & Testeditor [_ o]
ActionManager]  TictionManag > RichEdit!

Eigenschaften | E[eigmssel

ActionBars [TActionBars]
Filehame
Images Imagelist] d
Linked&ctionl [TActanistEan i
MNarme Actiontd anager]
PriorityS chedulf [T StringList]
State: astlomal
Tag o
Alles angezeigt P ]
Actiontanagerl ImageListl

Klicken Sie auf den Abwérts-
pfeil neben der Eigenschaft
Images. Wéhlen Sie
ImageList1 aus. Dadurch
werden die Bilder, die Sie in
die Bildliste einfligen wer- D
den, mit den Aktionen im Ak-
tions-Manager verknupft.

Da Sie bereits einen Bildindex fur alle Ihre Aktionen festgelegt haben, werden die
Bilder automatisch der richtigen Aktion zugeordnet. Sie haben acht Bilder mit Ih-
ren Aktionen verknUpft.

7 Um die verknupften Bilder im Aktions-Manager anzuzeigen, 6ffnen Sie die Kom-
ponente ActionManager 6ffnen die Registerkarte Aktionen und klicken auf die Kate-
gorie Alle Aktionen.

I’ Forml.ActionM anager1 wird bearbeitet

Symballsisten  Akionen |Opt|anen|
(Alle Aktionen) - fa-ta+ ¥

Kategarien: Akkionen:

Jare Katesone) 0 tew Wenn Sie jetzt den Aktions-Manager-Editor
[ speichern

% Ausschreiden anzeigen, werden Sie die mit den Aktionen
Kopieren verbundenen Bilder sehen.

[ Einfiigen
eschreibung
Datei erstellen ‘
To add actions ko your application simply drag and drop From either

Cateqories or Actions onto an existing ActionBar,
Schliefien

8 Waibhlen Sie Datei / Alles speichern, damit Ihre Anderungen gespeichert werden.

9 Lassen Sie den Aktions-Manager-Editor gedffnet.
Jetzt kdnnen Sie das Menid und die Symbolleiste hinzuftigen.
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Ein Menu hinzufigen

In den néachsten beiden Abschnitten werden Sie eine anpafl3bare Menuleiste und Sym-

bolleiste, sogenannte Aktionsbander hinzufligen.

Die Hauptmenuleiste umfalit drei Dropdown-Mends — Datei, Bearbeiten und Hilfe —
mit den jeweiligen Menubefehlen. Mit dem Aktions-Manager-Editor kénnen Sie jede
Menukategorie mit ihren Befehlen in einem Schritt auf die Menlleiste ziehen.

== 1 Doppelklicken Sie auf der Registerkarte Zusatzlich der Komponentenpalette auf

5
wTi
Ei

Dadurch wird oben im Formular eine leere Menlileiste eingesetzt.

3 die Komponente ActionMainMenuBar, so daf? sie ins Formular eingesetzt wird.

2 Offnen Sie, falls erforderlich, den Aktions-Manager-Editor, und wéhlen Sie in der
Kategorienliste den Eintrag Datei aus. Mdglicherweise befinden sich die Men-
Ubefehle noch nicht in der gewiinschten Reihenfolge, doch kénnen Sie das mit Hil-
fe der Schaltflachen Nach oben und Nach unten bzw. mit Umschalt+T und Um-

schalt+! leicht andern.

= Markieren Sie die Aktion Offnen, und klicken Sie in der Symbolleiste des Akti-
ons-Manager-Editors auf die Schaltflache Nach oben, so daf? die Befehle des Me-
nis Datei in der folgenden Reihenfolge aufgelistet werden: Neu, Offnen, Spei-

chern, Speichern unter, Beenden.

3 Ziehen Sie Datei auf die Menuleiste. Das Men( Datei erscheint mit seinen Menu-

befehlen auf der Mentileiste.

Tip: Die Menubefehle lassen sich auch noch umarrangieren, nachdem Sie sie auf die
Menukategorie der Menuleiste gezogen haben. Klicken Sie dazu versuchsweise in
der Menduleiste auf Datei, damit die Befehle des Men(s ausgeklappt werden, und

ziehen Sie den Befehl Offnen Uiber den Befehl Neu, und wieder zuriick.

1 Texteditor

Datei

RichEditl
Wenn S|e d|e Kategone Datel e ]’ Form1.ActionManager] wird bearbeitet
vom Aktions-Manager-Editor auf Symsalleisten, Aktionen | optionen |
die Mentileiste ziehen, werden PrrT— = S|
gleichzeitig auch alle Befehle ; :

. - Kategorien: Akkionen:
dieses Mentis verlagert . .

& apsichern
[lle Aktionen] = fiffren

=] Speichern unter
i Beenden

eschreibung
Datei erstellen ‘

Ta add actions to vour application simply drag and drop Fram either

Cateqories or Actions onta an existing AckionBar,
unberiannt bt
Schliefien

4 Ziehen Sie Bearbeiten von der Kategorienliste des Aktions-Manager-Editors auf die

Menduleiste, und zwar rechts neben das Menu Datei.
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5 Ziehen Sie Hilfe von der Kategorienliste des Aktions-Manager-Editors auf die Me-

nileiste, und zwar rechts neben das Menu Bearbeiten.

6 Klicken Sie auf das Menu Hilfe, damit seine MenUbefehle angezeigt werden. Zie-

hen Sie den Befehl Inhalt Giber den Befehl Index.

& Texteditor [ B3
Sie kénnen die Position von Daten Esarbsltsn
Meniibefehlen auf zwei Ar- RichEdi] it
ten &ndern: Info

7 Inhalt

Sie markieren eine Aktion im
Aktions-Manager-Editor, und
klicken dann auf die Schalt-
flache Nach obenbzw. Nach =
unten. Oder Sie ziehen die
Kategorie Hilfe zunachst auf
die Mendileiste und ziehen
dann den Befehl Inhalt iber
den Befehl Info.

Actiontd anager] ImageList1

[unbenannt tat v

7 Drucken Sie Esc oder klicken Sie erneut auf das Menu Hilfe, um es zu schlief3en.

8 Wabhlen Sie Datei / Alles speichern, damit Ihre Anderungen gespeichert werden.

Nun werden Sie noch eine Symbolleiste hinzufligen, um die Befehle leichter zugang-
lich zu machen.

Eine Symbolleiste hinzufiigen

Tip:

Da Sie im Aktions-Manager bereits Aktionen eingerichtet haben, kénnen Sie einige

dieser Aktionen, die schon in den Menus verwendet worden sind, in eine Aktions-

band-Symbolleiste einsetzen, die am Ende einer Microsoft-Office-2000-Symbolleiste
adhneln wird.

1

Doppelklicken Sie auf der Registerkarte Zusdtzlich der Komponentenpalette auf
die Komponente ActionToolBar, so daf sie ins Formular eingesetzt wird.

Unter der Menlileiste erscheint eine leere Symbolleiste.

Sie kénnen eine Aktionsband-Symbolleiste auch hinzufligen, indem Sie den Ak-
tions-Manager-Editor 6ffnen und auf der Registerkarte Symbolleisten auf die
Schaltflache Neu klicken.

Offnen Sie, falls erforderlich, den Aktions-Manager-Editor, und wéhlen Sie in der
Kategorienliste den Eintrag Datei aus.

Markieren Sie in der Aktionsliste die Eintrage Neu, Offnen, Speichern und Beenden,
und ziehen Sie diese auf die Symbolleiste. Sie erscheinen automatisch als Befehls-
symbole mit den jeweils zugewiesenen Bildern.

Markieren Sie in der Kategorienliste des Aktions-Manager-Editors den Eintrag
Bearbeiten.
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Tip:

= Markieren Sie in der Aktionsliste die Eintréage Ausschneiden, Kopieren und Off-
nen, und ziehen Sie diese auf die Symbolleiste.

¥ T extE ditor T utorial

Fie Edi Help

[ New = Open.. [ElSave ELEst & Cut BE3Copy B Paste

g_ Die Komponente ActionToolBar

FizhE wird standardmaBig unter der
Meniileiste angeordnet
Am%mﬂ ,mw Durch einfaches Ziehen kénnen

Sie die Symbolleiste Uber die Me-
nileiste verlagern, und umge-
kehrt

Sie kénnen die Befehlssymbole
auf die Symbolleiste ziehen und
zum Entfernen einfach wieder
wegziehen.

Z

Sollten Sie versehentlich den falschen Befehl auf die Symbolleiste gezogen haben,
entfernen Sie ihn wieder, indem Sie ihn einfach von der Symbolleiste herunterzie-
hen. Oder Sie markieren das Objekt in der Objekthierarchie und drticken die Taste
Entf. Sie andern die Reihenfolge der Befehlsymbole, indem Sie sie nach recht oder
links ziehen.

5 Wabhlen Sie Datei / Alles speichern, damit Ihre Anderungen gespeichert werden.

6 Dricken Sie F9, damit das Projekt compiliert und ausgefiihrt wird.

Sie kénnen ein Projekt auch ausfuihren, indem Sie auf der Debug-Symbolleiste auf
die Schaltflache Start klicken oder in der Meniileiste Start / Start wahlen.

Wenn Sie lhr Projekt ausfuhren, 6ffnet Delphi das Programm in einem Laufzeit-
Fenster, das dem von lhnen entworfenen Anwendungsfenster entspricht. Die Me-
nts und Symbolleisten funktionieren bereits, obwohl einige der Befehl abgeblen-
det sind.

Sie kénnen schon einiges machen in Ihrem Texteditor: Zum Beispiel Text in den
Textbereich eingeben oder Text im Textbereich markieren und die Befehlssymbole
Ausschneiden, Kopieren und Einfligen darauf anwenden. Allerdings gibt es noch et-
was Arbeit, um die Befehle zu aktivieren.

7 Um den Entwurfsmodus wieder zu aktivieren, klicken Sie rechts oben im Lauf-

zeit-Fenster auf das X.

Den Inhalt des Textbereichs entfernen (optional)

Beim Ausfuhren lhres Programmes, erschien im Textbereicht der Name RichEditl. Die-
sen Text kdnnen Sie mit Hilfe des String-Listen-Editors entfernen. Wenn Sie diesen
Text jetzt nicht entfernen, sollte er im letzten Schritt, bei der Initialisierung des
Hauptformulars, entfernt werden.

Um den Inhalt des Textbereichs zu entfernen, fihren Sie folgende Schritte aus:
1 Klicken Sie im Hauptformular auf die Komponente RichEditl.
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2 Doppelklicken Sie im Objektinspektor neben der Eigenschaft Lines auf den Wert
(TStrings). Der Filter-Editor erscheint.

3 Markieren Sie im Filter-Editor den zu entfernenden Text (RichEditl), und klicken
Sie auf OK.

4 Speichern Sie Ihre Anderungen, und fiithren Sie das Programm erneut aus.

Der Textbearbeitungsbereich ist jetzt leer, wenn das Hauptformular angezeigt
wird.

Ereignishehandlungsroutinen schreiben

Bisher haben Sie ihre Anwendung geschrieben ohne eine einzige Zeile Code zu
schreiben. Indem Sie beim Entwurf den Objektinspektor verwendet haben, um die
Werte der Eigenschaften festzulegen, haben Sie die Vorteile der RAD-Umgebung von
Delphi voll genutzt. In diesem Abschnitt werden Sie Prozeduren schreiben, die auf
beim Ausfuhren der Anwendung auf Benutzereingaben reagieren: sogenannte Ereig-
nisbehandlungsroutinen. Sie werden die Ereignisbehandlungsroutinen mit den Objek-
ten in den Menus und auf der Symbolleiste verbinden, so dal3 bei Auswahl eines Ob-
jekts die Anwendung den Code in der Ereignisbehandlungsroutine ausfihrt.

Ereignisbehandlungsroutinen mussen Sie nur fir Aktionen schreiben, die keine Stan-
dardaktionen sind. Bei Standardaktionen wie Datei / Beenden oder Bearbeiten / Einfii-
gen sind die Ereignisse bereits in den Code eingebunden. Doch ist es fiir manche
Standardaktionen, wie etwa Datei / Speichern unter, oft vorzuziehen, eine eigene Er-
eignisbehandlungsroutine zu schreiben und den Befehl abzuwandeln.

Da die Aktionen aller Menuoptionen und Befehlssymbole im Aktions-Manager-Edi-
tor zusammengetragen sind, erstellen Sie die Ereignisbehandlungsroutinen am be-
sten von dort aus.

Eine Ereignisbehandlungsroutine fiir den Befehl Neu

Um eine Ereignisbehandlungsroutine fur den Befehl Neu zu erstellen, fuhren Sie fol-
gende Arbeitsschritte aus:

1 Wahlen Sie Ansicht / Units, und markieren Sie Unitl, damit der mit Form1 verbun-
dene Quelltext angezeigt wird.

2 Sie mussen einen Dateinamen deklarieren, der Ereignisbehandlungsroutine ver-
wendet wird, und eine selbst definierte Eigenschaft fur den Dateinamen einfligen,
um diesen global zugénglich zu machen. Suchen Sie am Anfang der Datei
Unitl.pas den Abschnitt mit den Public-Deklarationen fiir die Klasse TForm1, und
geben Sie hinter der Zeile { Puarations } den folgenden Text ein:

FileName: String;
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Tip:

Tip:

Auf dem Bildschirm sollte jetzt Folgendes zu sehen sein:

& Unitl_pas [_ O[]
Ui | -
=l

private
{ Private declarations }
public
e e tans ] Diese Zeile definiert
end: FileName als Zeichenkette,
J die fir andere Methoden

s global zuganglich ist.

Formi: TFormil;

implementation

A o

| 58 5 |Geandet |Eifigen | ‘CodeADiagrarm

Drucken Sie F12, um das Hauptformular wieder zu aktivieren.
F12fungiert als Schalter zwischen dem Formular und dem zugehdrigen Quelltext.

Doppelklicken Sie auf den ActionManager.

Markieren Sie im Aktions-Manager-Editor die Kategorie Datei, und doppelklicken
Sie dann auf die Aktion Neu.

Sie kdnnen auch in der Objekthierarchie auf die Aktion Datei/DateiNeu doppelklik-
ken.

Der Quelltext-Editor wird getffnet, und der Cursor befindet sich bereits innerhalb
der Ereignisbehandlungsroutine.

& Form1 AclionManager wird bearbeitet [=]

Symboleisten  Aktionen | Optianen |

(Al Aktioner) - ia-fas * | )
Kategorien: Aktionen: & Unitl.pas JE[= B3
= Unitt | PR
Speichern - ) =l
procedure TForwl.FileMewExecure (Sender: Tobject):
[2le Aktionen] fiffnen -
=2 hegin
Speicherm wrter —
K1 Beenden / end;
fl S
Beschraibung end.
Datel erstellen J
To add actions to your fpplication simpt{ drag and drap From either
(Categaries or Actions gnto an existirfg ActionBar,
/ Schiiefe
Doppelklicken Sie auf die Aktion, . il
um eine leere Ereignisbehand. 58: 5 |Geanden  Eifiigen | 'Codef{Diagramm {

lungsroutine zu erstellen, in der Sie
festlegen, was passiert, wenn der
Anwender den Befehl ausfiihrt.

Geben Sie direkt an der Cursorposition (zwischen begin und end) die folgenden
Zeilen ein:
RichEditl.Clear;

FileName := 'unbenannt.txt';
StatusBarl.Panels[0].Text := FileName;
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Ereignisbehandlungsroutinenschreiben

Wenn Sie fertig sind, sollte die Ereignisbehandlungsroutine folgenden Inhalt ha-
ben:

& Unitl_pas = B3

Uritt | - o
implementation 1=l
{$R *.dfm}

_ Diese Zeile entfernt den In-
procedure TTextEditorTutorial.FileNewExescute (e + ECt); halt deS TethereiChS, wenn
hegin Sie eine neue Datei anlegen
RichEditl.Clear | . . .
FileNewe i= 'uncitled.txt!; = Diese Zeile weist der neuen

StatusBarl.Panels[0] .Text := FileMName: A .
ends Datei automatisch den Na-
men »unbenannt.ixt« zu
end.

Diese Zeile fiigt den Dateina-
o men in die Statusleiste ein

ol =
‘ h8: 5 ‘Eeandaul ‘Emlugen \CudeKD\agrammJ

Speichern Sie Ihre Arbeit, und das war's auch schon, was den Befehl Datei / Neu
anbelangt.

Sie kdnnen den Fensterbereich fir den Quelltext vergréfRern, damit weniger Bild-
laufe erforderlich sind.

Eine Ereignisbehandlungsroutine fiir den Befehl Offnen

Beim Offnen einer Texteditordatei soll das Standard-Windows-Fenster fur das Offnen
von Dateien erscheinen. Den Standardbefehl Datei / Offnen haben Sie schon in den
Aktions-Manager-Editor eingefiigt. Dieser Befehl beinhaltet das Dialogfenster be-
reits. Dennoch soll die Ereignisbehandlungsroutine fur den Befehl etwas abgedndert
werden:

1

Drucken Sie F12, damit das Hauptformular angezeigt wird (oder wéhlen Sie An-
sicht / Formulare, und wahlen Sie Form1).

2 Offnen Sie den Aktions-Manager-Editor. Markieren Sie die Aktion Datei / Offnen.

Doppelklicken Sie im Objektinspektor neben der Eigenschaft Dialog auf das Plus-
zeichen, damit die verfugbaren Eigenschaften eingeblendet werden. Standardma-
Big vergibt Delphi fur dieses Dialogfenster den Namen FileOpenl.OpenDialog. Bei
Aufruf der OpenDialogl-Methode Execute wird das Standarddialogfenster fiir das
Offnen von Dateien aufgerufen.

Legen Sie fur FileOpenl.Dialog die folgenden Eigenschaften fest:
= Setzen Sie DefaultExt auf txt.

= Doppelklicken Sie auf den Textbereich neben Filter, um den Filter-Editor anzu-
zeigen. Tragen Sie in die erste Zeile unter der Spalte Filter Name den Text Text-
dateien (*.txt) ein. Geben Sie in die Spalte Filter *.txt ein. Tragen Sie in die
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zweite Zeile unter der Spalte Filter Name den Text Alle Dateien (*.*) einundin
die Spalte Filter den Text *. *. Klicken Sie auf OK.

Filter-E ditor | |
Filternarme: | Filter H
Textdateien [~ tt] * bt
Alle Dateien [*) +x Definieren Sie die Filter fiir
die Aktionen FileOpen1.Dia-
log und FileSaveAs1.Dialog
anhand des Filter-Editors.
hd|
oK I Abbrechen | Hilfe: |

= Neben Title geben Sie Datei 6ffnen ein. Dieser Text wird in der Titelleiste des
Dialogfensters erscheinen.

5 Offnen Sie die Registerkarte Ereignisse. Doppelklicken Sie auf das Ereignis
OnAccept, so daB FileOpenlAccept erscheint.

6 Der Quelltext-Editor wird getffnet, und der Cursor befindet sich bereits innerhalb
der Ereignisbehandlungsroutine.

7 Geben Sie direkt an der Cursorposition (zwischen begin und end) die folgenden
Zeilen ein:

RichEditl.Lines.LoadFromFile (FileOpenl.Dialog.FileName);
FileName := FileOpenl.Dialog.FileName;
StatusBarl.Panels[0].Text := FileName;

Wenn Sie fertig sind, sollte die Ereignisbehandlungsroutine FileOpen folgenden In-
halt haben:

B Unitl_pas [_ O[]
Urit! | g

2l Diese Zeile fugt den Text
procedure TForml.FileOpenlliccept (Sender: TCbhject): P
begin / der angegebenen Datei ein

RichEditl.Lines.LoadFrowFile (FileOpenl.Dialog.FileNawe) ; Dlese Ze”e setzt den Da_

FileName := FileOpenl.Dialog.FilelNsme: . . .

Statusbarl.Panels[0] .Text := FileName: _teln..amen aulf den]enlgen
end; N im Offnen-Dialogfenster
end. — Diese Zeile fligt den Datei-
namen in die Statusleiste
ein

T — ol

| 58: 5 [Geande |Einfiigen  [%CodefDiagiamm

Das war alles zum Befehl Datei / Offnen und dem zugehérigen Dialogfenster.
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Eine Ereignisbehandlungsroutine fiir den Befehl Speichern

Um eine Ereignisbehandlungsroutine fur den Befehl Speichern zu erstellen, fihren Sie
folgende Arbeitsschritte aus:

1 Drucken Sie F12, um das Formular zu aktivieren. Doppelklicken Sie auf die Kom-

ponente ActionManager.

2 Doppelklicken Sie auf die Aktion Datei / Speichern.

Der Quelltext-Editor wird gedffnet, und der Cursor befindet sich bereits innerhalb
der Ereignisbehandlungsroutine.

Sie kénnen auch in der Objekthierarchie auf die Aktion Datei/DateiSpeichern dop-
pelklicken.

=T Fom = Uber die Objekthierarchie kénnen
&1 3 ActiorManager! Sie auf die Ereignisbehandlungs-
i dctontor routinen der einzelnen Aktionen zu-
greifen

Doppelklicken Sie auf eine Aktion,
um den Quelltext-Editor zu 6ffnen

ﬁ fesevest | und eine neue Ereignisbehand-

lungsroutine zu schreiben.

ol LinkeddctionLists
»% ImageList =l

Geben Sie direkt an der Cursorposition (zwischen begin und end) die folgenden
Zeilen ein:

if (FileName = 'unbenannt.txt') then
FileSaveAsl.Execute

else
RichEditl.Lines.SaveToFile (FileName) ;

Dieser Code bewirkt, daR der Texteditor das Dialogfenster Speichern unter 6ffnet,
wenn die Datei noch nicht benannt worden ist, so dal3 der Anwender einen Na-
men zuweisen kann. Andernfalls wird die Datei unter dem aktuellen Namen ge-
speichert. Das Dialogfenster Speichern unter wird im Abschnitt »Eine Ereignisbe-
handlungsroutine fur den Befehl Speichern unter« auf Seite 4-22 definiert.
FileSaveAs1BeforeExecute ist der automatisch generierte Name fur den Befehl Spei-
chern unter.
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Wenn Sie fertig sind, sollte die Ereignisbehandlungsroutine folgenden Inhalt ha-
ben:

E Unitl.pas [_ (o] <]
Urit1 I - = -
) = Diese Zeilen besagen, daB
procedure TForml. FileZ3aveExecute (3ender: TOhject): f . b D N
begin Ur ein un enannte atel
if (FileName = 'untitled.txt') then das Dlalogfenster Spel-
FileSavehsl.Execute chern unter zu 6ffnen ist
else
RichEditl.Lines.SaveToFile (FileName) = Andel’nfa“s erd d|e Datei
end; | | unter dem aktuellen Namen
end. gespeichert.
' o
| 58 5 |Geandet  |Einfiigen Code ADiagramm

Das war's zum Befehl Datei / Speichern.

Eine Ereignisbehandlungsroutine fiir den Befehl Speichern unter

Bei Aufruf der SaveDialog-Methode Execute wird das Standarddialogfenster fur das
Speichern von Dateien unter neuem Namen aufgerufen. Um eine Ereignisbehand-
lungsroutine fur den Befehl Speichern unter zu erstellen, fiihren Sie folgende Arbeits-
schritte aus:

1

Dricken Sie F12, um das Formular zu aktivieren. Doppelklicken Sie auf die Kom-
ponente ActionManager.

Markieren Sie die Aktion Datei / Speichern unter.

Offnen Sie die Registerkarte Eigenschaften des Objektinspektors. StandardméRig
vergibt Delphi den Namen FileSaveAsl.Dialog.

Klicken Sie im Objektinspektor neben der Eigenschaft Dialog auf das Pluszeichen,
und legen Sie die folgenden Eigenschaften fest:

= Setzen Sie DefaultExt auf txt.

< Doppelklicken Sie auf den Textbereich neben Filter, um den Filter-Editor anzu-
zeigen. Legen Sie im Filter-Editor, wie beim Dialogfeld Datei 6ffnen, die Filter
fur die Dateiformate fest. Tragen Sie in die erste Zeile unter der Spalte Filter Na-
me den Text Textdateien (*.txt) ein. Geben Sie in die Spalte Filter *.txt ein. Tra-
gen Sie in die zweite Zeile unter der Spalte Filter Name den Text Alle Dateien
(*.*) einund in die Spalte Filter den Text *. *. Klicken Sie auf OK.

= Tragen Sie neben Title den Titel Speichern unter ein.

Offnen Sie im Objektinspektor die Registerkarte Ereignisse. Doppelklicken Sie in
den Textbereich neben BeforeExecute, so dal} FileSaveAslBeforeExecute erscheint. Der
Quelltext-Editor wird getffnet, und der Cursor befindet sich im Quelltext-Editor.
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Geben Sie direkt an der Cursorposition folgende Zeilen ein:
FileSaveAsl.Dialog.InitialDir := ExtractFilePath(Filename);

Im Objektinspektor sollte noch die Registerkarte Ereignisse gedffnet sein. Doppel-
klicken Sie in den Textbereich neben OnAccept, so dald FileSaveAslAccept erscheint.

Der Quelltext-Editor wird gedffnet, und der Cursor befindet sich bereits innerhalb
der Ereignisbehandlungsroutine. Geben Sie die folgenden Zeilen ein:

RichEditl.Lines.SaveToFile(FileSaveAsl.Dialog.FileName);
FileName := FileSaveAsl.Dialog.FileName;
StatusBarl.Panels[0].Text := FileName;

Wenn Sie fertig sind, sollte die Ereignisbehandlungsroutine FileSaveAs folgenden
Inhalt haben:

8 Unitl.pas Cor=  Diese Zeile richtet das auf
Uni | . 5 .| daszuletzt aufgerufene
- Verzeichnis als das Stan-
procedure TForwl.FileSavelslBeforeExecute (Sender: TOhiject); / dardverzeiohnis ein
bhegin
FileSavehsl.Dialog. InitialDir := ExtractFilePath(Filename) Diese Zeile speichert den
L fena; __ Textin die angegebene
procedure TForml.FileSavelsliccept (Sender: TObject) / Date|
pegin — Hier wird der FileName
RichEditl.Lines.3aveToFile (File3avedsl.Dialog.FileNams) o
FileMawe := FileSavelsl.Dialog.FileNawmwe: deS HauptformUIarS an
StatusBarl.Panels[0].Text := FileNsmesx denim D|alogfenster
end: SaveAs angegebenen ge-
end. setzt.
3 ;- Diese Zeile fligt den Datei-
| 56 5 [Gesinder  [Eifigen | '\CodefDisgramm namen in die Statusleiste

ein
Das war's zum Befehl Datei / Speichern unter.
Waéhlen Sie Datei / Alles speichern, damit das Projekt gespeichert wird.

10 Um zu sehen, was daraus geworden ist, fihren Sie die Anwendung aus, indem Sie

F9 drucken.
Diatei Bearbeiten Hilfe
[ Neu (= fffnen [ Speichem 1. Beenden Ihre AnWendUng besitzt ]etzt die
ichE i volle Funktionalitét Die Bilder er-

scheinen neben den Befehlen,
mit denen Sie im Bildindex ver-
knlpft wurden, und die Mens,
die Werkzeugleiste, der Textbe-
reich und die Statusleiste werden
auf dem Formular dargestellt..

unbenannt. izt
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Beachten Sie, das keine Namen fur nichtvisuelle Komponenten angezeigt werden.
Im Formular erscheinen die Mens, die Symbolleiste, der Textbereich und die Sta-
tusleiste.

Die meisten der Schaltflachen und Befehlssymbole funktionieren, doch sind Sie
noch nicht ganz fertig.

Wenn Sie im unteren Teil des Quelltext-Editors irgendwelche Fehlermeldungen
erhalten, sollten Sie darauf klicken, damit die Stelle im Code angezeigt wird, an
der der Fehler aufgetreten ist. Uberpriifen Sie, ob Sie die Schritte in der Arbeitsan-
leitung genau befolgt haben.

11 Um den Entwurfsmodus wieder zu aktivieren, klicken Sie rechts oben im Lauf-
zeit-Fenster auf das X.

Eine Hilfedatei erstellen

Hinweis:

Es empfiehlt sich, zu jedem Programm eine Hilfedatei zu erstellen, die erlautert, wie
die Anwendung funktioniert. Delphi stellt den Microsoft Help Workshop zur Verfi-
gung, der sich im Verzeichnis C:\Programme\Borland\Delphi6\Help\Tools befin-
det. Dieser umfafit auch Informationen zu Entwurf und Compilierung einer Win-
dows-Hilfedatei. Um Beispieltexteditor kann der Anwender mit Hilfe / Inhalt oder
Hilfe / Index eine Hilfedatei aufrufen, wobei entweder die Registerkarte Inhalt oder In-
dex angezeigt wird.

Weiter vorne haben Sie im Aktions-Manager die Aktionen Hilfelnhalt und Hilfelndex
erstellt, um die Registerkarte Inhalt oder Index einer compilierten Hilfedatei anzuzei-
gen. Sie missen den Hilfeparametern konstante Werte zuweisen und Ereignisbe-
handlungsroutinen erstellen, die das Gewinschte anzeigen.

Um die Hilfebefehle anwenden zu kénnen, missen Sie eine Windows-Hilfedatei er-
stellen und compilieren. Die Erstellung von Hilfedateien wiirde das Thema dieses

Leitfadens sprengen. Dennoch kénnen Sie als Beispiel eine RTF-Datei (TextEditor.rtf),
eine Hilfedatei (TextEditor.hlp) und eine Inhaltsdatei (TextEditor.cnt) herunterladen:

1 Offnen Sie die Datei D6X1.ZIP im Verzeichnis C:\Programme\Borland\Delphi6\
Help.

2 Extrahieren und speichern Sie die HLP- und die CNT-Datei in Ihrem Texteditor-
verzeichnis, standardmagig das Verzeichnis C:\Programme\Borland\Delphi6\
Projects\Texteditor.

Sie kdnnen in Ihrem Projekt jede beliebige HLP- oder CNT-Datei verwenden (z. B.
auch eine der Delphi-Hilfedateien zusammen mit der zugehorigen CNT-Datei).
Damit sie von der Anwendung gefunden werden, mussen Sie sie in TextEditor.hlp
und TextEditor.cnt umbenennen.
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Eine Hilfedatei erstellen

Eine Ereignisbehandlungsroutine fiir den Befehl Hilfe / Inhalt

Um eine Ereignisbehandlungsroutine fiir den Befehl Hilfe / Inhalt zu erstellen, fihren
Sie folgende Schritte aus:

1 Doppelklicken Sie auf die Komponente ActionManager.

2 Markieren Sie im Aktions-Manager-Editor die Kategorie Hilfe, und doppelklicken
Sie dann auf die Aktion Hilfelnhalt.

Der Quelltext-Editor wird getffnet, und der Cursor befindet sich bereits innerhalb
der Ereignisbehandlungsroutine.

3 Geben Sie direkt vor der Cursorposition (also vor begin) die folgenden Zeilen ein:

const
HELP_TAB = 15;
CONTENTS_ACTIVE = -3;

Direkt hinter begin geben Sie die folgende Zeile ein;
Application.HelpCommand (HELP_TAB, CONTENTS_ACTIVE);

Dieser Code weist den HelpCommand-Parametern konstante Werte zu. Indem Sie
HELP_TAB auf 15 setzen, wird das Hilfedialogfenster angezeigt und indem Sie
CONTENTS_ACTIVE auf -3 setzen, wird die Registerkarte Inhalt angezeigt.

Wenn Sie fertig sind, sollte die Ereignisbehandlungsroutine folgenden Inhalt ha-
ben:

B Unitl_pas |_ (O] <]
Unitt | PR

| Diese Zeilen definieren

procedure TForml.HelpContentslExecute (Jender: Tobject):; T den Befehl Und dle Da'
tenparameter der Me-
const
HELP TAE = 15; thode HelpCommand

COMTENTS_ACTIVE = -3 der Anwendung TApp/l'-

begin cation .
Application.HelpConmand (HELP_TAE, CCNTENTS_ACTIVE) :

— Diese besagt, daB der
end; Hilfedialog mit der Regi-
sterkarte Inhalt ange-
zeigt werden soll.

el _>l_I
| 98 5 |Gedndent  [Einfiigen  |'CodefDisgramm

Um Erlauterungen zum Ereignis HelpCommand aufzurufen, setzen Sie im Editor
den Cursor neben HelpCommand und driicken F1.

Das war's zum Befehl Hilfe / Inhalt.
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Eine Ereignisbehandlungsroutine fiir den Befehl Hilfe / Index

Um eine Ereignisbehandlungsroutine fur den Befehl Hilfe / Index zu erstellen, fihren

Sie folgende Schritte aus:

1 Der Aktions-Manager-Editor sollte immer noch angezeigt werden. Falls nicht,
doppelklicken Sie im Formular auf die Komponente ActionManager.

2 Markieren Sie im Aktions-Manager-Editor die Kategorie Hilfe, und doppelklicken

Sie dann auf die Aktion Hilfelndex.

Der Quelltext-Editor wird gedffnet, und der Cursor befindet sich bereits innerhalb

der Ereignisbehandlungsroutine.

3 Geben Sie direkt vor der Cursorposition (also vor begin) die folgenden Zeilen ein:

const
HELP_TAB = 15;
INDEX_ACTIVE = -2;

Direkt hinter begin geben Sie die folgende Zeile ein:

Application.HelpCommand (HELP_TAB, INDEX_ACTIVE);

Dieser Code weist den HelpCommand-Parametern konstante Werte zu. Indem Sie
HELP_TAB auf 15 setzen, wird das Hilfedialogfenster angezeigt und indem Sie
CONTENTS_ACTIVE auf -2 setzen, wird die Registerkarte Index angezeigt.

Wenn Sie fertig sind, sollte die Ereignisbehandlungsroutine folgenden Inhalt ha-

ben:
Urit! | _aa

begin

end.

=

il

.
| 58 5 |Gesndet  |Einfiigen |\CodeADiagramm

Und das war's schon wieder zum Befehl Hilfe / Index.

4-26 Einflhrung

___— Diese Zeilen definieren

procedure TForwl.HelpIndexExecute (Sender: Tobject): den Befehl Und d|e Da'
t
CDEZLP_TAE = 1s; tenparameter der Metho-
INDEX_ACTIVE = -2; de HeIpCommand der

Anwendung TApplicati-

Application.HelpCommand (HELP TAE, INDEX ACTIVE):
end; B - on.

" Diese besagt, daB der
Hilfedialog mit der Regi-
sterkarte Inhalt angezeigt
werden solll.




Ein Info-Fenster erstellen

Ein Info-Fenster erstellen

Viele Anwendungen besitzen ein Info-Fenster, das produktspezifische Informationen
wie Name, Version, Logos anzeigt sowie eventuelle rechtliche Informationen wie das

Copyright.

Im Aktions-Manager haben Sie bereits den Befehl Hilfe / Info eingerichtet.

Um ein Info-Fenster hinzuzuftigen, fihren Sie folgende Schritte aus:

1 Wabhlen Sie Datei / Neu / Weitere, um das Dialogfenster Objektgalerie einzublenden,

und 6ffnen Sie die Registerkarte Formulare.

2 Doppelklicken Sie auf der Registerkarte Formulare auf Aboutbox.

1' Dbjektgalene

Frojects I Data Modules | Geschaftlich | WebSnap | Business |

Meu | ActiveX | MuliTier | Project!

Foms | Dislogs

Dual list bow

QuickReport
MasterdDetail

BQuickReport Labels

Tabbed pages

(« Kopieren  Vererben ( Verwenden

QuickReport List

0k | Abbrechen | Hike

Das Info-Fenster (About box) ist
eines der in Delphi vordefinier-
ten Formulare

Wenn Kopieren standardméBig
aktiviert ist, wird eine Kopie des
Info-Fensters in Ihr Projekt ein-
gefigt

Es wird ein neues Formular angelegt, das die Erstellung eines Info-Fensters er-

leichtert.

3 Markieren Sie das Formular selbst (klicken Sie in den Gitterbereich) und tragen Sie
im Objektinspektor fur den Wert Caption den Text Info zum Texteditor ein.

4 Offnen Sie die Registerkarte Eigenschaften des Objektinspektors und andern Sie die
Caption-Eigenschaften der folgenden TLabel-Eintrége:

= Andern Sie den Product Name auf Texteditor.

= Tragen Sie hinter Version den Wert 1.0 ein.
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= Tragen Sie hinter Copyright das aktuelle Jahr ein.

+ Info zum Texteditor

Copyright 2001

Comments

Die Objektablage enthalt
ein Standard-Info-Fenster,
das Sie zur Beschreibung
Ihrer Anwendung nach
Bedarf abandern kdnnen.

5 Speichern Sie das Info-Fenster, indem Sie Datei / Speichern unter wahlen und es un-
ter dem Namen Info.pas speichern.

Im Delphi-Quelltext-Editor sollten nun drei Unit-Dateien angezeigt werden:

Unitl, ActnRes und Info. Klicken Sie auf den Registerreiter Unitl, um Unitl.pas

anzuzeigen. Die Unit ActnRes bendtigen Sie nicht, doch kdnnen Sie sie einfach ste-

hen lassen.

Offnen Sie die Registerkarte Unit1, und fiigen Sie die neue Unit Info hinzu, indem
Sie in die Liste der aufgenommenen Units in der uses-Klausel 1nfo eintragen.

Klicken Sie auf den Registerreiter, um die mit einer Unit verbundene Datei
anzuzeigen. Wenn Sie wahrend der Arbeit an einem Projekt weitere Dateien
&ffnen, erscheinen im Quelltext-Editor zusétzliche Registerreiter.

B Unitl_pas [_ O] =]
4
Unit1 |AclnF\es| Abuutl = - = -
unit Unitl: |
interface
! uses
Windows, Messages, 3ysUtils, WVariants, Classes, Graphics, Controls,
Dialogs, Stdictns, Accnlist, AccnMan, ComCtrls, StdCtrls, ImgList, J
AeenCrrls, ToolWin, LotnMenus
type
TForml = eclass (TForm)
RichEditl: TRichEdit:;
ZtatusBarl: T3tatusBar:
Y _'l_I
| 58: 5 |Eeanderl |Emfugsn \CodEﬁDiaglamm,-' \

\

Wenn Sie ein neues Formular fiir Inre Anwendung anlegen, so

mussen Sie es in die uses-Klausel des Hauptformulars eintragen. Hier

fiigen Sie auch das Info-Fenster ein.

8 Drucken F12 um den Entwurfsmodus wieder zu aktivieren. Doppelklicken Sie auf

die Komponente ActionManager.
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Die Anwendung fertigstellen

Doppelklicken Sie auf die Aktion Hilfelnfo, um eine Ereignisbehandlungsroutine
zu erstellen. Geben Sie direkt an der Cursorposition folgende Zeilen ein:

AboutBox.ShowModal;

Dieser Code 6ffnet das Hilfe-Fenster, wenn der Anwender Hilfe / Info wahlt. Show-
Modal 6ffnet das Formular in einem modalen Zustand, d. h. der Anwender kann
erst wieder im Texteditor arbeiten, wenn das Formular geschlossen ist.

Die Anwendung fertigstellen

Die Anwendung ist nun fast fertig. Allerdings mussen Sie noch einige Objekte im
Hauptformular festlegen. Um die Anwendung fertigzustellen, fihren Sie folgende
Schritte aus:

1
2

Drucken Sie F12, um das Hauptformular zu aktivieren.

Stellen Sie sicher, daR das Hauptformular selbst ausgew&éhlt ist, und nicht eine sei-
ner Komponenten. Dies ist der Fall, wenn in der Liste oben im Objektinspektor der
Eintrag Form1: Trorml angezeigt wird. (Ist dies nicht der Fall, wéhlen Sie Form1 aus
der Dropdown-Liste aus.)

Offnen Sie die Registerkarte Ereignisse, und wahlen Sie neben OnCreate den Ein-
trag FormCreate aus der Dropdown-Liste aus, um eine Ereignisbehandlungsroutine
zu erstellen, die festlegt, was beim Erstellen des Formulars (also beim Offnen der
Anwendung) passiert.

Uberpriifen Sie hier, ob das Hauptformular

Obijektinspektor oS A "
Farm - = ausgewahlt ist. Ist dies nicht der Fall,
: = wahlen Sie Form1 aus der Dropdown-Liste
Eigenschaften  Ereignisse I aus
Onéctivate LI '
OnCanResize
OnClick.
OnCloze
OnCloseQuerny
OnConstrained
OnContextPop | Doppelklicken Sie hier, um eine
g:g’;;ﬁk FomCreate | Ereignisbehandlungsroutine zum OnCreate-
P Ereignis des Formulars zu erstellen.
OnDestroy
OnDockDrop LI
Alles angezeigh v

4 Geben Sie im Quelltext-Editor direkt an der Cursorposition folgende Zeilen ein:

Application.HelpFile := ExtractFilePath(Application.ExeName) + 'TextEditor.hlp';
FileNew.Execute
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Die Anwendung fertigstellen

Dieser Code initialisiert die Anwendung, indem eine Hilfedatei zugewiesen, der
Wert von FileName auf unbenannt . txt gesetzt, der Dateiname in die Statusleiste ein-
gefugt und der Inhalt des Textbearbeitungsbereich geldscht wird.

B Unitl.pas O[]
unitl | -
=l
procedure TForwl.FormCreate [Sender: TObject); . e e .
begin Diese Zeile initialisiert die
Application.HelpFile := ExtractFilePath(ipplication.ExeNawe] + 'TextEditor.hlp': 43———

Anwendung.

FileNew.Execute
end? | Diese Zeile ruft die Pro-
end. zedur FileNew.Execute

auf, die Sie als Erstes auf
Seite 4-17 fiir die Aktion
Datei / Neu geschrieben
haben.

: o
| 98 5 [Gedndet |Eifigen |'%CodefDisgramm

5 Wahlen Sie Datei / Alles speichern, damit Ihre Anderungen gespeichert werden.
6 Drucken Sie F9, um die Anwendung auszufihren.
Herzlichen Glickwunsch! Sie haben es geschafft.
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Die Umgebung anpassen

In diesem Kapitel erfahren Sie, wie Sie die Tools in der Entwicklungsumgebung von
Delphi Ihren Bedurfnissen anpassen kénnen.

Den Arbeitsbereich organisieren

Die IDE stellt zahlreiche Tools zur Verfiigung, die die Anwendungsentwicklung ver-
einfachen. Bei einer solchen Fulle an Tools ist es ratsam, den Arbeitsbereich mdglichst
gut zu organisieren. Dazu gehoért das Anordnen von Ments und Symbolleisten, das
Kombinieren von Tool-Fenstern und das Speichern neuer Desktop-Layouts.

Meniis und Symbolleisten anordnen

Im Hauptfenster kdnnen Sie die Men(s, die Symbolleisten und die Komponentenpa-
lette beliebig anordnen, indem Sie die Griffleiste auf der linken Seite anklicken und
das jeweilige Element auf eine neue Position ziehen.

Menis und Symbolleisten lassen sich innerhalb des Hauptfensters verlagem. Sie verlagern eine be-
stimmte Symbolleiste, indem Sie an der Griffleiste (dem Doppelbalken am linken Ende) ziehen

Jf: Delphi 6 - Praject!

/4

Datei Beabsten Suchen Arsicht Projekt Stat Komponents Daterbank Tooks Window  Hife H <kein> - & ﬁ;‘
D&-3 @7 = g“ & || Standard | Zusitzich | Win32 | Sustem | Datenzuaiif | Datenstevenuna | dbExoress | EDE | ADD | InterBase | IntemetExoress | Intemet | wiebt 1>

@@y -nlaels OF A @wr ¢ RB=1E | §
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Den Arbeitsbereich organisieren

Sie kénnen diese Elemente vom Hauptfenster trennen, beliebig anordnen oder ganz
vom Desktop entfernen. Bei einer Konfiguration mit zwei Monitoren ist dies beson-
ders praktisch.

¢ Delphi 6 - Project]

I Datei Bearbeiten Suchen Ansicht Projekt Start Komponente Datenbank Tool: Window H\Ife Eln umgeStal-
tetes Haupt-
|:|uj:[|j B he E nzeige Deskiop <l fenster.
Ellﬁ"ﬁlmz .a|%|m kei> zlzs

K.ompanentenpalette
Standard |Zusatz||ch| Win32 | Sustem | Datenzuaiff | Datensteueruna | dbEroress | BOE | ADO | InterBase | IntemetE soress | Intemet | WehSr’]aDlLl_>

& OF 4 AR EwE 0 g =

Sie kénnen Tools zu Symbolleisten hinzufiigen oder davon entfernen, indem Sie An-
sicht / Symbolleisten / Anpassen wahlen. AnschlieBend 6ffnen Sie die Registerkarte

Anweisungen, wahlen eine Kategorie und dann eine Anweisung aus und ziehen diese
auf die Stelle der Symbolleiste, an der die zugehdorige Schaltflache eingesetzt werden

soll.
Symbolisisten  Anweisungen I meomen' . . .
Kategorier: T, Wihlen Sie auf der Registerkarte An-
<] [T Seporater = weisungen eine Anweisung aus und
3 Riickgangia ziehen Sie sie auf eine der Symbollei-
T Videmuten sten.
& fusschneiden .. . .
B3 Kopieren Aktivieren Sie auf der Registerkarte
%Eimﬁmen Optionen das Kontrollfeld Kurzhinweise
ez anzeigen, damit zu den Komponenten
K.omponente = . = ’ . N A
e = SA'L“‘{T':'E'EE" e =l und Befehlssymbolen die Kurzhinwei-
IENEn D18 Zum RInZulugen von ochaltfachen berenle in dig H
Spmbolleiste. Zum Eﬂlfe?men won Befehlsschaltflchen ziehen Sie se e|ngeblendet Wel’den
sie augs der Symbolleiste,
Schlighen | Hilfz |

Weitere Informationen
Suchen Sie im Hilfeindex nach dem Eintrag »Symbolleisten, anpassenc.

Tool-Fenster andocken

In Delphi kénnen die verschiedenen Tool-Fenster beliebig auf dem Desktop angeord-
net und unabhangig voneinander getffnet und geschlossen werden. Viele dieser Fen-
ster kénnen auch zur besseren Ubersicht an andere Fenster angedockt werden. Dar-
unter ist zu verstehen, dal} mehrere Fenster fest miteinander verbunden werden koén-
nen, so dal sie eine Einheit bilden und zusammen verlagert werden kénnen. Diese
Madglichkeiten verhelfen Ihnen zu einer effizienten Nutzung der verfiigbaren Bild-
schirmfléache und zu einem raschen Zugriff auf die betreffenden Tools.

Uber das Menii Ansicht konnen Sie jedes Tool-Fenster 6ffnen und direkt aneinander
andocken. Dazu ein Beispiel: Wenn Sie Delphi zum ersten Mal in der Standardkon-
figuration aufrufen, ist auf der linken Seite des Quelltext-Editors der Code-Explorer
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Den Arbeitsbereich organisieren

angedockt. Bei Bedarf kdnnen Sie an diese beiden Fenster auch die Projektverwal-

tung andocken.

Hier sind die Projektverwaltung und der Code-Explorer
an den Quelltext-Editor angedockt

4
E Unit1.pas [-[0]]
s | s
IF'roiecﬂ.exe )dflit, Mnitl; =
Beim Andocken er- e intdrface
halten Sie entweder o

Fenster mit Grifflei- -] Project].exe
sten (wie hier) oder
mit mehreren Regi-
sterkarten (wie auf
Seite 5-4)

indows,
Dialogs:

private
public
end;

| rar

- TFammi

-] Wariablen/.onstante
[ Uses

(SR *.dFm)

end.

Al

Messages, SysUtils, Variants, Classes, Gra

TForml = class(TForm)

{ Private-Deklzrationen }

{ Public-Deklarationen }

Forml: TFormi;

implementation

o

1 i 1

|G edndert

Code KDiagramm 4

|E\nlhgen

Um ein Fenster anzudocken, klicken Sie auf seine Titelleiste, und ziehen es Uber das
andere Fenster. Wenn sich sein Umrif in ein kleines Rechteck verwandelt und in ei-
ner Ecke einrastet, lassen Sie die Maustaste los. Die beiden Fenster sind aneinander

angedockt.

% unin |

9=l B3
-

Damit Sie Fenster mit

Griffleisten erhalten, lassenr———=>
Sie die Maustaste los, sobald

der UmriB in der Fensterecke
einrastet.

unit Unitl;

interface

uses
Windows, Messages, 3JysUtils, Variants, Classes, Gra
Dialogs;

-

IF' 1 7 2 -
e | MNeu  Entfermen Aklivieren
Dateien | Pfad |
I@ P oup’ ChProgramme’B |
& Project]_exe C:A\Programme’F:
end.
=
—I—I‘ »
4] (B | 1 [Gednden |Einfligen Code #Disgramm P
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Den Arbeitsbereich organisieren

Sie kénnen durch das Andocken von Tools auch ein Fenster mit Registerkarten bil-

den.
E Unitl_pas =] 3
— N - -
- TFom1 | =
(3 Variablen/Konstarte | |umit Unicl: ~l|  Damit Sie ein Fenster mit
-0 Uses . .
interface Registerkarten erhalten, missen
Sie die Maustaste loslassen, bevor
uses der UmriB3 in der Fensterecke
Windows, Messages, SysUtils, WVariants, Classes, Gra H
Diolodar einrastet.
- B Unitl_pas [_ O[]
TR - I ElT | - o=
Unit! pas-Darstellung : Projektvernatung 3
' |Prajectt [ ] s e el el g anit Unitis =
o |Projectt &
¥ Dateien I et j Neu  Enife interface
Projed
o|@
P %telsn ‘ Pfad | uses
I ProjectGroup1 CAProgramme’8 Windows, Messages, SysUtils, Variants, o
raj Project]_exe C:AProgramme’B o mgs‘, ‘ . .
1 H
img type
TForml = class (TForm)
4 _ private
{ Private-Deklarztionen }
end public
{ Public-Deklarationen }
end; —
BT
rar
1 3 11 Ged
—I = Forml: TFormil;
implementation
{$R #.dfm}
end.

] of

11 ‘Geandell |Einfi.igen

' Code KDiagramm 4

Um eine Andockung eines Fensters aufzuheben, doppelklicken Sie auf seinen Griff
oder auf sein Register.

Um das automatische Andocken zu verhindern, driicken entweder beim Ziehen ei-
nes Fensters die Taste Strg oder wahlen Tools / Umgebungsoptionen, 6ffnen die Regi-
sterkarte Praferenzen, und deaktivieren die Option Automatisch Andocken beim Ziehen.

Weitere Informationen
Suchen Sie im Hilfeindex nach dem Begriff »Andocken.
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Die Komponentenpalette anpassen

Desktop-Layouts speichern

Delphi gibt Ihnen die Mdglichkeit, das Desktop-Layout an Ihre individuellen
Anforderungen anzupassen und zu speichern. Dazu steht in der IDE eine Desktop-
Symbolleiste mit einer Liste der vorhandenen Desktop-Einstellungen und zwei
Befehlssymbolen zur Verfligung.

Aktuellen Desktop
speichern

Desktop-Eirstell - | & &

”I & npilnseung J| 5 P

Name des gespeicherten
Desktops

Debug-Desktop
einstellen

Richten Sie den Desktop in der gewtnschten Form ein. Dazu gehdrt sein Aussehen,
die GroRe der einzelnen Elemente und die Andockpositionen einzelner Fenster.

Zuletzt klicken Sie in der Symbolleiste Desktop auf das Symbol Aktuellen Desktop spei-
chern oder wéhlen Ansicht / Desktops / Desktop speichern, und geben einen Namen fur
das neue Layout ein.

Aktuellen Deskiop speichemn unter: Geben_Sie einen Namen fur das
I = zu speichernde Desktop-Layout

ein, und klicken Sie auf OK
-DK Abbrechen |

Weitere Informationen
Suchen Sie im Hilfeindex nach dem Begriff »Desktop-Layoutx.

Die Komponentenpalette anpassen

In der Standardkonfiguration sind die in der Komponentenpalette enthaltenen VCL-
oder CLX- Objekte, geordnet nach ihren jeweiligen Funktionen, auf verschiedene Re-
gisterkarten verteilt. Sie haben folgende Mdéglichkeiten zur Anpassung der Kompo-
nentenpalette:

Sie kbnnen Komponenten ausblenden und anders anordnen.

Sie kdnnen Registerkarten hinzuftigen, entfernen, neu anordnen oder auch umbe-
nennen.

Sie kbnnen Komponentenvorlagen erstellen und zur Palette hinzufligen.

Sie kénnen zusétzliche Komponenten installieren.
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Die Komponentenpalette anpassen

Die Komponentenpalette umgestalten

Um Registerkarten hinzuzufiigen, zu entfernen und neu anzuordnen oder um Kom-
ponenten auszublenden oder ihre Reihenfolge in den einzelnen Registerkarten zu &n-
dern, benutzen Sie das Dialogfenster Paletteneigenschaften. Um dieses Dialogfenster
zu 6ffnen, gibt es verschiedene Moglichkeiten:

= Waéhlen Sie Komponente / Palette konfigurieren.
= Wahlen Sie Tools / Umgebungsoptionen, und 6ffnen Sie die Registerkarte Palette.

= Kilicken Sie die Komponentenpalette mit der rechten Maustaste an, und wahlen
Sie Eigenschaften.

Paletten-Eigenschalten [ %]
Palette |
Seiten: Komponenten:
o Name Package

Zugitzlich

Cornrnon Caontraks .

Win32

g“':t;rgug”” TMainMenu dolstdl . . .

D atensteuening % TPoouait - Sie konnen die Palette
dbExpress 'opuptMenu ilsh

Dtatren |1 umgestalten und neue
8oe A | TLabel delstd60 Registerkarten hinzuflgen.
InterB age "
S [abT | TEdit delstdii

InternetExpress

Internet Thiema delstdB0
WebSnap —

EaitNet I TBulton delstd0

atenanalyze —

OReport =l [ T AnlabAET] |

Hinzufiigen. | Ldschen | Umlgenennen...l Hach oben | Mach unten |

Tk ] Abbechen | Hile |
Weitere Informationen

Klicken Sie im Dialogfenster Paletteneigenschaften auf die Schaltflache Hilfe.

Komponentenvorlagen erstellen

Komponentenvorlagen sind Gruppen von Komponenten, die Sie in nur einem Ar-
beitsschritt in ein Formular einfiigen. Sie geben Ihnen die Mdéglichkeit, mehrere Kom-
ponenten in einem einzelnen Formular einzurichten und dann ihre Anordnung, ihre
Standardeigenschaften und Ereignisbehandlungsroutinen zur Wiederverwendung in
anderen Formularen als Verbund zu speichern.

Um eine Komponentenvorlage zu erstellen, plazieren Sie einfach die gewlinschten
Komponenten in einem Formular, legen im Objektinspektor ihre Eigenschaften fest
und markieren anschlieBend die gesamte Komponentengruppe, indem Sie mit der
Maus ein Markierungsfeld dartber ziehen. Wahlen Sie dann Komponente / Kompo-
nentenvorlage erzeugen. Wenn sich das Dialogfenster Information Uber die Vorlage 6ffnet,
kdnnen Sie dann fur die Vorlage einen Namen auswahlen und angeben, auf welcher
Registerkarte der Komponentenpalette sie erscheinen soll. Ferner kdnnen Sie der
Vorlage ein Symbol zuordnen, das spéter in der Komponentenpalette angezeigt wird.
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Die Komponentenpalette anpassen

Nachdem eine solche Vorlage in ein Formular eingefuigt wurde, kénnen Sie die ein-
zelnen Komponenten unabhéngig voneinander neu positionieren, ihre Eigenschaften
andern und Ereignisbehandlungsroutinen erstellen oder modifizieren — gerade so, als
hatten Sie die Komponenten einzeln in das Formular aufgenommen.

B ] Ll
o Buttor P

-« [T CheckBoxl Cee e
e ol

IR Informationen iiber die Voirlage <]

.0 | Eomponentenname: ([ENSsuasiEs

D101 | Palettenseite: IVD”GQEH >
Palettensymbol Andern... Lol
Ok | abbrechen | M | |oiiiiiiiin

Weitere Informationen
Suchen Sie im Hilfeindex nach dem Begriff »Komponentenvorlagen«.

Komponenten-Packages installieren

Unabhéangig davon, ob Sie eigene Komponenten erstellen oder diese von einem Her-
steller erwerben, missen diese erst in ein Package kompiliert werden, bevor Sie diese
in der Komponentenpalette installieren konnen.

Bei einem Package handelt es sich um eine spezielle DLL mit Quelltext, der von meh-
reren Delphi-Anwendungen, der IDE oder beiden gemeinsam genutzt werden kann.
Laufzeit-Packages liefern Funktionalitat, wenn Benutzer eine Anwendung ausfuhren.
Entwurfszeit-Packages dienen zur Installation von Komponenten in der IDE. Delphi-
Packages haben die Erweiterung .BPL.
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Die Komponentenpalette anpassen

Wenn die Komponenten eines Fremdanbieters bereits in ein Package compiliert sind,
folgen Sie entweder den Anweisungen des Anbieters, oder wéahlen den Befehl Kom-
ponente / Packages installieren.

Packages I
st Diese Komponenten sind in Delphi vo-
TR rinstalliert. Wenn Sie neue Komponen-
orlar ompanehts . s . )
Borland Base Cached ClientD ataget Component ten eln_es Fre.mdanbletersl mS.ta”lere:n,
Borland BDE DB Components erscheinen sie ebenfalls in dieser Liste
Borland CL¥ Datshase Camponents Klick S f K t
Borland CLx Standard Components LI icken ole au Ompone” enr llJm Ay
|c ‘\programme’borland\.delphighBintdelactE0. bpl SPeaIlekra]' \geelr(]:{]heé:fomponenten ein
Hinzufiigen... Entfernen Bearbeiten | Kompaonenten... | g

r— Laufzeit-Packages

I~ Wit Laufzsit-Packages akhualisiersn

|vcl,rtl;dbrtl,adoltl,vcldb;vc\x,bde|tI,vcldbx,ibkpress;dsnap;c Hinzuftigen... |

I~ Worgebd o< | ebbechen | ke |

Weitere Informationen

Suchen Sie im Hilfeindex nach den Begriffen »Komponenten installieren« und
»Packages«.

Frames

Ein Frame (TFrame) ist, wie auch ein Formular, ein Container fir wiederverwendbare
Komponenten. Allerdings dhnelt ein Frame eher einer angepaliten Komponente als
einem Formular. Um den mehrfachen Einsatz zu erleichtern, kénnen Frames in der
Komponentenpalette gespeichert und in Formularen, anderen Frames oder sonstigen
Container-Objekten verschachtelt werden. Nachdem ein Frame erstellt und gespei-
chert worden ist, funktioniert er weiterhin als Unit und vererbt Anderungen weiter-
hin an die Komponenten, die er beinhaltet (einschliel3lich anderer Frames). Und ist
ein Frame in einen anderen Frame oder in ein Formular eingebettet, so erbt er nach
wie vor Anderungen an dem Frame, von dem er abgeleitet ist.

Um einen neuen Frame zu 6ffnen, wéahlen Sie Datei / Neu / Frame.

SN Framez S [m S

In einen Frame kénnen Sie alle visuellen

Name: | und nicht visuellen Komponenten einfligen,

| die Sie benétigen. In den Quelltext-Editor
wird automatisch eine neue Unit eingefiigt

Adresge:

Weitere Informationen
Suchen Sie im Hilfeindex nach den Begriffen »Frames« und »Tframe.
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Projektoptionen festlegen

ActiveX-Steuerelemente hinzufiigen

Sie kdnnen auch ActiveX-Steuerelement in die Komponentenpalette einbinden und
sie in Ihren Delphi-Projekten verwenden. Dazu wéhlen Sie Komponente / ActiveX im-
portieren. Im Dialogfenster ActiveX importieren kénnen Sie neue ActiveX-Steuerele-
mente registrieren oder ein bereits registriertes Steuerelement fir die Installation in
der IDE auswahlen. Wenn Sie ein ActiveX-Steuerelement in Delphi installieren, wird
dafiir eine »Wrapper«-Unit-Datei angelegt.

Weitere Informationen

Wéhlen Sie Komponente / ActiveX importieren, und klicken Sie auf die Schaltflache
Hilfe.

Projektoptionen festlegen

Wenn Sie Projektverzeichnisse verwalten und Projektoptionen fur Formulare, An-
wendungen, Compiler und Linker angeben mussen, wahlen Sie Projekt / Optionen.
Nehmen Sie im Dialogfenster Projektoptionen Anderungen vor, gelten diese zunichst
nur fur das aktuelle Projekt. Sie haben jedoch die Mdglichkeit, Ihre Einstellungen als
Vorgabe fUr neue Projekte zu speichern.

Standard-Projektoptionen festlegen

Um lhre Auswahl als Standardeinstellungen fur alle neuen Projekte zu speichern, ak-
tivieren Sie links unten im Dialogfenster Projektoptionen das Kontrollfeld Vorgabe. Die
aktuellen Einstellungen des Dialogfensters werden dann in die Optionendatei DEF-
PROJ.KOF im Verzeichnis Delphi6\Bin geschrieben. Um die Standardeinstellungen
von Delphi wiederherzustellen, mussen Sie die Datei DEFPROJ.KOF 18schen oder
umbenennen.

Weitere Informationen
Suchen Sie im Hilfeindex nach dem Begriff »Projektoptionen (Dialogfenster)«.

Projekt- und Formularvorlagen als Standard festlegen

Wenn Sie Datei / Neu / Anwendung wéhlen, erstellt Delphi normalerweise eine neue
Standardanwendung mit leerem Formular. Sie haben jedoch auch die Mdoglichkeit, ei-
ne Projektvorlage als Standardprojekt zu definieren. Auf der Registerkarte Projekte spei-
chern Sie ein eigenes Projekt als Vorlage in der Objektablage, indem Sie den Befehl
Projekte / Der Objektablage hinzuftigen wahlen (siehe »Vorlagen in die Objektablage
einfigen« auf Seite 5-10). Oder Sie verwenden eine der vordefinierten Delphi-Pro-
jektvorlagen aus der Objektablage aus (siehe »Die Objektablage« auf Seite 2-6).

Um ein Projekt als Projektvorlage festzulegen, wahlen Sie Tools / Objektablage. Im
Dialogfenster Objektablage klicken Sie in der Liste Seiten auf den Eintrag Projekte.
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Projekt- und Formularvorlagen als Standard festlegen

Wenn Sie ein Projekt auf der Registerkarte Projekte als Vorlage gespeichert haben,
wird dieses in der Liste Objekte angezeigt. Wahlen Sie den Namen der Vorlage aus,
aktivieren Sie das Kontrollfeld Neues Projekt und klicken Sie auf OK.

Objektablage

Seiter:

Seite hinzufugen... |
Seite [gzchen |
Seite umbenenner... |

Objekt bearbeiten... |
Obiekt loschen |

Data Modules
Geschaftich

[Objektablage]

t| 3

DObjekte

J| Application
50! Application
P28 \win35/95 Logo Applic
EEWmZUUU Logo Applicat...
mApphcalion Wfizard

Vg
[~ Meues Projekt

0K | dbbrechen | i

Die Seiten der Objektablage enthalten
entweder nur Projektvorlagen oder
nur Formularvorlagen, oder eine Kom-
bination aus beidem

Um eine Projektvorlage als Standard
festzulegen, markieren Sie einen Ein-
trag in der Liste Objekte und aktivie-
ren die Option Neues Projekt

Um eine Projektvorlage als Standard
festzulegen, markieren Sie einen Ein-
trag in der Liste Objekte und aktivie-
ren die Option Neues Projekt

Sobald Sie eine Projektvorlage als Vorgabe festgelegt haben, wird diese bei Auswahl
des Befehls Datei / Neu / Anwendung automatisch getffnet.

Auf dieselbe Weise kdnnen Sie auch aus der Liste der vorhandenen Formularvorla-
gen in der Objektablage ein Standardformular fiir neue Formulare und ein Standard-
Hauptformular auswéhlen. Das Standardformular fiir neue Formulare wird verwen-
det, wenn Sie mit Datei / Neu / Formular ein neues Formular ins Projekt aufnehmen.
Das Standard-Hauptformular ist das Formular, das zu Beginn einer neuen Anwen-
dung erstellt wird. Wenn Sie kein Standardformular festgelegt haben, wird ein leeres

Formular verwendet.

Nattrlich haben Sie immer die Mdglichkeit, Standardprojekte oder Standardformula-
re zu Uberschreiben. Dazu wéhlen Sie Datei / Neu / Weitere und treffen im Dialogfen-

ster Objektgalerie die gewilinschte Auswabhl.

Weitere Informationen

Suchen Sie im Hilfeindex nach den Begriffen »Vorlagen, zur Objektablage hinzufi-
geng, »Projekte, Standardobjekte festlegen« und »Formulare, Standardformulare

festlegenc.

Vorlagen in die Objektablage einfiigen

Sie kénnen eigene Objekte als Vorlagen in die Objektablage einfligen und anderen
Entwicklern tber ein Netzwerk zur Verfugung stellen. Die mehrfache Verwendung
von Objekten hat den Vorteil, dal? Sie Programmfamilien mit gemeinsamer Bediener-
oberflache und Funktionalitat erstellen kdnnen. Dadurch sparen Sie nicht nur Ent-
wicklungszeit, sondern verbessern auch die Qualitat Ihrer Produkte.
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Um etwa ein Projekt als Vorlage in die Objektablage einzuftigen, speichern Sie zu-
nachst das Projekt, wahlen dann Projekt / Der Objektablage hinzufiigen und ftllen das
gleichnamige Dialogfenster aus.

Der Dbjektablage hinzufiigen
|IFi:ZI|ect>< Geben Sie einen Titel, eine
Boscbocis Beschreibung und den Na-
] men des Autors ein. Wahlen
IFormu\al mit CheckBiox und Button S|e in der Dropdown L|ste
Seite: Autar: s . . .
eite den Eintrag Projekte
Froi =] [Firma 4B et i
(3 =] JFimesoc aus, so daB lhr Projekt in
Symbol zur Darstellung dieses Objekts: den Reglsterkane Projekte
Durchsuchen der Objektablage erscheint.
0K | abbiechen | Hife |

Wenn Sie das Dialogfenster Objektgalerie das nachste Mal 6ffnen, erscheint Ihre Pro-
jektvorlage auf der Registerkarte Projekte (bzw. auf der Registerkarte, auf der Sie sie
gespeichert haben). Wie Sie eine eigene Vorlage als Standard beim Offnen von Delphi
festlegen, erfahren Sie im Abschnitt »Projekt- und Formularvorlagen als Standard
festlegen« auf Seite 5-9.

Weitere Informationen

Suchen Sie im Hilfeindex nach dem Begriff »VVorlagen, zur Objektablage hinzufu-
gen.

Einstellungen fiir Tools festlegen

In Delphi kénnen Sie zahlreiche Aspekte steuern, die das Aussehen und die Funkti-
onsweise der IDE betreffen, z. B. den Formular-Designer, Objektinspektor oder den
Code-Explorer. Diese Einstellungen betreffen nicht nur das aktuelle Projekt, sondern
auch solche, die zu einem spéteren Zeitpunkt gedffnet und compiliert werden. Um
die globalen IDE-Einstellungen fur alle Projekte zu andern, wéhlen Sie Tools / Umge-
bungsoptionen.

Weitere Informationen

Klicken Sie auf den verschiedenen Registerkarten des Dialogfensters Umgebungsop-
tionen die Schaltflache Hilfe an, oder suchen Sie im Hilfeindex nach dem Begriff »Um-
gebungsoptionen (Dialogfenster)«.

Den Formular-Designer anpassen

Auf der Registerkarte Designer des Dialogfensters Umgebungsoptionen werden Ein-
stellungen vorgenommen, die den Formular-Designer betreffen. Dort kdnnen Sie
beispielsweise die Ausrichtfunktion des Rasters aktivieren oder deaktivieren, wo-
durch Komponenten an der néchsten Gitterlinie ausgerichtet werden, oder Sie kon-
nen Namen oder Titel nicht visueller Komponenten im Formular anzeigen lassen
oder verbergen.
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Weitere Informationen

Offnen Sie im Dialogfenster Umgebungsoptionen die Registerkarte Designer, und Kklik-
ken Sie auf die Schaltflache Hilfe.

Den Quelltext-Editor anpassen

Ein Tool, das in der Regel sofort angepal3t wird, ist der Quelltext-Editor. Die entspre-
chenden Bearbeitungsoptionen fur Quelltext sind auf verschiedenen Registerkarten
des Dialogfensters Editor-Optionen zu finden. So kénnen Sie beispielsweise be-
stimmte Tastenbelegungen auswahlen und Schriftarten, Randeinstellungen, Farben,
Syntaxhervorhebungen, Tabulatoren sowie Einzugsarten festlegen.

Auch die Programmierhilfe-Tools, auf die Sie im Editor mittels der Registerkarte Pro-
grammierhilfe des Dialogfensters Editor-Optionen zugreifen kénnen, lassen sich
individuell konfigurieren. Diese Tools sind im Abschnitt »Die Programmierhilfen«
auf Seite 2-8 beschrieben.

Weitere Informationen
Klicken Sie in den Registerkarten Allgemein, Anzeige, Tastaturbelegung, Farben und
Programmierhilfe des Dialogfensters Editor-Optionen auf die Schaltflache Hilfe.

Den Code-Explorer anpassen

Beim Start von Delphi wird der Code-Explorer (siehe »Der Code-Explorer« auf

Seite 2-13) automatisch gedffnet. Sie konnen dies verhindern, indem Sie Tools /7 Umge-
bungsoptionen wéhlen, und auf der Registerkarte Explorer die Option Explorer automa-
tisch anzeigen deaktivieren.

Wie der Inhalt des Code-Explorers gruppiert wird, bestimmen Sie, indem Sie im loka-
len Ment des Code-Explorers Eigenschaften wahlen und unter Explorer-Kategorien die
entsprechenden Kontrollfelder aktivieren bzw. deaktivieren. Ist eine Kategorie akti-
viert, erscheinen die Elemente in dieser Kategorie unter demselben Knoten. Ist eine
Kategorie nicht aktiviert, so ist jedes ihrer Elemente vom Diagrammstrang abgesetzt.
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Angenommen, Sie haben die Kategorie Publiziert deaktiviert, so verschwindet zwar
der Ordner Publiziert, nicht aber die darin enthaltenen Elemente.

Umgebungsoptionen [ %]

Praferenzen | Designer I Objektinspektor I Palette | Bibliothek. |

Explarer | Typbibliothek | Umgebungsvanablen I Delphi Direct I Intermet

Esplorer-Optionen | EzplorerKategonien:

¥ Explorer sutomatisch anzeigen w1 Private
Im COde-EXplorer kénnen el Unvollsl..K\assgn hervorheben j g:‘c‘l]lltia:led Damit fiir die verschiedenen
Sie alle Quellelemente [ Beldstonssnia: reeoen ©: Published Arten von Quellelementen im
entweder alphabetisch ExploerSotieng | [¥)3 Fed COde-EXp|0rer der Ordner
sortieren lassen oder in der Pl Efir i angezeigt wird, aktivieren Sie
Reihenfolge, in der sie in Vel “ 11 Klassen die entsprechende Explorer-

. . ‘ervollstindigung von Klassen w1 Schnittstellen Kateqorie

derrdoel:]e”datel deklanen ’]7 Unvallst. Ejgenschaften vervallst Wi Prozeduen g
Wu Wi Typen

Anfangsansicht des Browser——— i Variablen/Kanstanten

’7(: Klaszen ¢ Units ¢ Global wli Uses
L] &3 Wirtuiak

BrowserBereich——————————— | % SL'a:i:

" Mur Projektsymbole W1 Gesrbt

" Alle Symbole [ ] 1 Eingefidhrt

TUHETTT Abbrechen Hilfe

Weitere Informationen
Suchen Sie im Hilfeindex nach dem Begriff »Code-Explorer, Umgebungsoptionenx.
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