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Das erste Projekt

Umrechnung Celsius —» Fahrenheit

Hier kannst du dir das Programm ansehen und das Beispielprogramm herunterladen.

/TN . . . . . .
[ 1 ) Lege zunéchst einen Ordner an, in dem du die Projektdateien speicherst.

\\77//,/

/TN
(\ 2 | Speichere das Projekt in dem neu erstellten Ordner.
/

U Lazarus IDE

Datei Bearbeiten Suchen Ansicht Quelltex‘tStar‘t Package Werkzeuge Fenster Hilfe
i) | R = | g | i - Stand{ €% MNeues Projekt ..

#) MNeues Projekt aus Datei ...
|

ek ll @pRes B
- Y% Projekt Gffnen ... Strg+F11

Letzte Projekte ... 2
Objektinspekto #  Projekt schlieBen

Projekt speichern

Komponenten |{f' ter)

L :! Projekt speichern unter ... ]

v CI Form1: TForm1

Formulare mit i18n neu speichern

| 3 | Erstelle im Formdesigner die grafischen pnsicht ] EEE NNy

N4 o Formular-/Unit-Ansicht umschalten F12]
Komponenten. ‘ ' . . / i-] Objektinspektor GH
Sollte der Formdesigner nicht sichtbar sein: Quelltexteditor

Unter dem Reiter ,,Standard“ findest du das Label, die

Buttons und das Textfeld.

Im Reiter ,,Additional“ befindet sich das Icon fiir das Einfiigen eines Bilds.

Das Bild des Thermometers wird spéter eingefiigt.

Standard | Additional Common

{ Button J { Label }

Standard | Additional] Com
K &

=
_—
—

Image
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@ Im Objektinspektor musst du die Texte der Buttons und des Labels verdndern.

mﬁl Quelltext Projekt Start Package Wer
§£2 Formular-/Unit-Ansicht umschalten F12

I  Objektinspektor F11 |
Quelltexteditor

Beim Label und den Buttons heilit die Eigenschaft ,,Caption®

Obiektinspektor Objektinspektor

Komponenten |{filter) | & Komponenten |(filter)

v [ Form1: TForm1 ~ ] Form1: TForm1

~[2] Label1: TLabel ~[E] Labell: TLabel
-[o] EditT: TEdit ~[2] Edit1: TEdit
~[E] Edit2: TEdit (5] Edit2: TEdit
-[E] Button1: TButton hd | - Buttont: TButton |
ExzrzrE % | | Eigenschaften |(fi|ter)
Figenschatten | Breignisse | Favoriten | Bedingte Eigemschaften Eigenschaften Ereignisse Favoriten Bedingte Eigenschaften
Align alNone ~ Ay alNuIie
Alignment | taleftlustify > |Anchors [akTop,akLeft]
> |Anchors [akTop,akLeft] [ AutoSize [ (False)
AutoSize (True) BidiMode bdLeftToRight
BidiMode | bdLeftToRight > |BorderSpacing (TControlBorderSpacing)
> |BorderSpaci (TControlBorderSpacing) Cancel [] (False)
I Caption Celsius nach Fahrenheit umrechnen I [ Caption Umrechnen
Color %CIND% v Color Dchefault
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Beim Textfeld (Edit1) musst du die Eigenschaft ,, Text“ suchen. Der Text soll leer bleiben.

Objektinspektor

Komponenten |{filter)

v [ Form1: TForm1 ~
& Label1: TLabel
@) Edit1: TEdit
"o EdiZ: TEAI
-[@] Button1: TButton v
Eigenschaften |{filter) &

Eigenschaften FEreignisse Favoriten Bedingte Figenschaften
REQUUITITY ||| \rdist)

ShowHint |[] (False)
TabOrder |0
TabStop (True)
Tag 0
Text
TextHint

Zum Schluss muss noch das Bild zugewiesen werden:

Objektinspektor ni
%
)

Komponenten |(filter) |

-[2] Edit1: TEdit

-[5] Edit2: TEdit

-[Z] Button1: TButton

-2 Imagel: Timage I

-[Z] Button2: TButton v,

Eigenschaften |(filter) &

Eigenschaften Ereignisse Favoriten Bedingte Eigenschaften

Left 8

Mame Image1
ParentShowl [v] (True)

m\/LK\licke auf die beiden Pun@
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Speichern

| Bild

L&schen
Q Kopieren

Einfigen

Abbrechen
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Die Grafik zum Thermometer

findest du hier:

Anschliefend musst du noch bei
den Eigenschaften einen Haken bei
,2AutoSize“ setzen.

Als Nichstes musst du den Text in der

Titelzeile dndern:

Objektinspektar

Komponenten |(ﬁlter)

v ] Form1: TForm1
"= Labell: TLabel
-[E Editt: TEdit
B Edit2: TEdit
-[E Button1: TButton

Eigenschaften |(ﬁlter)

Eigenschaften Ereignisse Favoriten Bedingte Eigenschaften

> |Anchors [akTop,akleft]

AutoScroll |[] (False)

AutoSize [ (False)

BiDiMode |bdLeftToRight

> |Borderlcons| [biSystemMenu,biMinimize biMaximize]

BorderStyle | bsSizeable

BorderWidth 0

Celsius Fahrenheit Rechner
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Als Letztes kannst du noch das Symbol in der Titelzeile verdndern. Unter Projekt —
Projekteinstellungen legst du das Symbol fest. Das Symbol findest du hier.

@ Einstellungen fir Projekt: projectl X
|.:f' ter) | & Programmeinstellungen ~
v Projekteinstellungen || | Titek |pmject1
[ Anwendung I Symbaol: Symbol laden
- Formulare
FPDoc-Editor Vorgabe-Symbol laden
Sitzung Symbol speichern
- Versionsinformation
- Ressourcen Symbol I18schen
~i1én (GroBe: 2062, bpp: 32)
Verschiedenes '

Jetzt kannst du mit der Programmierung beginnen.
Klicke doppelt auf den Button ,,Beenden®.
Im Quelltexteditor wird eine Prozedur erstellt:

procedure TForml.Button2Click(Sender: TObject);
begin

end;

Prozeduren sind ,,Unterprogramme®, sie haben die Aufgabe, hdufig wiederkehrende Befehle
zusammenzufassen. Jede Prozedur erhélt einen eindeutigen Namen, tiber den sie ausgefiihrt
werden kann.

Jede Prozedur besteht aus dem Schliisselwort procedure, gefolgt von einem giiltigen
Namen und eventuell einer Liste von Variablen in runden Klammern. Diesen Teil nennt man
Kopf der Prozedur. Danach kénnen Variable definiert werden und anschlieSend zwischen
begin und end; die Anweisungen, die die Prozedur ausfiihren soll.

Sender weist auf das Objekt hin, von dem das Ereignis (Click) ausgeldst wurde, in diesem
Fall der Button2.

Setze zwischen begin und end; den Befehl
Application.terminate;
ein. Damit wird das Programm beendet.

Nach einem Doppelklick auf den Button ,,Berechnen® wird die entsprechende Prozedur im
Quelltexteditor erstellt.

procedure TForml.ButtonlClick(Sender: TObject);
begin

end;

Als Erstes brauchst du eine Variable, mit der die Eingabe aus dem oberen Eingabefeld
(Celsius) nach Fahrenheit umgerechnet wird und im zweiten Eingabefeld angezeigt wird.

Bilder ‘ ‘ Losungen ‘ ‘ Beispielprogramme ‘ ‘ Inhaltsverzeichnis ‘
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Eine Variable kann Daten innerhalb eines Programms speichern. Sie besteht immer aus
einem Namen und einem Typ.

Es gibt verschiedene Datentypen, hier die wichtigsten:

Strings — Zeichenketten
Char — einzelnes Zeichen
Integer — ganze positive und negative Zeilen

FlieRkommazahlen — Double

Die Variable soll nur in der Prozedur giiltig sein, ist also eine lokale Variable. Da auch
Kommazahlen eingegeben werden kénnen, muss der Datentyp Double sein.

Die Deklaration erfolgt am Anfang der Prozedur vor dem begin.

Mit var wird die Deklaration eingeleitet, dann folgt der Name der Variable und hinter dem
Doppelpunkt der Typ der Variable.

Beispiele:

Text: String;
Buchstabe: Char;
Nummer: Integer;
Kommazah'l: Double;

@ Beim Namen der Variable sind keine Umlaute oder Leerstellen erlaubt.

procedure TForml.ButtonlClick(Sender: TObject);
var
Fahrenheit: Double;

Der Wert von Textfeldern ist immer eine Variable vom Typ String. Sie muss in eine Zahl
vom Typ Double umgewandelt werden (Typecast). Das erledigt der Befehl StrToFloat.

begin
Fahrenheit:= StrToFloat(Editl.Text);

Mit := wird der Variablen ein Wert zugewiesen.
Anschliefend wird die Temperatur in Fahrenheit berechnet ...

Fahrenheit:= Fahrenheit * 9/5 + 32;

... und zum Schluss im unteren Textfeld der Wert in Fahrenheit ausgegeben. Jetzt muss die
Zahl mit FloatToStr in einen String zuriick verwandelt werden.

Edit2.Text:= FloatToStr(Fahrenheit);

Etwas unschon ist noch, dass die angezeigte Temperatur in Fahrenheit mehr als 1
Nachkommastelle haben kann. Mit zwei Ergdnzungen kannst du das Problem l6sen:
Fiige unter uses die Bibliothek Math hinzu.

‘ Bilder ‘ ‘ Losungen ‘ ‘ Beispielprogramme ‘ ‘ Inhaltsverzeichnis



https://hartmut-waller.info/lazarus/bilder
https://hartmut-waller.info/lazarus/loesungen
https://hartmut-waller.info/lazarus/Beispielprogramme

Programmieren mit Lazarus

Seite 7
© Hartmut Waller 2018
Bevor die Temperatur in Fahrenheit in Edit2 angezeigt wird, wird nach der ersten
Nachkommastelle gerundet.
Fahrenheit:= RoundTo(Fahrenheit, -1);
‘,/ %\‘ Datei Bearbeiten
7/

Suchen Ansicht Q
NS~ &8 @~
=12 |

Das Programm ist jetzt startbereit:

Il @ k&

Wenn - Dann Entscheidungen

Wiirfelsimulation
J’/"”" \\
\\}/) B

Die Form enthilt zwei Buttons und ein Bild.

Andere im Objektinspektor die Beschriftung
der Buttons und die Statuszeile.

Hier kannst du dir das Programm ansehen und

das Beispielprogramm herunterladen. Um es

ausprobieren zu konnen, musst du die Bilder

(1.png ... 6.png) im gleichen Ordner wie das
Goriimiiid s Programm speichern
oo Button Fael o
/2\‘ Ein Doppelklick auf den Button ,,Beenden” erstellt die Prozedur
" TForm1.Button1Click(Sender: Tobject);
Setze zwischen Begin und end; den Befehl
Application.Terminate;
ein.
/'//771 \\
(3 )
\__/

Erstelle mit einem Doppelklick auf den Button ,,Wiirfeln* die Prozedur
TForml.ButtonlClick(Sender: Tobject);

Als Erstes brauchst du eine Variable vom Typ Integer.

AuBerdem musst du den ,,Zufallszahlgenerator” (Randomize) starten.

Bilder ‘ ‘ Losungen ‘
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‘ Inhaltsverzeichnis
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procedure TForml.ButtonliClick(Sender: TObject);

var
Zahl: Integer;

begin
Randomize;

Nach dem Start des ,,Zufallszahlgenerators“ wird eine Zahl gewtirfelt:
Zahl:= Random(6) + 1;

Es wird jetzt eine Zufallszahl erstellt, die groBer gleich 0 und kleiner 6 ist. Da die 0
natiirlich nicht vorkommen darf und die 6 vorkommen soll, wird immer 1 addiert.

TN
| 4 | Jetzt fehlt noch die Abfrage, welcher Wiirfel angezeigt werden soll, wenn die Zahl gewtirfelt
7 wurde.
Das erledigt eine if-Abfrage:
if Zahl = 1 then Imagel.Picture.LoadFromFile('1.png');
if Zahl = 2 then Imagel.Picture.LoadFromFile('2.png');
Wenn (if) Zahl den Wert 1 hat, dann (then) lade die Datei 1.png.
Du musst jetzt nur noch fiir die anderen moglichen Ergebnisse die if-Abfragen ergénzen.
Die Bilder der Wiirfel findest du hier. Du musst sie herunterladen und im Projektordner
speichern.
/'//771 \\
{ 5 | Datei Bearbeiten Suchen Ansicht Q
\___/

— |loole-mele|le-
O S &eqak]il @ P =2 &

Das Programm ist jetzt startbereit.

Statt komplexer if-Abfragen versuche doch mal eine case-Abfrage:

case Zahl of
1: Imagel.Picture.LoadFromFile('1.png');

2: Imagel.Picture.LoadFromFile('2.png');

3: Imagel.Picture.LoadFromFile('3.png');

4: Imagel.Picture.LoadFromFile('4.png');

5: Imagel.Picture.LoadFromFile('5.png');

6: Imagel.Picture.LoadFromFile('6.png');
end;

Bilder ‘ ‘ Losungen ‘ ‘ Beispielprogramme ‘ ‘ Inhaltsverzeichnis



https://hartmut-waller.info/lazarus/bilder
https://hartmut-waller.info/lazarus/bilder
https://hartmut-waller.info/lazarus/loesungen
https://hartmut-waller.info/lazarus/Beispielprogramme

Programmieren mit Lazarus Seite 9
© Hartmut Waller 2018

Vyﬂrfelsimulation mit zwei Wiirfeln

Ve

1

‘;\'/2\} Bei der Prozedur Button1Click brauchst du jetzt zwei Variable vom Typ Integer ...

N

S

Erweitere die Form um ein weiteres Bild und zwei Labels.

E

Hier kannst du dir das Programm ansehen und
das Beispielprogramm herunterladen.

var
Zahl1, Zahl12: Integer;

... und fiir jeden Wurf eine Zufallszahl:

Zahl1:
Zahl2:

Random(6) + 1;
Random(6) + 1;

| Verwende jetzt entweder die if- oder die case-Abfrage, um den gewiirfelten Zahlen das

entsprechende Bild zuzuweisen
(Zahll - Imagel, Zahl2 — Image?2 ...)

) Losche in den beiden Labels den vorgegebenen Text, es sieht beim Programmstart

unschon aus.

In Labell soll die Gesamtzahl der Augen angezeigt werden:

Labell.Caption:='Gesamtzahl der Augen: ' + IntToStr(Zahll + Zahl2);

Die Eigenschaft ,,Caption® wird immer als Text (String) dargestellt. Bei der Summe von
Zahl1 und Zahl2 handelt es sich aber um eine Variable vom Typ Integer. Sie muss in einen
String umgewandelt werden (Typecast). Das erledigt IntToStr. Das +-Zeichen verbindet
die beiden Texte (Strings) miteinander.

Bilder ‘ ‘ Losungen ‘ ‘ Beispielprogramme ‘ ‘ Inhaltsverzeichnis
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4 " “‘\‘ Label2 soll anzeigen, dass ein Pasch (beide Wiirfel zeigen die gleiche Augenzahl) gewiirfelt
"/ wurde. Das Problem ist nur, wenn auf einen Pasch die Wiirfel unterschiedliche Ergebnisse
zeigen, das Label2 immer noch den Pasch anzeigt.
Eine Erweiterung der if-Abfrage mit else schafft hier Abhilfe.
Wenn (1) Zahl1 gleich Zahl2 dann (then) zeigt Label2.Caption ‘Pasch!‘ ansonsten

(e lse) bleibt Label2.Caption leer.

if Zahll1 = Zahl2 then Label2.Caption:= 'Pasch!' else Label2.Caption:= '';

TN

(7 ) Datei Bearbeiten Suchen Ansicht Q

— nola~a R @- Starte jetzt das Programm.
O =& Ah|ll @ F &

Schleifen mit for und while

Einmaleinsreihen mit for

Nach Eingabe in einem Textfeld sollen Einmaleinsreihen angezeigt werden.

Hier kannst du dir das Programm ansehen und das Beispielprogramm herunterladen.

L ‘”:”“fff-”::.:_“”fff

VR
| 1 | Erstelle die Form mit einem Label,

einem Edit-Feld, zwei Buttons und
einem Memo.

Standard § Additional Common Controls -

OB OBy D ae M| E

ok |

:::::::::::::::::{;Button DkJI/ ...........................

Bilder ‘ ‘ Losungen ‘ ‘ Beispielprogramme ‘ ‘ Inhaltsverzeichnis
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@ Verandere die Texte fiir die Buttons(Button1.Caption, Button2.Caption), leere das Textfeld
(Edit1.Text) und dndere die Statuszeile.
Das Icon findest du hier.

Beim Memo-Feld musst du zwei Eigenschaften dndern:

Objektinspektor

Komponenten ‘{filter)
o] Editl: TEdit
~[Z] Mema1: TMemo
~[=] Button1: TButton
-[Z] Button2: TButton
~[5] Imaget: Timage ~

Eigenschaften |(filter) &

Eigenschaften Ereignisse Favoriten Bedingte Eigenschaften
HelpType htContext ~

HideSelection (True)
Hint

| oft 145
(TStrings)

MaxLength

B Zeichenketteneditor - O x

Memol Sortieren

1 Zeile, 5 Zeichen

Bilder ‘ ‘ Losungen ‘ ‘ Beispielprogramme ‘ ‘ Inhaltsverzeichnis
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JDJeKTINSPEKIOr

Komponenten |(filter)

] Form1: TForm1 ~
~[E] Label1: TLabel
.= Fdit]- TEdit

-2 Memo1: TMemo
=) Buttonl: 1Button i

Eigenschaften |(filter) 5

Eigenschaften Ereignisse Favoriten Bedingte Figenschaften

alNone ~
taRightustify

» |Anchors [akTop,aklLeft]

BidiMode bdLeftToRight

@ Jetzt beginnst du mit dem eigentlichen Programm. Klicke doppelt auf den Button ,,Zeigen“.

Du brauchst zwei Variable vom Typ Integer: eine als Schleifenvariable und eine Variable in
der das jeweilige Ergebnis gespeichert wird.

procedure TForml.ButtonliClick(Sender: TObject);
var

Zaehler, Ergebnis: Integer;

Das Durchzahlen von 1-mal bis 10-mal der eingegebenen Zahl erledigt eine for-Schleife.
Sie hat die Form:

von (for) Startwert:= Start bis Endwert mache (do)

in diesem Fall:

for Zaehler:= 1 to 10 do

begin

Ergebnis berechnen:

Ergebnis:= Zaehler * StrToInt(Editl.Text);

Weil das Edit-Feld Text enthélt, muss es zur Berechnung in eine Variable vom Type Integer
umgewandelt (StrToInt) werden.
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Zum Schluss wird das Ergebnis jeweils als neue Zeile dem Memo-Feld hinzugefiigt. Es
muss aber vorher mit IntToStr in einen String zuriick verwandelt werden.

Memol.Lines.add(IntToStr(Ergebnis));

| Wenn mehrere Reihen hintereinander angezeigt werden, bleiben die vorherigen Reihen im

Memo erhalten. Das kannst durch Einfiigen von ...

Memol.clear;

... unmittelbar vor der for-Schleife verhindern.

Datei Bearbeiten Suchen Ansicht Qi

told-a & |8 @~ Starte jetzt das Programm.
OS2 @&kl @ 2 2 o=

Einmaleinsreihen mit while

Du kannst auch while als Schleife einsetzen. While ist eine , kopfgesteuerte® Schleife, im
Schleifenkopf wird entschieden, ob noch ein weiterer Durchlauf gestartet wird.

Hierzu sind ein paar kleine Anderungen notig:

VR

Der Startwert der Schleife wird durch Zuweisung der Variable Zaehler festgelegt:

Zaehler:= 1;
Im Schleifenkopf wird der Endwert (kleiner oder gleich 10) festgelegt.

Solange (while) Zaehler kleiner oder gleich 10 mache (do)
while Zaehler <= 10 do
begin

Ergebnis:= Zaehler * StrToInt(Editl.Text);

Memol.Lines.add(IntToStr(Ergebnis));

Du musst dich im Unterschied zur for-Schleife selbst um die Erhohung der

Zahlervariable kiimmern. (inc = increase — erhthen)
inc(Zaehler);

end;
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Schleife mit repeat

Das Programm mit der ,,fullgesteuerten” Schleife repeat:

repeat
Ergebnis:= Zaehler * StrToInt(Editl.Text);
Memol.Lines.add(IntToStr(Ergebnis));
inc(Zaehler);

until Zaehler > 10;

Es wird erst am Ende tiberpriift, ob der Wert der Variable Zaehler tiberschritten ist. Das ist erst dann
der Fall, wenn sie > 10 ist.

@ Zwei Probleme gibt es noch:

TN
. 1 | Der Wertebereich von Integer-Variablen ist auf 2.147.483.647 begrenzt. Es kénnen also
>:< nicht beliebig groRle Einmaleinsreihen angezeigt werden.

[ 2 | Wenn das Textfeld leer bleibt, wird eine Fehlermeldung erzeugt. Wenn du das verhindern
— willst, musst du vor der Schleife eine Bedingung einfiigen, die iiberpriift, ob das Eingabefeld

nicht leer (<>'") ist:
if Editl.Text<>'' then

Denke an begin und end;

Bilder ‘ ‘ Losungen ‘ ‘ Beispielprogramme ‘ ‘ Inhaltsverzeichnis



https://hartmut-waller.info/lazarus/bilder
https://hartmut-waller.info/lazarus/loesungen
https://hartmut-waller.info/lazarus/Beispielprogramme

Programmieren mit Lazarus Seite 15

© Hartmut Waller 2018

Arrays — Datenfelder

Datenbank mit einer Listbox

Du kannst dir ein Array wie einen Schrank mit Schubladen
. vorstellen. In jeder Schublade befindet sich ein Element. Mit
3 |

Hilfe von Arrays konnen Daten eines einheitlichen Typs
(z. B. String, Integer) im Speicher abgelegt und jederzeit
wieder hervor geholt werden.

Inhalt von Schublade Nummer 1 — Schublade[1]
Inhalt von Schublade Nummer 2 — Schublade[2]
Ein Array wird so definiert:

Name des Arrays: Array [1. Element .. letztes Element] of Datentyp;
Vorname: Array [0..100] of String;

Ein Uberschreiten der Anzahl der Elemente zur Laufzeit des Programms fiihrt zu einer
Fehlermeldung. Am Ende des Kapitels erfdhrst du, wie man dynamische Arrays erstellt.

Im Programm sollen die Daten erfasst werden. Ein Klick auf den Button ,,Hinzufiigen“ schreibtt die
Daten in ein Array und fiigt den Nachnamen in der Listbox hinzu. Ein Kick in der ListBox auf den
Namen macht den vollstandigen Datensatz im Memo-Feld sichtbar.

Hier kannst du dir das Programm ansehen und das Beispielprogramm herunterladen.

Standard] Additional Common Controls Dialogs Data Controls |

-:_-:'—_'::-u k Abc ,a_hI E @ EE O %

Vorname Schmitz

PiZon [ Listbox EQ}

StraBe Hausnummer | l

Hinzufiigen Beenden [ Button WI]

Horst

Muller

12456 Minchen

Karlstr. 15 —

ﬂMemoET
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Erstelle die Form. Hier findest du das Symbol fiir die Statuszeile.
Gib den Edit-Feldern im Objektinspektor unter Eigenschaften — Name aussagekraftige
Namen. In den Erlduterungen werden diese Namen verwendet.

Editl - EditVorname
Edit2 - EditName
Edit3 - EditOrt
Edit4 — EditStrasse

Als Erstes musst du unter var die Arrays definieren:
var
Vorname: Array [0..100] of String;
Nachname: Array [0..100] of String;
Ort: Array [0..100] of String ;
Strasse: Array [0..100] of String;

Klicke doppelt auf den Button ,,Hinzufiigen“.
In der Prozedur wird jeweils den Elementen der Arrays der Inhalt des entsprechenden
Textfeldes zugewiesen.

Vorname[Zaehler]:= EditVorname.Text;

Nachname[Zaehler]:= EditName.Text;

Ort[Zaehler]:= EditOrt.Text;

Strasse[Zaehler]:= EditStrasse.Text;

Anschliefend wird der Listbox das Element, das den Nachnamen enthélt, hinzugefiigt ...
ListBox1.Items.Add(Nachname[Zaehler]);

... und die Variable Zaehler um 1 erhoht ...

inc(Zaehler);

... und die Inhalte der Textfelder geldscht.
EditVorname.Text:= '';

EditName.Text:= '';
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VRN
[ 5 | Nach einem Doppelklick in die ListBox wird eine neue Prozedur angelegt

procedure TForml.ListBox1Click(Sender: Tobject);

Als Erstes 1oschst du den Inhalt des Memo-Felds ...
Memol.Clear;
... und fiigst (add) fiir jedes Array das aktuelle Element (ListBox1.ItemIndex) hinzu.

Memol.Lines.add(Vorname[ListBox1.ItemIndex]);

Memol.Lines.add(Nachname[ListBox1.ItemIndex]);

( \\ Datei Bearbeiten Suchen Ansicht Q
[ 6 )
A R === N N

0= &qbk)ll @ F 2 =

Fertig, du kannst das Programm starten.

Dynamische Arrays

Dynamisches Array definieren
Vorname: Array of String;
Nachname: Array of String;
Ort: Array of String;

Strasse: Array of String;

Vor einer neuen Zuweisung wird die Anzahl der Elemente des Arrays mit
SetLength jeweils um 1 erhoht:

SetLength(Vorname, Zaehler + 1);
SetLength(Nachname, Zaehler + 1);
SetLength(Ort, Zaehler + 1);
SetLength(Strasse, Zaehler + 1);
Vorname[Zaehler]:= EditVorname.Text;
Nachname[Zaehler]:= EditName.Text;
Ort[Zaehler]:= EditOrt.Text;

Strasse[Zaehler]:=EditStrasse.Text;
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Daten laden und speichern

Es ware natiirlich schon, wenn man die Daten, die im Programm erhoben wurden, auch speichern
und wieder laden koénnte. Das Einbinden dieser Funktionen ist mit etwas Aufwand verbunden.

Hier kannst du dir das Programm ansehen und das Beispielprogramm herunterladen. Eine
Beispieldatei fiir die Daten gibt es hier (alle Daten sind natiirlich frei erfunden).

TN\ .. .
| 1 | Fiige als Erstes zwei zusdtzliche Buttons hinzu. Beschrifte sie mit ,,Speichern® und ,,Laden”

TN )
( | Im Reiter Dialogs befinden sich die Dialoge zum Offnen (TOpenDialog) und Speichern
(TSaveDialog) einer Datei. Du kannst sie an beliebiger Stelle platzieren: Sie werden zur

Laufzeit des Programms nicht angezeigt.

Bilder ‘ ‘ Losungen ‘ ‘ Beispielprogramme ‘ ‘ Inhaltsverzeichnis



https://hartmut-waller.info/lazarus/filme/Datenbank.mp4
https://hartmut-waller.info/lazarus/bilder
https://hartmut-waller.info/lazarus/Beispielprogramme/datenbank.txt
https://hartmut-waller.info/lazarus/Beispielprogramme/Datenbank.exe
https://hartmut-waller.info/lazarus/loesungen
https://hartmut-waller.info/lazarus/Beispielprogramme

Programmieren mit Lazarus Seite 19

© Hartmut Waller 2018

@) Du kannst im Objektinspektor noch einige Eigenschaften des OpenDialogl verdndern:
DefaultExt legt die Erweiterung des Dateinamens fest. Bei der Wahl des Namens zur
Laufzeit des Programms muss dann keine Erweiterung angegeben werden.

Die Angabe eines Filters sorgt dafiir, dass nur Dateien mit der Erweiterung txt angezeigt
werden.

Jjektinspextor

Komponenten |(filter)
~[E] Button2: TButton ~
~-[E Button3: TButton |

@ Button4: TButton

SaveDialoal: TSaveDiala
‘% OpenDialog1: TOpenDialog A

Eigenschaften

(filter) | &

R R I

Eigenschaften Ereignisse Favoriten Bedingte Eigenschaften

DefaultExt (R

i | Filter TertdateiF.bct

Klicke auf die Punkté'

s

ter-Editor

Filter-Name | Filter i L

[Tertdatei =it

G) Verédndere die Eigenschaften des SaveDialogl ebenso.

f‘;\ Definiere unter var im Kopf des Programms die Variable Nummer als globale Variable. Sie
legt die Anzahl der Elemente der Arrays fest:

var
Nummer: Integer;
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Klicke doppelt auf den Button ,,L.aden®. Fiige den Quelltext in die Prozedur ein und ergénze
ihn. Beachte die Kommentare!

var
Zaehler: Integer;

begin
// den Variablen einen Startwert zuweisen
Nummer:= 0;
Zaehler:= 0;
// Titel des Dialogs festlegen
OpenDialogl.Title:= 'Datei o6ffnen ...';
// OpenDialogl aufrufen
if OpenDialogl.Execute then
begin
// Memo/Listbox leeren
Memol.Clear;
ListBox1.Clear;

// die ausgewdhlte Datei (FileName) 6ffnen
// zeilenweise lesen und in das Memo-Feld ilibertragen
Memol.Lines.LoadFromFile(Opendialogl.FileName);

// Inhalt des Memo-Felds in das Array ubertragen
// solange lesen, bis letzte Zeile erreicht ist
while Zaehler< Memol.Lines.Count-1 do
begin
// Zeile jeweils einem Array zuordnen
// 4 Zeilen bilden einen Block fiir den Datensatz
// deshalb:
// Vorname - aktueller Zaehler
// Nachname - aktueller Zaehler + 1
// ort - aktueller Zaehler + 2
// Strasse - aktueller Zaehler + 3
Vorname[Nummer]:= Memol.Lines[Zaehler];

// Nachname der Listbox hinzufigen
ListBox1.Items.Add(Nachname[nummer]);

// ein Datensatz umfasst 4 Zeilen
// Datensatz gelesen -> 4 Zaehler vor
// nachster Datensatz -> Nummer um 1 erhdéhen
Zaehler:= Zaehler + 4;
inc(Nummer);
end;
end;

end;
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N\
| 7 | Das Speichern ist etwas einfacher:
N . . . . .
~ Zunidchst werden alle Daten in das Memo-Feld geschrieben. Das ist deswegen notwendig,
weil sich der Inhalt des Memo-Felds durch Anklicken eines ListBox-Eintrags verdandert
haben kann.
Memol.Clear;
for Zaehler:= 0 to Nummer - 1 do
begin
Memol.Lines.Add(Vorname[Zaehler]);
Memol.Lines.Add(Nachname[Zaehler]);
end;
Dann wird der Dialog zum Speichern aufgerufen und der Inhalt des Memo-Felds in die
Datei geschrieben (SaveToFile).
// Titel des Dialogs
SaveDialogl.Title:= 'Datei speichern ...';
if SaveDialogl.Execute then
Memol.Lines.SaveToFile(SaveDialogl.FileName);
TN

(g | Detel Bearbeiten Suchen Ansicht Q- Pertig, du kannst das Programm starten.

"/ |oo|e-F |8 @

o %*ivuu @R e
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Dateien lesen

Minimalistischer Bildbetrachter

Hier kannst du dir das Programm ansehen und das Beispielprogramm herunterladen. Du musst die
Fotos und das Programm im gleichen Ordner speichern.

7N
‘l\ 1 /,J‘ Erstelle die Form und beschrifte die Buttons.
S ESEE LSRR SR EEEE SRR RS R
|
|
o
P I
N
\\
\\\
\\
{; ListBox \
* Butt Button (2] |
P

FE S G N SR

Das Symbol fiir die Statuszeile findest du hier.

| 2 | Erstelle ein dynamisches String-Array:
DateiName: Array of String;
| 3 | Erstelle durch einen Doppelklick auf den Button ,,Start“ eine entsprechende Prozedur.

Fiir das Lesen der Bilddateien wird ein Record verwendet. Records erméglichen es, mehrere
Variablen zu gruppieren. Dies ist beispielsweise dann hilfreich, wenn oft die gleiche Menge
an Variablen benotigt wird, oder eine Menge Variablen logisch zusammengefasst werden
soll.
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In diesem Fall wird der bereits definierte Record TsearchRec verwendet, er beinhaltet die
Zeit (Time), die GroBe (Size) und den Namen einer Datei (Name).
Fiir eine erfolgreiche Suche benétigst du noch FindFirst und FindNext.

var
SuchErgebnis: TsearchRec;
Zaehler: Integer;
begin
Zaehler:= 0;
// faAnyFile - beliebige Datei
// *.jpg - Suchmaske
// erstes (FindFirst) Element suchen, das der Suchmaske entspricht
if FindFirst('*.jpg', faAnyFile, SuchErgebnis) = 0 then
begin
repeat
begin
// dynamisches Array um ein Element erhdhem
SetLength(DateiName, Zaehler + 1);
// dem Dateinamen des Suchergebnisses wird ein
// Element des Arrays DateiName zugewiesen
DateiName[Zaehler]:= SuchErgebnis.Name;
// aktuellen Dateinamen der Listbox hinzufiigen
ListBox1.Items.Add(DateiName[Zaehler]);
// Zaehler um 1 erhdéhen (inc=increase)
inc(Zaehler);
end;

// wiederholen, solange eine Datei gefunden wurde
until FindNext(SuchErgebnis) <> 0;

// Speicher freigeben
FindClose(SuchErgebnis);
end;
end;

Beim Klick in die Listbox wird das entsprechende Bild geladen:

// Breite und Hohe des Bildes

Imagel..Width:= 800;

Imagel.Height:= 600;

// Proportionen des Bildes erhalten

Imagel.Proportional:= true;

// erlauben, das Bild iliber die tatsdchliche GroRBe hinaus zu vergroéBern
Imagel.Stretch:= true;

// aktuell markiertes Bild laden
Imagel.Picture.LoadFromFile(ListBox1.Items.Strings[ListBox1.ItemIndex]);
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Timer verwenden

Diaschau

Die Fotos kannst du hier herunterladen. Du musst sie in deinem Projektordner speichern. Hier
kannst du dir das Programm ansehen und das Beispielprogramm herunterladen.

B Bildbetrachter

Angelenten_auf_der_Kirmes,jpg
Auf_Elba.jpg
Blick_voem_Monte_Capanne_auf_Elba.jpg
Carvoeiro_Algarve.jpg
Dhuenn_Talsperre,jpg
Sonnenuntergang_Innamorata_Elba.jpg
Strandrestaurant_Helland.jpg
Strand_in_der_Normandie.jpg

Start Diaschau Beenden

@ Setze das Timer-Symbol in die Form. Es ist nur in der Entwurfsansicht sichtbar.

Standard Additional Common Controls Dialogs Data Controls Data Access
\ - *] 72y ] - 0 g0
|G RBEECE R LA GO

_______________ ol

........................................ fTimer1f
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Setze die Eigenschaft Interval des Timers auf 2000 (entspricht 2000 Millisekunden
— 2 Sekunden) und die Eigenschaft Enabled auf false.

Komponenten |(filter)

~[E] Image1: Timage ~
[ Button3: TButton
+[E] TrackBar1: TTrackBar

Lﬁ Timer1: TTimer

Eigenschaften |(filter) ‘ v

Eigenschaften Ereignisse Favoriten Bedingte Eigenschaften

Enabled ] (False)
* | T |
e —
Name Timer1
Tag 0

Nach einem Doppelklick auf den Button ,,Diaschau® musst du in der Prozedur den Timer
aktivieren:

Timerl.Enabled:= true;

Erstelle eine neue Prozedur Diaschau. Beachte die Kommentare.

procedure TForml.Diaschau(Sender: Tobject);
// IndexListe ist die aktuelle Position in der Listbox
var IndexListe: Integer;

begin
// ListBox1.ItemIndex ist der gerade markierte Eintrag
IndexListe:= ListBoxl1l.ItemIndex;

// Diaschau soll solange laufen, bis der letzte Eintrag der Liste
// erreicht ist - ListBox1.Count - 1
if IndexListe < ListBox1.Count - 1 then
begin
// nach Erhéhen um 1 der IndexListe wird auch der markierte Eintrag
// der Liste um 1 erhéht
inc(IndexListe);
ListBox1l.ItemIndex:= IndexListe;
// das Bild, das zum aktuelle markierten Eintrag gehédrt
// ListBox1.Items.Strings[ListBox1l.ItemIndex] wird geladen
Imagel.Picture.LoadFromFile(ListBox1l.Items.Strings[ListBox1.ItemIndex]);
end;
end;
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Im letzten Schritt musst du noch dafiir sorgen, dass die Diaschau auch gestartet wird, wenn
der Timer aktiviert wird.

Objektinspektor

Komponenten ‘(filter)

~[2] Imagel: Timage

-[Z] Button3: TButton

5] TrackBar1: TTrackBar

-[5] Labell: TLabel _
- Timer1: TTimer | >

Eigenschaften ‘ (filter) 2 |

Eigenschaﬁenl Ereignisse IFavoriten Bedingte Eigenschaften

OnStartTimer Diaschau

OnStopTimer

OnTimer Diaschau

@ Datei Bearbeiten Suchen Ansicht Q Das Programm istjetzt startbereit
|onola-mRe|s|l@-

o oje{n]i @ =
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Function — Befehlsablaufe wieder verwenden

Mit dem Aufruf einer Funktion kann eine Abfolge von Befehlen immer wieder ausgefiihrt werden.
Beispiel:

function ProduktZweiZahlen(zahll, zahl2: Integer): Integer;
begin

Result := Zahl1i * zahl2;
end;

Im Kopf der Funktion wird der Name festgelegt, in den Klammern werden die Variablen und der
Variablentyp notiert (zahl1 und zahl2 vom Type Integer), hinter der Klammer wird der Typ der
Variable des Riickgabewertes definiert. Das Schliisselwort Result gibt den ermittelten Wert (hier das
Produkt zweier Zahlen) zuriick.

Im Programm wird die Funktion aufgerufen:

procedure TForml.ButtoniClick(Sender: TObject);

var
Ergebnis: Integer;

begin
// die Funktion erwartete Integer
// - Textfelder miissen zu Integer umgewandelt werden (StrToInt)
Ergebnis:= ProduktZweiZahlen(StrToInt(Editl.Text), StrToInt(Edit2.Text));
// Ergebnis muss wieder zu String umgewandelt werden (IntToStr)
Edit3.Text:= IntToStr(Ergebnis);

end;

@

1. Zahl Z”””xmggglgggfﬁ/}
ST

2. Zahl

Rechnen B B
— Edit3 RI

Ergebnis

Hier kannst du dir das Programm ansehen und das Beispielprogramm herunterladen.
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Passwortgenerator
Hier kannst du dir das Programm ansehen und das Beispielprogramm herunterladen.
g 1\\‘ Erstelle die Form und beschrifte die Buttons und das Label.
Standard Additional[ Common ControIS]l
|| * | [E E [ oE [EE
i I Trackbar - J
] —— Edit @I |
N )
ﬁ -] Kleinund groB! | - | AllesgroB! |- | Allesklein! [:| Beenden
........................ L Buttons@j
’/7\\\ .
’\2 /‘ Andere die Eigenschaften Min und Max der Trackbar1:
Komponenten|(ff|tﬁ'l’" ‘ ]
IE—I Button1: TButton
[ Labell: TLabel
[Ig—l TrackBar1: TTrackBar ] v
Eigenschaften |(f|'|ter:| &%
Eigenschaften Ereignisse Favoriten Bedingte Eigenschaften
HelpContext 0 2
HelpKeyword
HelpType htContext
Hint
Left 24
LineSize 1
Max 50
Min 5
Name TrackBar1
Orientation trHorizontal
(2 . . L
‘\3 // Erstelle eine Funktion Passwor tErzeugen. Definiere die Variablen:

AlleZeichen - Zeichen, die im Passwortvorkommen diirfen

Passwort — das erzeugte Passwort
Zaehler — Schleifenvariable
Position - zuféllige Position in den erlaubten Zeichen
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function PasswortErzeugen(Laenge: Integer): String;
// Laenge - aktuelle Position der Trackbari
// Rickgabewert - String
var
Allezeichen, Passwort: String;
Position, Zaehler: Integer;
begin
// erlaubte Zeichen

AlleZeichen:= 'abcdefghijklmnopqrstuvwxyzABCDEFGHIJKLMNOPQRSTUVWXYZ0123456789!7-_%&$"';
// Passwort leeren

Passwort:= '';
// Zufallsgenerator starten
Randomize;
// Passwort zusammensetzen
// von 1 bis zur aktuellen Position der Trackbar
for Zaehler:= 1 to Laenge do
begin
// zufallige Position im String AllezZeichen bestimmen
// Length - Lange des Strings
Position:= Random(Length(AlleZeichen)) + 1;
// Passwort zusammensetzen:
// bereits bestehendes Passwort + durch Zufall ermitteltes Zeichen
// aus AlleZeichen
// copy - copy(String, Position_im_String, Lénge)

Passwort := Passwort + copy (AlleZeichen, Position, 1);
end;
Result:= Passwort;

end;

Ein Doppelklick auf die Buttons erzeugt die zugehdrigen Klick-Prozeduren. Hier wird
immer die Prozedur PasswortErzeugen aufgerufen, als Lange des Passwortes wird die
Position der Trackbar iibergeben:

procedure TForml.ButtonlClick(Sender: TObject);
begin

Editl.Text:= PasswortErzeugen(Trackbarl.Position);
end;

Fiir die GroSbuchstaben wird der Befehl UpperCase, fiir die Kleinbuchstaben
LowerCase vorangestellt.

Editl.Text:

UpperCase(PasswortErzeugen(Trackbarl.Position));
Editl.Text:

LowerCase(PasswortErzeugen(Trackbarl.Position));

Jetzt fehlt noch die Beschriftung des Labels mit der aktuellen Position der Trackbar:
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Objektinspekior

Komponenten ‘ (filter) Y]

~[Z] Button1: TButton
~[3] Label1: TLabel
["“El TrackBar1: TTrackBar

Eigenschaften ‘(filter) %

Eigenschaften Ereignisse Favoriten Bedingte Eigenschaften
OnEndDrag ~
OnEnter

OnExit

OnKeyDown

OnKeyPress
OnKeyUp

OnMouseDown

OnMouseEnter
| Klick auf die Punkte |
| TrackBar1MouseMaove v|

In der Prozedur wird dem Label eine Beschriftung zugewiesen:

Label2.Caption:= IntToStr(Trackbarl.Position);

Datei Bearbeiten Suchen Ansicht Q
J[oojo-re|alE-
EEIER OV NG

Du kannst das Programm starten.
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Spielereien mit Buchstaben und Worten

Hier kannst du dir das Programm ansehen und das Beispielprogramm herunterladen.

N
\U Erstelle die Form.

Standard JAdditional Common Controls Dialogs Data Controls |

s abe [T [& ® == Combobo%]

CZ) Andere die Eigenschaften der Combobox:

Upjektinspektor

Komponenten |(f|'|‘[er':|

¥ [ Form1: TForm1

-[2] ComboBox1: TComboB

OX ]

~12] Editl: TEdit
-5 Edit2; TEdit
-[Z] Button1: TButton

Eigenschaften |(filter)

Eigenschaften Ereignisse Favoriten Bedingte Eigenschaften

ACIpUINILEAL

v

HelpKeyword

HelpType

htContext

Hint

ltemHeight

20

ltemindex

=il

(T5trings)

ltemWidth

0

| - Hi(licke auf die Punkté]

| Bilder |

Losungen

‘ Beispielprogramme ‘ ‘ Inhaltsverzeichnis
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/ \
\\\ 3 /} ®
— Bearbeite mit dem Zeichenketteneditor
— den Auswahlmoglichkeiten der
alle Umlaute durch i ersetzen Sortieren
iverschllsselter Text COlleObOX.
alle Leerzeichen entfernen Laschen
|
3 Zeilen, 75 Zeichen
Abbrechen
J'/ ) n\'\ . . . .
| 4 ) Die Funktion BuchstabeErsetzen wird mit mehreren Parametern aufgerufen:
" OriginalText ~ der eingegebene Text aus Edit1
ZuErsetzenderText — der Buchstabe, der ausgetauscht werden soll
ErsatzText — der Buchstabe, der den ausgetauschten Buchstaben ersetzt

Hinter der Klammer wird der Typ des Riickgabewertes festgelegt (String)
Der Befehl Pos durchsucht einen String nach einem Zeichen und gibt dann die Position
dieses Zeichens zuriick. Wird es nicht gefunden, wird 0 zurtick gegeben.

function BuchstabeErsetzen(OriginalText, ZuErsetzenderText, ErsatzText: String):
String;
var
Position, Zaehler: Integer;
begin
// jedes Zeichen des Textes untersuchen, Length - Lange des Textes
for Zaehler:= 0 to Length(OriginalText) do
begin
// Position des zu ersetzenden Zeichens bestimmen
Position:= Pos(ZuErsetzenderText, OriginalText);

// nur wenn der gesuchte Buchstabe gefunden wurde

if Position > 0 then

begin
// Zeichen 16schen mit delete
// an der aktuellen Position mit der Ldnge des Ersatzbuchstaben
Delete(OriginalText, Position, Length(ZuErsetzenderText));

// neues Zeichen einfiigen mit insert
// der Ersatzbuchstabe wird an der aktuellen Position eingefiigt
Insert(ErsatzText, OriginalText, Position);

end;

// Riuckgabe des gednderten Textes mit Result

Result:= OriginalText;

end;
end;

Diese Funktion wird bei jeder Auswahl in der Combobox aufgerufen.
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.5 | Der ausgewdhlte Eintrag in der Combobox wird mit case abgefragt:

case ComboBox1.ItemIndex of

// alle Umlaute austauschen

0: Co

// die Buchstaben a e i o0 u werden jeweils durch ihre Position im Alphabet
// // ausgetauscht

// a->1, e -5, 159, 0515, u - 21

1:

// Leerzeichen entfernen

2:

Der Aufruf der Funktionen unterscheidet sich lediglich durch die Angabe der Buchstaben,
die ausgetauscht werden sollen und der Angabe des Ersatzbuchstaben. Sowohl Austausch-
als auch Ersatzbuchstaben diirfen auch mehrere Buchstaben sein. Beim ersten Aufruf der
Funktion wird der Inhalt des Textfeldes Edit1 verwendet, bei den folgenden wird der zuvor
gednderte Text modifiziert.

OriginalText:= BuchstabeErsetzen(Editl.Text, 'a', 'i');
OriginalText:= BuchstabeErsetzen(OriginalText, 'e', 'i');

Ratenzahlungen berechnen

Hier kannst du dir das Programm ansehen und das Beispielprogramm herunterladen.

TN
‘li\ 1 ) Erstelle die Form. Das Bild findest du hier.

..... . Preis in € Ratenzahlung ab 300 € .

| Label me |

HE@DamEF@Z o E 8« OB
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Die Eintrédge fiir die Auswahlmoglichkeiten der RadioGroup finden sich im

Objektinspektor — Eigenschaften — Items

Objektinspektor

Komponenten |{filterj

| &

~ [ Form1: TForm1
~[5] Image1: Timage
uﬁ RadioGroup1: TRadioGroup ]
~[E] ComboBox1: TComboBox
-[E Editl: TEdit v

Eigenschaften |(fi|terj &

Eigenschaften Ereignisse Favoriten Bedingte Eigenschaften

HelpContext 0 2

HelpKeyword

HelpType htContext

Hint

Itemindex =1l
2 (TStrings)
Left 48

Objektinspektor

Komponenten |{filter) ‘ %

[ Form: TForm1 ~

[E] Image1: Timage
-5 RadioGroup1: TRadioGroup ]
-[5] ComboBox1: TComboBox
-[5] Edit1: TEdit

Eigenschaften |(filter) ‘ & |

Eigenschaften Ereignisse Favoriten Bedingte Eigenschaften

HelpKeyword

HelpType htContext

Hint

* d ’]
Items (TStrings)

B

o [I:(licke auf die Punkt:e]

HelpContext 0 A~

@ Zeichenketteneditor - O >

keine Anzahlung Sortieren
50 €

100 € Léschen
150 €

200 €

5 Zeilen, 34 Zeichen

Abbrechen

Setze den ItemIndex auf 0, dann wird der
erste Radiobutton markiert.

Objektinspekior R Zeichenketteneditor - O X
Komponenten |(fi|ter) | Y
v Ij Form1: TForm1 -
IE Image1: Timage 3 Sortieren
~[E RadioGroup1: TRadioGroup N
12 Loschen
r_EI ComboBox1: TComboBox ]
=] Edit1: TEdit v
Eigenschaften |(fi|ter) Y-
Eigenschaften Ereignisse Favoriten Bedingte Eigenschaften
HelpKeyword | ~
HelpType ‘ htContext
Hint TtemIndex auf 0 setz@
ItemHeight 120
ftemnindex 0 3 Zeilen, 4 Zeichen
5 -
Remwict 0 Klicke auf die Punkte -
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Die Rate soll aus der Anzahlung, der Laufzeit und dem Gesamtpreis berechnet werden. Weil

' das Ergebnis der Berechnung eine Dezimalzahl sein kann, werden alle Variable als Double

definiert. AuSerdem miissen sie im gesamten Programm giiltig sein.

var
Anzahlung: Double;
Laufzeit, Rate, GesamtPreis: Double;

Ein Doppelklick in die RadioGroup erstellt die dazugehorige Click-Prozedur.
Mit case wird dem jeweiligen Radiobutton ein Wert zugewiesen:
Die Zahlung beginnt mit 0.

case Radiogroupl.ItemIndex of
0: Anzahlung:= 0;
1: Anzahlung:= 50;

end;

Die Funktion RateBerechnen gibt als Ergebnis die Hohe der Rate zuriick. Als Variable
werden die Anzahlung, die Laufzeit und der Gesamtpreis vom Typ Double iibergeben. Der
Riickgabewert ist eine Variable vom Typ Double.

function RateBerechnen(Anzahlung, Laufzeit, GesamtPreis: Double): Double;
begin

Result:= (GesamtPreis - Anzahlung) / Laufzeit;
end;

Ein Doppelklick auf die ComboBox erstellt die Prozedur ComboBox1Change. Die Rate
wird durch Aufruf der Funktion RateBerechnen berechnet:

// Preis aus dem Edit-Feld lesen

GesamtPreis:= StrToFloat(Editl.Text);

// Combobox1.Items.Strings[ComboBox1l.ItemIndex] - aktuelle Wert der

// ComboBox - muss zu Double umgewandelt werden

// Die Variable Rate muss noch definiert werden

Rate:= RateBerechnen(Anzahlung,

StrToFloat (Combobox1.Items.Strings[ComboBox1l.ItemIndex]), GesamtPreis);

Sorge dafiir, dass nach zwei Nachkommastellen gerundet wird. Du musst vorher die
Bibliothek Math unter uses einbinden:

Rate:= RoundTo(Rate, -2);
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/~ . Jetzt musst du noch im Label die Hohe der Rate ausgeben.
\{3 ~/ Auch beim Wechsel der Radiobuttons soll die Rate berechnet werden. Fiige unterhalb der

case-Abfrage die Berechnung der Rate ein.

VRN : . ;
(g | [Datel Bearbeiten Suchen Ansicht Q  Dyag Programm ist jetzt startbereit.

NN R =1 =R NN

O =& k)il @ F 2 5

0 Ein Problem gibt es noch: Wenn der Kaufpreis kleiner als 300 € ist, macht eine
~ Ratenzahlung keinen Sinn. Das kannst du verhindern, indem du vor der Berechnung
der Rate eine if-Abfrage setzt:

// Gesamtpreis muss groBer/gleich 300 sein
if (Gesamtpreis >=300) then
begin

// Rate berechnen

end;

Ubrigens lisst sich die Rate auch in einem Schritt berechnen:

Label2.Caption:= 'Monatliche Rate: ' + FloatToStr(RoundTo(RateBerechnen(Anzahlung,
StrToFloat(Combobox1l.Items.Strings[ComboBox1l.ItemIndex]), GesamtPreis),-2)) + ' €';

try .. except: Fehler abfangen

Ein typischer Fehler ist der Versuch der Umwandlung eines Strings, der Buchstaben enthilt, in eine
Zahl mit StrToFloat. Das Programm zeigt zur Laufzeit einen Fehler an.

Projekt project1 hat Exception-Klasse »EConvertError« ausgeldst mit der Meldung:
"Text" is an invalid float

Diesen Fehler kann man mit try ... except ,,abfangen®.
Im try-Block stehen die abzuarbeitenden Anweisungen. Im except-Block stehen die Anweisungen,
wie im Fehlerfall auf den Fehler zu reagieren ist.

Aufbau einer try ... except Anweisung:
try
// zu priifende Anweisungen

// Fehlerbehandlung
except

end;
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BMI-Rechner

Hier kannst du dir das Programm ansehen und das Beispielprogramm herunterladen. Das Bild
findest du hier.

//77\\\ .
x\l | Erstelle die Form.

@@ BMl{ Image = ] - O X

o/

é(Button }fff

Lo

(2) Lazarus bringt einen sogenannten ,,Debugger mit, der bei Fehlern im Programm eine
.~ Meldung ausgibt. DieAnweisung, die unter t ry stehen. werden nicht ausgefiihrt, stattdessen
wird der except-Teil ausgefiihrt und die Fehlermeldung angezeigt.

Zum Testen musst du fiir dieses Programm unter Projekt — Projekteinstellungen den
Debugger ausschalten:

@E'i'% gen fur Projekt: BMI-Rechne -
| |
|{f ter) | % L] Erstellmodi |
. § ]
v Projekteinstellungen a Uberpriifungen |
- Anwendung . |
 Formulare Qrocch [ stack (-Ct)
- FPDoc-Editor [ Bereich (-Cr)[ Haken entfernen ]jfen (-CR)
Sitzun Uberlauf (-Col—__TCode far Assertions einfii -S
! g ) ) O /(///LI ode fir Assertions einflgen (-5a)
- Versionsinformation _—
Ressourcen [ Debugger-Informationen fir GDB erzeugen (Verlangsamt das Kompilieren) ]
118 Info fiir GDB
- Verschiedenes B | - h
~ Compilereinstellungen ebuggingzinicTyp! ORI e
- Pfade [ Zeilennummern in Laufzeitfehler-Backtraces anzeigen (-gl)
- Konfiguration und Ziele [] Code fur valgrind erzeugen (-gv)
- Parsen [] Externe Datei mit gdb-Debugsymbalen nutzen (-Xg)
Linken
[ Debuggen Andere Debugger-Optionen
Ausfubrlichkeit | Heaptre-Unit verwenden (-gh)
~ Meldungen []Trash-Variablen (-gt)
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m Setze die Eigenschaften des Textfeldes Edit2 Readonly auf True, damit die Grée nur {iber
\:_)’/ das UpDown-Feld verdndert werden kann.

Ubjektinspextor

Komponenten |(filter) |

2] Button1: TButton A~
5 Label2: TLabel
~[3] Edit1: TEdit

(=] Edit2: TEdit

Eigenschaften |(filter) Y

Eigenschaften Ereignisse Favoriten Bedingte Eigenschaften

ParentShowHint (True) 2
PasswordChar #0

PopupMenu

ReadOnly (True) ]

Verdndere noch bei beiden Edit-Feldern die Eigenschaft Alignment auf taRightJustify.
‘Alignment ‘taRightJustify

G UpDown benétigt noch die Schrittweite (Increment), den kleinst- und den groftmoglichen
Wert. (Min/Max):

VDjektinspextor

Komponenten |(filter) &%
- [0 Fdit2: TEdit ~
[ -2 UpDown1: TUpDown ]

-2 Label3: TLabel
-[E] Label4: TLabel
-[2] Button2: TButton v

Eigenschaften |(filter) %

Eigenschaften Ereignisse Favoriten Bedingte Eigenschaften
AEIPREYWUIU

HelpType htContext :
Hint

Increment 1 ]
Left 370

Max 200

Min 140

MinRepeatinterval 100 o
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Der Wert des UpDown soll im Textfeld Edit2 angezeigt werden. Die einfachste Moglichkeit

\_~ / ist die Verkniipfung (Associate):

Komponenten |{f' ter) 2 |
-5 Edit1: TEdit A
-[O] Edit2: TEdit

.g_l UpDown1: TUpDown ]

~[2] Label3: TLabel

-5 Labeld: TLabel v

Eigenschaften |(filter) &%

Eigenschaften Ereignisse Favoriten Bedingte Figenschaften

Align alNone (A
AlignButton udRight
Anchors [akTop,akLeft]
ArrowKeys (True)

| |Associate Edit2 1
BorderSpacing (TControlBorderSpacing)

Alternativ kannst du auch mit einem Doppelklick auf UpDown1 die Click-Prozedur
erzeugen:

procedure TForml.UpDownlClick(Sender: TObject; Button: TUDBtnType);
begin

Edit2.Text:= IntToStr(UpDownl.Position);
end;

Erstelle mit einem Doppelklick die Click-Prozedur zum Button berechnen.
Beachte die Kommentare.

procedure TForml.ButtonlClick(Sender: TObject);
var
BMI: Double;
begin
// versuche, den BMI zu berechnen
// Korpergewicht in Kilogramm geteilt durch das Quadrat der KorpergrofRe
// in Metern
// fiir RoundTo -> unter uses Math hinzufiigen
// 0 - keine Nachkommastellen
try
BMI:= RoundTo(StrToFloat(Editl.Text) / (StrToFloat(Edit2.Text)/100 *
StrToFloat(Edit2.Text)/100), 0);
Label2.Caption:= 'Dein BMI betré&agt: ' + FloatToStr(BMI);
// Berechnung ist nicht méglich, weil das Textfeld leer ist oder
// falsche Zeichen enthilt
Except
ShowMessage('Du musst das Gewicht eingeben!');
end;
end;
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7N
/ \

Es wire schon, wenn das Textfeld fiir die Eingabe des Gewichts automatisch geleert und der
zuletzt berechnete BMI geldscht wiirde, wenn die Maus dort hineinfahrt. Das ist einfach zu
bewerkstelligen:

Objektinspektor n

Komponenten | (filter) ‘ e

-5 Label2: TLabel ~
-3 Edit1: TEdit
~[a] Edit2: TEdit
~[E] UpDown1: TUpDown - —
-] Label3: TLabel v El(lick erstellt die Prozedur:j

Eigenschaften |(filter) ‘ ik

Eigenschaften Ereignisse Favoriten Bedingte Eigenschaften
OnKeyPress
OnKeyUp

Die Prozedur enthélt zwei
Befehle:

OnMouseDown

Label2.Caption:= '"';
Editl.Text:= '';

OnMouseEnter

OnMouseleave

Du kannst das Programm jetzt starten.

Taschenrechner

try

except kann auch auf Fehler mit einer Fehlermeldung reagieren, die den Fehler genau

beschreibt.

Beispiele:
EDivByZero: Division durch 0
EConvertError: Fehler bei der Umwandlung von Variablentypen (StrToFloat/StrTolnt). Die

Umwandlung ist nicht méglich, wenn der String neben Zahlen auch andere
Zeichen enthilt.

EInValidOp: Ungiiltige Rechenoperation. Aus negativen Zahlen kann keine Wurzel

gezogen werden.

Hier kannst du dir das Programm ansehen und das Beispielprogramm herunterladen.
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(/I\\‘ Erstelle die Form. Das Bild findest du hier.

R i T g el

T Tl //....._.::::::::[:Edj-Félderﬁﬁi]

[ 2 | Gib den Buttons aussagekréftige Namen; Plus, Minus, Mal und Geteilt. Erstelle mit einem
~—  Doppelklick auf den Plus-Button die Click-Prozedur.

procedure TForml.PlusClick(Sender: TObject);
begin
Edit3.Text:= '';
// versuche die ndchsten Befehle auszufiihren
try
Zahl1:= StrToFloat(EingabezZahl1l.Text);
Zah12:= StrToFloat(EingabezZahl2.Text);
// wenn die Edit-Felder neben Zahlen auch andere Zeichen enthalten
// weiter mit Except (EConvertError)
Ergebnis:=Zah11 + Zahl12;
Edit3.Text:= FloatToStr(Ergebnis);
Except
// Fehler bei der Umwandlung
on EConvertError do
begin
// Ergebnis-Feld leeren, Fehlermeldung ausgeben
// ShowMessage 0ffnet ein Mitteilungsfenster
Edit3.Text:= '';
ShowMessage('Du darfst natirlich nur Zahlen eingeben!');
end;
end;
end;
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Erstelle in gleicher Weise die Click-Prozeduren fiir Minus und Mal.

Bei der Division gibt es zusétzlich eine Besonderheit: Eine Division durch 0 ist nicht
moglich. Du musst diesen Fehler mit einem weiteren try .. except-Block abfangen.

try
Zahl1:= StrToFloat(EingabezZahll1.Text);
Zah12:= StrToFloat(EingabeZahl2.Text);
// wenn die Edit-Felder neben Zahlen auch andere Zeichen enthalten
// weiter mit Except (EConvertError)
Except
on EConvertError do
ShowMessage('Du darfst natirlich nur Zahlen eingeben!');
end;

try
Ergebnis:=Zah11 / Zah12;
// bei Division durch 0
// weiter mit Except (EDivByZero)
Edit3.Text:= FloatToStr(Ergebnis);
Except
on EDivByZero do
begin
Edit3.Text:= '';
ShowMessage( 'Division durch @ ist nicht mdglich!');
end;
end;

Die Behandlung des Fehlers EDivByZero lésst sich beim Starten des Programms im
Entwurfsmodus nicht beobachten. Du musst in deinem Projektordner die entsprechende
exe-Datei starten.

Fertig, das Programm ist startbereit.

Linux verwendet nicht das Komma, sondern stattdessen den Punkt als Dezimaltrennzeichen.
Damit es nicht zu einer Fehlermeldung kommt, muss bei jeder Rechenoperation das Komma
durch einen Punkt ersetzt werden.

procedure TForml.PlusClick(Sender: TObject);

begin

try
EingabezZahl1l.Text:= StringReplace(Eingabezahl1.Text, ',', '.', [rfReplaceAll, rfIgnoreCase]);
Eingabezah12.Text:= StringReplace(Eingabezah12.Text, ',', '.', [rfReplaceAll, rfIgnoreCase]);

Zahl1:= StrToFloat(EingabezZahl1.Text);
Zah12:= StrToFloat(EingabeZahl2.Text);
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Records - Variable zusammenfassen

Ein Record ist ein Datensatz, der aus verschiedenen Elementen besteht. Die Elemente konnen auch

aus unterschiedlichen Datentypen bestehen.

Beispiel:
// Beginn der Deklaration
// Bezeichnung des Datensatzes
type
Namen = Record
Vorname: String;
PLZ: Integer;
Ort: String;
Strasse: Integer;
Hausnummer: Integer;
end;

Unter var wird eine Variable dem Record zugewiesen:
var
Person: Namen;

Zugriff auf die Elemente des Records;

Person.Vorname:= 'Klaus';
Person.Nachname:= 'Weber';
Person.PLZ:= 12345;
Person.Ort:= 'Kiel';
Person.Strasse:= 'Hauptstr.';
Person.Hausnummer:= 12;

Natiirlich kénnen auch Arrays verwendet werden:
Namen: Array [0..4] of Person;

// erster Datensatz
Person[0].Vorname:= 'Laura';
Person[0@].Nachname:= 'Schmitz';
Person[0].PLZ:= 98765;
Person[0].0rt:= 'Minchen';
Person[0@].Strasse:= 'Isarstr.';
Person[0@].Hausnummer:= 32;

// zweiter Datensatz
Person[1].Vorname:= 'Klaus';
Person[1].Nachname:= 'Weber';
Person[1].PLZ:= 12345;
Person[1].0rt:= 'Kiel';
Person[1l].Strasse:= 'Hauptstr.';
Person[1].Hausnummer:= 12;

Seite 43
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Unser Sonnensystem

Hier kannst du dir das Programm ansehen und das Beispielprogramm herunterladen. Wenn du das
Programm ausprobieren willst, musst du die Bilder (mars.png, saturn.png, venus.png und
jupiter.png) im gleichen Ordner wie die exe-Datei speichern.

(/ 1 \\ Erstelle die Form. Das Bild findest du hier.

es Sonnensystems . . - - - [m] >
— Image gp‘m” L Image ﬂj : EﬂLabhels fhcr B R

N Rl

A
SEEEEEEEESEEEEEEEE R “ [
OSaum’ o il

Nt

OJup\ler Scomoscaoan|oo oo oo oo oo oo : Beschre\bung - [ -

v RadioGowp® ]

O Uranus 2500

e i R E R R R (C)Grafikenmpencl[ Memo EJ
SRR EEEERR B UICEO T i R R R T R R R LT R R R LT R R R T TR R T R ee e—

TN
( | Definiere einen Record und unter var ein Array:

N

type
// Name des Records
Himmelskoerper = record
// Elemente
Durchmesser: Integer;
Temperatur: Integer;
Beschreibung: String;
Bild: String;

end;

var
Planet: Array [0..4] of Himmelskoerper;

N

/
\\ //,,

Jetzt brauchst du die Daten. Du kannst sie hier herunterladen und in eine Prozedur
DatenLaden packen..

procedure DatenLaden;
begin

end;
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Du musst den Namen der Prozedur selbst in die Liste der Prozeduren im Kopf des
Programms eintragen!

Die Prozedur DatenLaden wird am Ende des Quelltextes aufgerufen:

begin
DatenLaden;
end.

Erstelle mit einem Doppelklick auf die RadioGroup die dazugehorige Click-Prozedur.

procedure TForml.RadioGrouplClick(Sender: TObject);
begin
// Text zum Label Durchmesser
Editl.Text:= IntToStr(Planet[Radiogroupl.ItemIndex].Durchmesser);
// Text zum Label Temperatur
Edit2.Text:= IntToStr(Planet[Radiogroupl.ItemIndex].Temperatur);
Memol.Text:= Planet[Radiogroupl.ItemIndex].Beschreibung;
// Bild anzeigen
Image2.Picture.LoadFromFile(Planet[Radiogroupl.ItemIndex].Bild);
end;

Das Programm ist jetzt startbereit.
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Informationen zu Landern anzeigen

Hier kannst du dir das Programm ansehen und das Beispielprogramm herunterladen.
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Erstelle die Form.
Q) Standard Additional| Common Controls] Dialogs Data Controls Data Access
@_:—.ﬁ-:;e' [’ Image |EJ] [E rO— ‘E:: : L; % I_i:’ = "TD

.............. | Mj

Standard Additional Common Controls Dialogs Data Controls Data Access Systemn SQldb
h EMEMeESTETEEEEE BEEEEE S |
\ij@omboBoxE)ﬂ

@ Se_tze die Eigenschaften der ImageList:

Upjexklinspexkior

(filter)

Komponenten
-] Memo1: TMemo

@ Image1: Timage

----- [E] Labell: TLabel

Button1: TButton

----- 4% Imagelist1: Timagelist ] Y

Eigenschaften |(filter) v

Eigenschaften Ereignisse Favoriten Bedingte Eigenschaften

dsNormal A~
* 40
ImageType itimage
Masked [ ] (False)
Name Imagelist1
Sharelmages [ ] (False)
Tag 0
[Width 80 ] v
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Lade die Bilder deutschland.jpg, niederlande.jpg, griechenland.jpg und italien.jpg herunter
und speichere sie in deinem Projektordner.
Doppelklick auf den Button ImageList1. Fiige nacheinander die Bilder ein:

@ Bildlisteneditor ? X
Bilder Ausgewahltes Bild
Hinzufligen
Loschen
Leeren

Nach oben bewegen

Nach unten bewegen

| ]
| Replace .. |
| |
| |
| |
| |
| |
| |

Sichern ... .
Justierung Transparente Farbe:
Alle sichern ... Keiner [ Purpur -
Dehnen

Ausschneidel
Zentriert

| Zuweisen || Ok || Abbrechen |

Achte darauf, dass bei jedem Bild die Transparente Farbe auf weil§ gestellt ist:

@ Bildlisteneditor ? X
Bilder Ausgewdhltes Bild
Replace ...
Loschen
Leeren

Nach oben bewegen

Nach unten bewegen

< >
Sichern ... =
Justierung Transparente Farbe:
Alle sichern ... @ Keiner
“TDehnen
(O Ausschneidel
(O Zentriert

‘ Zuweisen || Ok H Abbrechen
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So muss es am Ende aussehen:

Mach unten bewegen

M Bildlisteneditor 5 .
Bilder Ausgewahites Bild
- 0 | Hinzufugen | 80 x 40
— | Replace ... |
Te— [ e |
—— | Leeren |
l : I | Nach oben bewegen |
| |
| |
| |

< >
Sichern ... .
Justierung Transparente Farbe:
Alle sichern ... @ Keiner
() Dehnen
() Ausschneidel
() Zentriert

zumeen | (o] mrean

@ Setze die Eigenschaft Images auf ImageList1:

Objektinspektor E

Komponenten |{filter) |

v [ Form1: TForm1 ~
| 5 comboBoxExi: TComboBoxex |

v [ ltemsEx: TComboExltems

: Lo 0 - TComboExltem: TComboExltem

5. 1 - TComboExltem: TComboExltem v
Eigenschaften |(filter) &
Eigenschaften Ereignisse Favoriten Bedingte Eigenschaften

HelpKeyword (A
HelpType htContext
Hint

>
ltemHeight (keine)
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@ Lege die Hohe und Breite der ComboBox1 fest:

Objektinspektor

Komponenten |{filter)

Seite 49

<[] Form1: TForm1 ~
F [=] ComboBoxEx1: TComboBoxEx ] ¢
- o Itemsbx: TComboExltems
= Memo1: TMemo t
-] Imagel: Timage N I_
|
Eigenschaften |(filter) e ¢
Eigenschaften Ereignisse Favoriten Bedingte Eigenschaften
acipiype NUCUnNLEAL -
Hint
» |lmages ImageList1
* lltemHeight 40 ﬂ
ltemindex -1
ltemsEx 0 items
ltemWidth 180 ]
Left 40 U
@ Erstelle die Eintrdge fiir die ComboBox1:
Objektinspektor
Komponenten |{filter)
v [ Form1: TForm 1 ~
[v [E] ComboBoxEx1: TComboBoxEx ]
P ItemsEx: TComboExltems
~[E Memo1: TMemo
~[E] Imagel: Timage ¥
Eigenschaften |(filter) %
Eigenschaften Ereignisse Favoriten Bedingte Eigenschaften
rlc.'lp Iypt.' e UnILEXL ~
Hint
» |Images ImageList1
ltemHeight 40
Itemindex -1
* |ItemsEx 0 items =/
ItemWidth 180 Klicke auf die Punktej
Left 40
L
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Erstelle vier Eintrage:

garpenung Lompobox

= T

Hinzuflgen| Loschen | Hoch

Ex1l..

Nach unten

0 - TComboExltem
1 - TComboExltem
2 - TComboExltem

Jedem Eintrag muss jeweils ein Text (Caption) und ein Index (die Nummer des Bildes)
zugewiesen werden:

Upjextinspextor

Komponenten |{filter) %

- v L ItemsEx: TComboExltems ~
: - o (0 - TComboExltem: TComboExltem ]

- La. 1 - TComboExltem: TComboExltem

- La. 2 - TComboExltem: TComboExltem

- la 3 - TComboExltem: TComboExltem v

Eigenschaften |{filter) | %

Eigenschaften Ereignisse Favoriten Bedingte Eigenschaften

Caption Deutschland
* 0

Indent =1
Overlaylmagelndex ={
Selectedimagelndex =1

0 — TComboExItem — Deutschland — 0

1 — TComboExItem — Niederlande — 1
2 — TComboExItem — Griechenland — 2
3 — TComboExItem - Italien —» 3
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Die Eigenschaften der ComboBoxEx1 sehen am Ende so aus:
Zusétzlich wurde hier die Eigenschaft ItemIndex auf 0 gesetzt, damit der erste Eintrag sofort

angezeigt wird.

Komponenten |(filter)

~ [ Form1: TForm1
F' [E] ComboBoxEx1: TComboBoxEx ]
i v L ltemsEx: TComboExItems
E '« 0 - TComboExitem: TComboExltem

- Lo 1 - TComboExltem: TComboExltem

Eigenschaften |(filter)

Eigenschaften Ereignisse Favoriten Bedingte Eigenschaften

AEIpTypE FIECOTIEERT
Hint
> |Images ImageList1
ItemHeight 40
Iltemindex 0
ItemsEx 4 items
ItemWidth 180
Left 40
< 6> Das Bild findest du hier.
TN . . . . . .
[ 7 ) Jetzt kann die Programmierung beginnen. Definiere zunéchst unter den Zeilen uses den
"~ Record Laender ...

type
Laender = record
Flaeche: Integer;
Hauptstadt: String;
Einwohner: Double;
BevoelkerungsDichte : Integer;
end;

und anschliefend das Array unter var.
var
Land: Array [0..4] of Laender;

Du kannst auch gleich unter uses die Bibliothek Math einbinden. Sie wird spéter fiir das

Runden von Zahlen benétigt.
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4 8 " Die Daten werden wieder in einer Prozedur DatenLaden abgelegt:
N4
procedure DatenLaden
begin
// Deutschland
Land[0] .Flaeche:= 357385;
Land[@] .Hauptstadt:= 'Berlin';
Land[@].Einwohner:= 82175684;
Land[0] .BevoelkerungsDichte := 230;
// Niederlande
Land[1].Flaeche:= 41548;
Land[1] .Hauptstadt:= 'Amsterdam';
Land[1] .Einwohner:= 16979120;
Land[1] .BevoelkerungsDichte := 408;
// Griechenland
Land[2] .Flaeche:= 131957,
Land[2] .Hauptstadt:= 'Athen';
Land[2].Einwohner:= 10995000;
Land[2] .BevoelkerungsDichte := 83;
// Italien
Land[3] .Flaeche:= 301338;
Land[3].Hauptstadt:= 'Rom';
Land[3] .Einwohner:= 60599000;
Land[3].BevoelkerungsDichte := 201;
end;
TN
. 9 | Ein Doppelklick auf die ComboBoxEx erstellt die Click-Prozedur:

procedure TForml.ComboBoxEx1Change(Sender: TObject);
var
Zaehler: Integer;
begin
Memol.Clear;
// Zaehler -> aktuelle gewdhlter Eintrag der Liste
Zaehler:= ComboBoxEx1.ItemIndex;

// Memo schreiben
// fiir RoundTo -> Math unter uses hinzufiigen

Seite 52
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Memol.Lines.Add('GroRe in km2: ' + IntToStr(Land[Zaehler].Flaeche));
Memol.Lines.Add('Hauptstadt: ' + Land[Zaehler].Hauptstadt);

// Einwohnerzahl im Format xx,xx Millionen - / 1000000

// Einwohner - Double - FloatToStr
Memol.Lines.Add('Einwohnerzahl in Millionen: ' +

FloatToStr (RoundTo(Land[Zaehler].Einwohner /1000000,

// Bevoelkerungsdichte - Integer - IntToStr

Memol.Lines.Add('Bevdlkerungsdichte pro km2: ' +

IntToStr(Land[Zaehler].BevoelkerungsDichte));
end;

-2)));
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‘L’\lo/l‘ Als letzten Schritt miissen jetzt die unter DatenLaden abgelegten Daten auch gelesen

Filige unmittelbar vor dem letzten end. (die letzte Zeile des Programms) den Aufruf der

Prozedur ein:
begin
DatenLaden;

S

Wende dein Wissen am folgenden Beispiel an.

TN
{\11 | Geschafft, das Programm ist startbereit.

Die Bilder findest du hier. (Die Autospezialisten mégen mir meine Fehler verzeihen)

Fiir die ComboBoxEx: Grof3es Bild
Fiat_500_klein.png Fiat_500.png
VW_Golf_klein.png VW_Golf.png

Mercedes_klein.png

Mercedes_png

VW_Scirocco_klein.png

VW_Scirocco.png

BMW_318_klein.png

BMW_318.png

Boolean — wahr oder falsch

Neben den Variablen String, Integer und Double, die du bisher kennengelernt hast, gibt es noch den
Typ Boolean. Boolean kann nur zwei Werte annehmen: wahr (true) oder falsch (false). Viele
Eigenschaften aus dem Objektinspektor kennen diese Werte:

Labell.visible := true;
Memol.Visible := false;
Imagel.AutoSize:= true;

Natiirlich kannst du auch selbst Variable vom Type Boolean definieren und ihnen einen Wert

zuweisen:

var
PrimZahl: Boolean

PrimzZahl := true;

Bilder |
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Primzahltester

Hier kannst du dir das Programm ansehen und das Beispielprogramm herunterladen.

\
)

\ /

Erstelle die Form und beschrifte die Buttons. Label2 wird spéater durch Leeren der Caption
nur zur Laufzeit des Programms sichtbar

Losche die Eigenschaft Caption von
Label2, sie soll leer sein. Aulerdem
musst du die Eigenschaft ReadOnly
von Memol auf true setzen.

........ MNeustart [ .ol

Komponenten |{f' ter) &
[\Efl_—l Form1: TForm1 ] ~

(2] Edit1: TEdit

-[5] Button?: TButton

-5 Memo1: TMemo v
Eigenschaften |(filter) &
Eigenschaf‘terl Ereignisse I Favoriten Bedingte Eigenschaften

OnClick A

OnClose
OnCloseQuery

OnConstrainedResize

OnContextPopup

e ‘Jf:{:Klicke auf die Punkte:j

OnDbIClick

Du kannst diese Schritte auch durch den Aufruf einer Prozedur erledigen:
Die Prozedur FormCreate wird beim Start des Programms aufgerufen:

procedure TForml.FormCreate(Sender: TObject);

begin
Memol.ReadOnly:= true;
Labell.Caption:= '';
end;
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~

2

,///

Erstelle eine Funktion PrimzahlTest.
Beachte die Kommentare.

// Zahl aus Editl wird als Integer ilibergeben
// Ruckgabewert - String
function PrimzahlTest(Zahl: Integer): String;
var
GroessterTeiler, Zaehler: Integer;
begin
// der groBtmégliche Teiler ist die Halfte der zu priifenden Zahl
// div - Division von Integer - liefert als Ergebnis eine ganze Zahl
GroessterTeiler:= Zahl div 2;
AnzeigeZahl:= '';

for Zaehler:= 2 to GroessterTeiler do

begin
// ist Zahl ohne Rest (mod) durch Zaehler teilbar
// wenn ja -> Teiler zu AnzeigeZahl hinzufiigen,
// anschlieBend neue Zeile(sLineBreak)
if Zahl mod Zaehler = 0 then
begin

AnzeigeZahl:= AnzeigeZahl + IntTostr(Zaehler) + sLineBreak;

end;

end;

// AnzeigeZahl als String zuriickgeben

Result:= AnzeigeZahl;

end;

Erstelle mit einem Doppelklick auf den Button ,, Testen® die Prozedur Button1Click.

procedure TForml.ButtonliClick(Sender: TObject);
var
// Zahl PrimZahl - Boolean - true
// keine Primzahl - Boolean - false
PrimzZahl: Boolean;

begin
// Memo-Feld léschen
Memol.Clear;

// Aufruf der Funktion PrimzahlTest
AnzeigeZahl:= PrimzahlTest(StrToInt(Editl.Text));
If AnzeigezZahl = '' then PrimZahl:= true else PrimZahl:= false;

// PrimZahl
// PrimZahl
If PrimZahl

true - Anzeige Zahl ist Primzahl
false -~ Anzeige der Teiler im Memo-Feld
false then

ni

begin
Memol.Lines.add(AnzeigeZahl + sLineBreak) ;
Label2.Caption:= 'Teiler von ' + Editl1.Text + ' sind:'
end

else Label2.Caption:= Editl1.Text + ' ist eine Primzahl!';
end;
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T
\\f/

Fertig, du kannst das Programm starten.

Tanzende Bille

In diesem kleinen Spiel geht es darum, den griinen Ball anzuklicken.

Hier kannst du dir das Programm ansehen und das Beispielprogramm herunterladen.

P .
\3 ) Erstelle die Form.

—
LButton J

@ Tanzende Bille

------------- S oo Standard fAdditional § Common Controls

r =@ @|G|EEm
)

[ Shape )
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\
CZ J Im Objektinspektor dnderst du die Form und Farbe der einzelnen Shapes:

Objektinspekto Objektinspektor
Komponenten |(ﬁ\ter3 | % Komponenten |(fi|terj.| | | |
~[7] Form1: TForm1 ~ |~ [ Form1: TFarm1

Shapel: TShape \
Shape2: TShape

:-[E] Shape3: TShape v

[El Shape1: TShape
-] Shape2: TShape
-[5] Shape3: TShape

Eigenschaften |(filter) | v

) Eigenschaften |’ﬁ|ter':|
Eigenschaften Ereignisse Favoriten Bedingte Eigenschaften g . -

7 TARICIORS [ER U, aRCETL] ~  Eigenschaften Ereignisse Favoriten Bedingte Eigenschaften
> |BorderSpacing {TControlBorderSpacing) MR UTITEAL u
~ |Brush (TBrush) HelpKeyword
Color !C"-i'“e HelpType htContext
Style Moo .
87 |Constraints (TSizeConstraints) Left 248
MName Shape1
ParentShowHint (True)
v Pen (TPen)
Color icIBIack
Cosmetic (True)
EndCap pecRound
JoinStyle pjsRound
Mode pmCopy
Style ——pssolid
Width 1

‘ STOTamong
stEllipse

Tag

\
G J Definiere unter var die Variablen:

// Array der Shapes
Ball: array [1..5] of TShape;

// rechter Rand erreicht
Rechts: array [1..5] of Boolean;

// oberer Rand erreicht
Oben: array [1..5] of Boolean;
Zaehler: integer;

// Anzahl der Treffer
Treffer: Integer;

// Geschwindigkeit der Bdlle
Geschwindigkeit: Integer;

// Zeitmessung
StartZeit: Double;
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Fiige unter den Ereignissen der Form die Prozedur FormCreate hinzu:

Komponenten |{f' ter)

[V ] Form1: TForm1 ]

~[E] Shape2: TShape

Eigenschaften |{f' ter)

Eigenschaften |Ereignisse IFavoriten Bedingte Eigenschaften

OnConstrainedResize

OnContextPopup

[ OnCreate FormCreate

OnDblClick
OnDeactivate

procedure TForml.FormCreate(Sender:

begin
// keine Treffer beim Start
Treffer:= 0;
// Array der Balle

Ball[1] := Shapel;
Ball[2] := Shape2;
Ball[3] := Shape3;
Ball[4] := Shape4;
Ball[5] := Shape5;

// Start-Geschwindigkeit
Geschwindigkeit:= 1;

TObject);

Labell.caption:= 'Treffer: ' + IntToStr(Treffer);

Label2.Caption:

// Zeitmessung starten

StartZeit := GetTickCount64;
end;

Erstelle die Prozedur Start:

'Geschwindigkeit: ' + IntToStr(Geschwindigkeit);
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procedure TForml.Start(Sender: TObject);

begin

// abgelaufene Zeit anzeigen

Label4.Caption:

FloatToStr(RoundTo((GetTickCount64 - StartZeit) /

1000, -1)) + ' s';

for Zaehler := 1 to 5 do

begin
// Rechts: = true - umdrehen nach rechts
// Oben:= true - umdrehen nach oben

immer bezogen auf den aktuellen Ball Ball[Zaehler]

Untergrenze der Form erreicht - umdrehen
Oben[Zaehler] = True then
Ball[Zaehler].Top := Ball[Zaehler].Top - Geschwindigkeit

else

//
if

Ball[Zaehler].Top := Ball[Zaehler].Top + Geschwindigkeit;

linke Kante der Form erreicht - umdrehen nach rechts
Rechts[Zaehler] = True then
Ball[Zaehler].Left := Ball[Zaehler].Left + Geschwindigkeit

else

//
if

//
//
if

//
if

//
//
if

end;
end;

Ball[Zaehler].Left := Ball[Zaehler].Left - Geschwindigkeit;

Ball hat obere Begrenzung nicht erreicht
Ball[Zaehler].Top <= 40 then
Oben[Zaehler] := False;

Ball erreicht untere Grenze der Form (Forml.Height)

obere Kante (top) + Hbhe des Balls (Height)

Ball[Zaehler].Top + Ball[Zaehler].Height >= Formil.Height then
Oben[Zaehler] := True;

linke Kante des Balls (Left) ist <= 0 -> linke Grenze der Form
Ball[Zaehler].Left <= 0@ then
Rechts[Zaehler] := True;

linke Kante des Balls (Left) + Breite des Balls (Width)

>= Breite der Form (Formli.width)

Ball[Zaehler].Left + Ball[Zaehler].Width >= Formi1.width then
Rechts[zZaehler] := False;

Da du die Prozedur selbst erstellt hast, wurde sie nicht automatisch ,,angemeldet”. Du musst
das selbst unter type erledigen:

procedure Start(Sender: TObject);
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TN .
. 6 | Jetzt fehlen noch die Prozeduren zu den Buttons ,,Start“, ,,Stopp“ und die Anderung der
" Geschwindigkeit.

Geschwindigkeit erh6hen
procedure TForml.ButtonlClick(Sender: TObject);
begin
inc(Geschwindigkeit);
Label2.Caption:= 'Geschwindigkeit: ' + IntToStr(Geschwindigkeit);
end;

Geschwindigkeit verringern
procedure TForml.Button2Click(Sender: TObject);
begin

if Geschwindigkeit > 1 then dec(Geschwindigkeit);
Label2.Caption:= 'Geschwindigkeit: ' + IntToStr(Geschwindigkeit);
end;

Programm anhalten
procedure TForml.Button3Click(Sender: TObject);
begin
Timerl.Enabled:= false;
end;

Programm starten
procedure TForml.Button4Click(Sender: TObject);
begin
Timerl.Enabled:= true;
StartZeit := GetTickCount64;
end;

Treffer anzeigen
procedure TForml.ShapelMouseDown(Sender: TObject; Button: TMouseButton;
Shift: TShiftState; X, Y: Integer);
begin
inc(Treffer);
Labell.caption:= 'Treffer: ' + IntToStr(Treffer);
end;

\ 7 | Zum Schluss musst du noch festlegen, dass die Prozedur ,,Start“ beim Einschalten des
Timers gestartet wird.

N .
[ g ) Fertig, du kannst das
_} " Programm starten.

Eigenschaften |{f ter) .

Eigenschaften Ereignisse Favoriten Bedingte Eigenschaften
OnStartTimer
OnStopTimer
[ OnTimer Start ] I

© Hartmut Waller 2018
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A Natiirlich bewegen sich die Bélle immer auf den gleichen Bahnen.
- Zwei kleine Erweiterungen sorgt fiir etwas mehr Spielspass: Beim Programmstart, bei
jedem Klick auf den griinen Ball und bei jedem ,,Fehlklick” werden die Bélle per Zufall
neu positioniert.

procedure TForml.ZufallsPosition;
begin
Randomize;
for Zaehler := 1 to 5 do
begin
// verhindern, dass ein Ball oberhalb der Linie auftaucht
while Ball[Zaehler].Top < Shape6.Top do
begin
Ball[Zaehler].Top := Random(Forml.Height - Ball[Zaehler].width);
end;
Ball[Zaehler].Left := Random(Forml.wWidth - Ball[Zaehler].width);
end;
end;

Diese Prozedur wird beim Klick auf den Start-Button, beim Klick in die Form ...

procedure TForml.FormClick(Sender: TObject);
begin

ZufallsPosition;
end;

... und beim Klick auf den griinen Ball ausgefiihrt.

procedure TForml.ShapelMouseDown(Sender: TObject; Button: TMouseButton;
Shift: TShiftState; X, Y: Integer);
begin
inc(Treffer);
Labell.caption:= 'Treffer: ' + IntToStr(Treffer);
ZufallsPosition;
end;

Eine Ergdnzung der Prozedur Start sorgt dafiir, dass die Bélle an einer neuen Position ,,auftauchen®,
wenn sie die Rander erreichen:

procedure TForml.Start(Sender: TObject);
begin
Label4.Caption:= FloatToStr(RoundTo((GetTickCount64 - StartzZeit) / 1000, -1)) + ' s';
for Zaehler := 1 to 5 do
begin
if Oben[Zaehler] = True then
begin
Ball[Zaehler].Top
end
else
begin
Ball[Zaehler].Top
end;

Ball[Zaehler].Top - Geschwindigkeit

Ball[Zaehler].Top + Geschwindigkeit;
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if Rechts[Zaehler] = True then
begin
Ball[Zaehler].Left := Ball[Zaehler].Left + Geschwindigkeit
end
else
begin
Ball[Zaehler].Left
end;

Ball[Zaehler].Left - Geschwindigkeit;

// Ball hat obere Begrenzung nicht erreicht
if Ball[Zaehler].Top <= 40 then
begin
Oben[Zaehler] := False;
// neue Zufallsposition oben
Ball[Zaehler].Left := Random(Forml.width - Ball[Zaehler].width);
end;

// Ball erreicht untere Grenze der Form (Forml.Height)
// obere Kante (top) + Héhe des Balls (Height)
if Ball[Zaehler].Top + Ball[Zaehler].Height >= Formil.Height then
begin

Oben[Zaehler] := True;

// neue Zufallsposition unten

Ball[Zaehler].Left := Random(Forml.width - Ball[Zaehler].width);
end;

// linke Kante des Balls (Left) ist <= 0 -> linke Grenze der Form
if Ball[Zaehler].Left <= 0 then
begin

Rechts[Zaehler] := True;

// neue Zufallsposition links

Ball[Zaehler].Top := Random(Forml.Height - Ball[Zaehler].Height);
end;

// linke Kante des Balls (Left) + Breite des Balls (Width)
// >= Breite der Form (Formi.width)
if Ball[Zaehler].Left + Ball[Zaehler].width >= Formli.wWidth then
begin

Rechts[Zaehler] := False;

// neue Zufallsposition rechts

Ball[Zaehler].Top := Random(Forml.Height - Ball[Zaehler].Height);
end;

end;

end;

Seite 62
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Taschenrechner - Version mit Buttons
Hier kannst du dir das Programm ansehen und das Beispielprogramm herunterladen.

N
(1 ) Erstelle die Form.

N

‘\2 /‘ Gib den Buttons mit den Zahlen und den Rechenzeichen unter Objektinspektor — Namen
aussagekraftige Namen:

7 — Sieben

8 - Acht

+ - Plus

- —» Minus

= - Ergebnis

Definiere unter var die beiden Zahlen:

(w
N

var
Zah1l1: Double;
Zah12: Double;

Beginne mit der Prozedur Ergebnis.Click. Die Funktion Pos stellt die Position eines
Zeichens oder eines Strings in einem anderen String fest und gibt die Position als Integer
zuriick:

20
\_/

Treffer:= Pos('ZuSuchendesZeichen', ZuDurchsuchenderString);
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Die Funktion copy kann eine Teilstring aus einem anderen String herauslésen:

TeilString:= copy(VollstandigerString, StartPosition, EndPosition);

procedure TForml.ErgebnisClick(Sender: TObject);
var

Rechnung: Double;

Treffer: Integer;

// Summe
// nach + Zeichen suchen
Treffer:= Pos('+', Editl.Text);

// + Zeichen gefunden
if Treffer > @ then
begin
// das + Zeichen befindet sich nicht am Ende des Strings
// Length(Editl.Text)- es wurde eine 2. Zahl eingegeben
if Pos('+', Editl.Text) < Length(Editl.Text) then
begin
// Umwandlung nach Float
// VollstandigerString - Editl.Text
// StartPosition - 1. Zeichen nach +
// EndPosition - Ldnge von Editl.Text
// ergibt die 2. Zahl
Zahl12:= StrToFloat(copy(Edit1.Text,Treffer+1, Length(Editl.Text)));
end;
// Berechnung der Summe
Rechnung:= Zahll + Zahl2;
// Zusammenstellen der gesamten Rechnung
Editl.Text:= Editl.Text + ' = ' + FloatToStr(Rechnung);
end;

Wiederhole die Berechnungen fiir die Differenz und das Produkt.

Dezimaltrennzeichen. Damit es nicht zu einer Fehlermeldung kommt, muss bei jeder

é Linux verwendet nicht das Komma, sondern stattdessen den Punkt als
. Rechenoperation das Komma durch einen Punkt ersetzt werden.

Editl.Text:= StringReplace(Edit1.Text, ',', '.', [rfReplaceAll, rfIgnoreCase]);
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Bei der Berechnung des Quotienten ist eine Besonderheit zu beachten: Es darf nicht durch 0
dividiert werden.

// Quotient

// auf : untersuchen

Treffer:= Pos(':',Editl.Text);
if Treffer > @ then

begin
if pos(':', Editl.Text) < Length(Editl.Text) then
begin
Zahl12:= StrToFloat(copy(Editl1.Text, Treffer+1, Length(Editl.Text)));
end;
try
Rechnung:= Zahll / Zahl2;
Editl.Text:= Editl.Text + ' = ' + FloatToStr(Rechnung);

// Division durch 0 nicht méglich
// Ausnahne -. EDivByZero

Except
on EDivByZero do
begin
Editl.Text:= '';
ShowMessage( 'Division durch 0 ist nicht moéglich!');
end;
end;

end;

Natiirlich kannst du die Reihenfolge der angeklickten Tasten nicht beeinflussen. Daher kann
es passieren, dass eine Berechnung unvollstandig ist, weil der = Button vorzeitig angeklickt
wurde. Durch die Einfiihrung einer Boolean-Variable kannst du das verhindern: Es wird erst
dann gerechnet, wenn die Rechnung vollstdndig ist. Aufferdem soll dann das Edit-Feld
geleert werden. Fiige unter var eine Variable hinzu:

GleichKlick: Boolean;

Ergdnze die Prozedur ErgebnisClick

procedure TForml.ErgebnisClick(Sender: TObject);
var
Rechnung: Double;
Treffer: Integer;
begin
// Rechnung durch =-Klick beendet
GleichKlick:= true;

end;
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Bei jedem Klick auf einen Button mit einer Zahl wird tiberpriift, ob die Rechnung bereits
durchgefiihrt wurde.

procedure TForml.EinsClick(Sender: TObject);
begin
// bei erfolgter Rechnung Edit-Feld leeren
// GleichKlick wurde bei der Rechnung auf true gesetzt
// Rechnung wurde ausgefiihrt
// - Textfeld leeren - neue Rechnung - GleichKlick false
if GleichKlick = true then
begin
Editl.text:= '';
GleichKlick:= false;
end;
// die entsprechende Zahl ins Textfeld schreiben
Editl.Text:= Editl.Text + Eins.Caption;
end;

Diese Prozedur musst du nun fiir jede Zahl erstellen.

Fiir den Klick auf das Komma geniigt ein

Editl.Text:= Editl.Text + ',"';

Bei einem Klick auf eine der Buttons mit den Rechenoperatoren gibt es das gleiche Problem
wie beim = Button: Das Programm muss feststellen, ob die Rechnung schon vollstiandig ist.
Hier kannst du wieder die Variable GleichKlick verwenden.

procedure TForml.PlusClick(Sender: TObject);
var
Treffer: Integer;
begin
// bei erfolgter Rechnung Edit-Feld leeren
// GleichKlick wurde bei der Rechnung auf true gesetzt
// Rechnung wurde ausgefiihrt
// - Textfeld leeren - neue Rechnung - GleichKlick false
if GleichKlick= true then
begin
Editl.text:= '';
GleichKlick:= false;
end
// eingegebene Zahl ermitteln
else
begin
try
Editl.Text:= Editl.Text + ' + ';
// Position des + Zeichens feststellen
// wenn vor dem + Zeichen keine Zahl steht
// ist eine Umwandlung in eine Zahl nicht méglich
// weiter mit Except
Treffer:= Pos('+', Editl.Text);
Zahl1:= StrToFloat(copy(Editl1.Text,0, Treffer-1));
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// Except - Textfeld leeren
// Fehler anzeigen
ShowMessage('Du musst eine Zahl eingeben!');
Editl.Text:= '';
end;
end;
end;

4 12\‘ Diese Prozedur musst du fiir alle Rechenoperation erstellen.
"""/ Achte darauf, dass du die richtige Rechenoperation wahlst und nach dem richtigen

Rechenzeichen suchen lasst.

AN

13 | Fertig, das Programm ist startbereit.
-~

/

(
N

ZA Bei der Bedienung des Programms gibt es noch viele Fehlerquellen. Eine Erweiterung des
Komma-Klicks sorgt dafiir, dass in einer Zahl nicht mehrere Kommas eingeben werden
konnen:

procedure TForml.KommaClick(Sender: TObject);
var
Treffer, TrefferKommal, TrefferKomma2: Integer;
begin
Editl.Text:= Editl.Text + ',';
Treffer:= Pos(' ',Editl.Text);
// noch keine Leerstelle - erste Zahl
if Treffer = 0 then

begin
// erstes Komma suchen
TrefferKommal := Pos(',', Editl.Text);

// nach einem weiteren Komma suchen
// beginnend mit der Position des ersten Kommas (POSEx)
// unter uses muss StrUtils hinzugefiigt werden
TrefferKomma2 := PoseEx(',', Editl.Text, TrefferKommal + 1);
// zweites Komma gefunden
// letztes Zeichen abschneiden - Length(Edit1.Text) - 1
if TrefferKomma2 > 0 then
Editl.Text:=copy(Edit1.Text, 0, Length(Editl.Text) - 1);

end

// es gibt eine Leerstelle - zweite Zahl

else

begin
// String ab dem Leerzeichen nach Komma durchsuchen
TrefferKommal := PoseEx(',', Editl.Text, Treffer);
TrefferKomma2 := PoseEx(',', Editl.Text, TrefferKommal + 1);

// zweites Komma gefunden
// letztes Zeichen abschneiden - Length(Edit1.Text) - 1
if TrefferKomma2 > 0 then
Editl.Text:= copy(Editl.Text, O, Length(Editl.Text) - 1);
end;
end;
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Es konnen mehrere Rechenoperation eingegeben werden, oder die zweite Zahl fehlt. Dieses
Problem kann jeweils durch einen try .. except-Block gelost werden.
Am Beispiel der Summenberechnung:

Treffer:= Pos('+',Editl.Text);
if Treffer > 0 then

begin
if pos('+', Editl.Text) < Length(Editl.Text) -1 then
begin
try
Zahl12:= StrToFloat(copy(Editl.Text,Treffer + 1, Length(Editl.Text)));
Rechnung:= Zahll + Zahl2;
Editl.Text:= Editl.Text + ' = ' + FloatToStr(Rechnung);
GleichKlick:= true;
except
ShowMessage('Die Rechnung ist nicht vollstéandig!');
end;
end;
end;

Hier findest du noch einen erweiterten Taschenrechner.

Platz sparen mit PageControl und Tabs

Statt mehrere Fenster aufzumachen kannst du auch platzsparend mit Tabs in einem Fenster arbeiten.

Volumenberechnung

Hier kannst du dir das Programm ansehen und das Beispielprogramm herunterladen.

{/ 1 \) Erstelle die Form. Setze als Erstes ein PageControl in die Form.
S

Standard Additional[COFﬂmOﬂ COHTFOlS] Dialogs Data
| = [E [ a2 % 8 EI|™=__J pageControl
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@ Fiige drei Seiten hinzu:

@ Form1

...... Seite hinzufligen

Seite einfligen

Seite IGschen

Seite nach links bewegen
Seite nach rechts bewegen
Selte anzeigen ...

Ausrichtung ...
Waagrecht spiegeln
Senkrecht spiegeln
Skalierung ...

Grobe ...

Reset ...

FEHE N

Ankereditor anzeigen
Tabulatorreinenfolge
""" Z-Reihenfolge

w o

Ausschneiden
Kopieren
Einfligen

i Auswahl I&schen

Andere die Eigenschaft Caption der TabSheets:
TabSheetl — Quader
TabSheet2 — Prisma
TabSheet3 — Kugel

Lbjextinspektor

Komponenten |(fi|ter)

¥ [ Form: Trorm1

~[E TabSheet2: TTabSheet

Eigenschaften |(filter)

Eigenschaften Ereignisse Favoriten Bedingte Eigenschaften

Seite 69
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BiDiMode bdLeftToRight
BorderWidth 0
Tamian TabSheet1 ]
> |ChildSizing (TControlChildSizing)
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TN
| 3 | Erstelle zu den einzelnen Tabs jeweils ein Formular.

" Das Bild findest du hier.

Die Berechnung des Volumens eines Quaders:

procedure TForml.QuaderBerechnenClick(Sender: TObject);
var
Volumen: Double;
begin
// EingabeQuadera - Eingabefeld a
// EingabeQuaderb - Eingabefeld b
// EingabeQuaderc - Eingabefeld c
//V=a*b *c
// vor der Rechnung - nach Float umwandeln
Volumen:= StrToFloat(EingabeQuadera.Text) *
StrToFloat (EingabeQuaderb.Text) * StrToFloat(EingabeQuaderc.Text);
Edit4.Text:= FloatToStr(Volumen);
end;

Bilder ‘ ‘ Losungen ‘ ‘ Beispielprogramme ‘ ‘ Inhaltsverzeichnis



https://hartmut-waller.info/lazarus/bilder
https://hartmut-waller.info/lazarus/bilder/quader.png
https://hartmut-waller.info/lazarus/loesungen
https://hartmut-waller.info/lazarus/Beispielprogramme

Programmieren mit Lazarus Seite 71
© Hartmut Waller 2018

Das Bild findest du hier.

Die Berechnung:
V=g*hg/2*h

Das Bild findest du hier.

Die Berechnung:
V=4/3*Pi*r*r*r
Lazarus kennt Pi als Konstante.
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Laufwerke und Ordner anzeigen

Bilder suchen und anzeigen
Hier kannst du dir das Programm ansehen und das Beispielprogramm herunterladen.

///7\\‘\ .
\\ 1 /) Erstelle die Form.

(%]

Standard Additional Common Controls Dialogs Data Controls Data Access System SQLdb

)| MR ENEE T TEE B EE s S o

\

i i EhellTreeVie;{] EhellListViewj
B 6cersuche [Label ] S a

.. Laufwerke/Ordner: ;- :: Dateien::
i 1| Name GroBe Typ T T T T T T T

s ] s : poic
s / s N Heeee

L:éilellTreeView ]

(oo @] .
SIS ot L SEIEEIHHE
leoa B

Intervall Diaschau ; Bo i Timer1:

coene/Nenmneneennd Label  abe
| SpinEdit 78 | o
Standard Additional Common Controls Dialogs Data Controls Data Access System SQLdb E

| 2ElE S ERTEE T T EREExEEES S

Den Timer findest du hier:
Standard Additional Common Controls Dialogs Data Controls Data Access

s [OJeRBEQEZS LRGSO E

Setze die Eigenschaft Visible der Objekte SpinEdit1 und des Labels ,,Intervall Diaschau® im
Objektinspektor auf false. Diese Elemente sollen erst beim Start der Diaschau sichtbar

werden.
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@ Setze die Eigenschaften der ShellListView:
Mask: Endungen der Dateien, die angezeigt werden sollen
ShellTreeview: Verkniipfung zu ShellTreeView, die Dateien des dort angeklickten
Ordners werden in der ShellListView angezeigt

QObjektinspektor n
Komponenten |(filter) | -
« [ Form1: TForm1 ~

[E] ShellTreeView1: TShellTreeView
[E] BildMame: TLabel
-[5] AnzeigeBild: Timage
~= ShellListView1: TshellListView |
-[=] DateiMaskeZeigen: TLabel w

Eigenschaften |(filter) | *

Eigenschaften FEreignisse Favoriten Bedingte Figenschaften

Left 264 &

[ Mask *jpg *.png ]
MultiSelect [] (False)
Name ShellListView1

> |ObjectTypes [otNonFolders]
ParentColor [] (False)
ParentFont (True)
ParentShowHint (True)
PopupMenu
ReadOnly (True)
Root
RowSelect (True)
ScrollBars ssBoth

> o

ShowColumnHeaders (keine) e
Cinmilind v E(licke auf den Pf@

@ Erstelle die Prozedur ShellListView1Click;

Ubjekinspextor |

Komponenten |(filter) & 1

<[ Form1: TForm1 ~
El ShellTreeView1: TShellTreeView
E] BildName: TLabel

(=] AnzeigeBild: Timage

=] ShellListView1: TShellListView ]

=] DateiMaskeZeigen: TLabel v

Eigenschaften |(filter) 3 |

Eigenschaften Ereignisse Favoriten Bedingte Eigenschaften

» BorderSpacing (TControlBorderSpacing) all |

» |Constraints (TSizeConstraints)

Largelmages

OnChange

[m aE HLf(licke auf die beiden Punlg@
OnColumnClick | - -

‘ Bilder ‘ ‘ Losungen ‘ ‘ Beispielprogramme ‘ ‘ Inhaltsverzeichnis ‘



https://hartmut-waller.info/lazarus/bilder
https://hartmut-waller.info/lazarus/loesungen
https://hartmut-waller.info/lazarus/Beispielprogramme

Programmieren mit Lazarus Seite 74
© Hartmut Waller 2018

procedure TForml.ShellListViewlClick(Sender: TObject);
begin
// testen, ob ShellListViewl.Selected existiert
// also nicht Nichts (Nil) ist
if ShellListViewl.Selected <> Nil then
begin
// Umwandlung des Dateinamens nach Kleinbuchstaben -> LowerCase
// ShelllListViewl.Selected.caption - Dateiname
// auch JPG/PNG werden dann erfasst
// nur wenn Dateiendung korrekt ist wird das Bild angezeigt
if (Pos('.jpg', LowerCase(ShellListViewl.Selected.caption)) > 0) or
(Pos('.png', LowerCase(ShellListViewl.Selected.caption)) > 0) then
begin
// Anzeige des Dateinamens
BildName.Caption:=ShellListViewl.Selected.caption;
// wenn Bildformat ungiiltig -> weiter mit except
try
// Bildeigenschaften festlegen
AnzeigeBild.Width:= 600;
AnzeigeBild.Height:= 400;
AnzeigeBild.Proportional:= true;
AnzeigeBild.Stretch:= true;
// Bild anzeigen
// ShellListViewl.GetPathFromItem(ShellListViewl.Selected)
// ist der vollstandige Pfad und Dateiname des
// angeklickten Eintrags
AnzeigeBild.Picture.LoadFromFile(ShellListViewl.
GetPathFromItem(ShellListViewl. Selected));

except
ShowMessage( 'Keine Bilddatei');
end;
end;
end;
end;
r// R \\\
\ 2 /5‘ Jetzt kommt die Programmierung der Diaschau an die Reihe. Die Bilder findest du hier und
~ hier.

Erstelle mit einem Doppelklick auf den Start-Button die Klick-Prozedur:

procedure TForml.StartDiaschauClick(Sender: TObject);
begin
// Timer starten
Timerl.Enabled:= true;
// Intervall der Diaschau anzeigen
ZeitSekunden.Visible:= true;
// Anzeige der Intervall-Auswahl
SpinEdit1.Vvisible:= true;
end;
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Die Klick-Prozedur des Stopp-Buttons stoppt den Timer und macht das Label und die
Auswahl des Intervalls ,,unsichtbar*

procedure TForml.StopDiaschauClick(Sender: TObject);
begin
Timerl.Enabled:= false;
ZeitSekunden.Visible:= false;
SpinEditl.Visible:= false;
end;

procedure TForml.Diaschau(Sender: Tobject);
// IndexListe ist die aktuelle Position in der Listbox
var

IndexListe: Integer;

begin
// ShellListViewl.ItemIndex ist der gerade markierte Eintrag
IndexListe:= ShellListViewl.ItemIndex;

// Diaschau soll solange laufen, bis der letzte Eintrag der Liste
// erreicht ist - ShelllListViewl.Items.Count
if IndexListe < ShelllListViewl.Items.Count - 1 then
begin
// nach Erhéhen um 1 der IndexListe wird auch der markierte Eintrag
// der Liste um 1 erhéht
inc(IndexListe);
ShellListViewl.ItemIndex:= IndexListe;
// Umwandlung des Dateinamens nach Kleinbuchstaben -> LowerCase
// ShellListViewl.Selected.caption - Dateiname
// auch JPG/PNG werden dann erfasst
// nur wenn Dateiendung korrekt ist wird das Bild angezeigt
if (Pos('.jpg', LowerCase(ShellListViewl.Selected.caption)) > 0)
or (Pos('.png', LowerCase(ShellListViewl.Selected.caption)) > 0)
then
begin
// Bildeigenschaften festlegen
AnzeigeBild.wWidth:= 600;
AnzeigeBild.Height:= 400;
AnzeigeBild.Proportional:= true;
AnzeigeBild.Stretch:= true;
// Bild anzeigen
// ShellListViewl.GetPathFromItem(ShellListViewl.Selected)
// ist der vollstdndige Pfad und Dateiname des
// angeklickten Eintrags
AnzeigeBild.Picture.LoadFromFile(ShellListViewl.
GetPathFromItem(ShellListViewl.Selected));
end;
end;
end;

Da du die Prozedur selbst erstellt hast, wurde sie nicht automatisch ,,angemeldet”. Du musst
das selbst unter type erledigen:

procedure Diaschau(Sender: Tobject);
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Lege beim Timer1 unter Ereignisse den Start der Prozedur Diaschau bei Aktivieren des
// Timers fest.

Komponenten |(f|'|terj:|

~[Z] ZeitSekunden: TLabel

----- &% Timer1: TTimer

[E] SpinEdit1: TSpinEdit
= EditButton1: TEditButton
(@] Dateien: TLabel

Eigenschaften

Eigenschaften

(filter)

OnStopTimer

Ereignisse] Favoriten Bedingte Eigenschaften

MEEENT

(keine)

OnTimer

Button1Click

EditButton1ButtonClick

ickie;uf den Pfeilj

@L“‘

(®

Objektinspektor

Du musst bei den Eigenschaften des Timers noch seine Laufzeit (Intervall) beim Start
festlegen und die Eigenschaft Enabled muss false sein:

Komponenten

(filter)

5] ZeitSekunden: TLabel

& SpinEdit1: TSpinEdit
-] EditButton1: TEditButton
(5] Dateien: TLabel

il Timer1:

TTimer

W

Eigenschaften |(fi|ter_:n

| &

Eigenschaften Ereignisse Favoriten Bedingte Eigenschaften

//j{ ~Timer ist beim Programmstart nicht aktiyj

\‘:1:2:@0 Millisekunden = 2 Sekunie}?]

Enabled [ (False) ——

Interval 200 —— 0000
Name Timer1

Tag 0

©

N>t

' Ein Doppelklick auf SpinEdit1 erstellt die Prozedur SpinEdit1Change:

procedure TForml.SpinEditliChange(Sender: TObject);

begin
Timer1l

.Enabled:= false;

Timerl.Interval:= SpinEditl.Value*1000;
// den Focus zuriick auf die Dateiliste setzen
ShellListViewl.SetFocus;

Timer1l
end;

.Enabled:= true;
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4 /5\\ Wenn das Mausrad nach oben oder nach unten bewegt wird, soll das Bild

.~/ vergroRert/verkleinert werden.
Erstelle im Objektinspektor die Prozeduren AnzeigeBildMouseWhee lDown und
AnzeigeBildMouseWheelUp:

Komponenten |{f' ter) &
(o] ListBoxDateien: TListBox ~ |
-[2] AnzeigeBild: Timage

=] SchieberSekunden: TTrackBar o

Eigenschaften |{f' ter) ¥4

Eigenschaften Ereignisse Favoriten Bedingte Eigenschaften
BorderSpacing (TControlBorderSpacing)
Constraints (TSizeConstraints)
OnChangeBounds
OnClick
OnDblClick
OnDragDrop
OnDragOver
OnEndDrag
OnMouseDown AnzeigeBildMouseDown
OnMouseEnter
OnMouseleave
OnMouseMove
OnMouseUp
OnMouseWheel

> L == AnzeigeBildMouseWheelDown .

i | ighcke auf die Punkteij

OnMouseWheelUp AnzeigeBildMouseWheelUp
OnPaint

procedure TForml.AnzeigeBildMouseWheelDown(Sender: TObject; Shift:
TshiftState; MousePos: TPoint; var Handled: Boolean);

begin
if AnzeigeBild.width> 200 then
begin
AnzeigeBild.Width:=AnzeigeBild.Width - 10;
end;

// aktuelle Bildbreite sichern
BildBreite:= AnzeigeBild.Width;
end;

procedure TForml.AnzeigeBildMouseWheelUp(Sender: TObject; Shift:
TshiftState; MousePos: TPoint; var Handled: Boolean);

begin
if AnzeigeBild.width < 800 then
begin
AnzeigeBild.Width:= AnzeigeBild.width + 10;
end;

// aktuelle Bildbreite sichern
BildBreite:= AnzeigeBild.width;
end;
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N
‘l\ 6 /,J‘ Fertig, das Programm ist startbereit.

0 B Unter Windows ist es moglich mit einem Rechtsklick Standardprogramme zu
j@ BN sffnen:
Du musst unter uses die Bibliothek She L LAPT hinzufiigen.

procedure TForml.AnzeigeBildMouseDown(Sender: TObject; Button: TMouseButton;
Shift: TShiftState; X, Y: Integer);
begin
// rechte Maustaste gedriickt (mbRight)
if (Button = mbRight) then
begin
if ShellExecute(@, 'open', PChar('rundll132.exe'),
PChar('shell32.d11,0penAs_RunDLL ' +
ShellListViewl.GetPathFromItem(ShellListViewl.Selected)), nil,
SW_SHOWNORMAL) <= 32 then ShowMessage('Es ist ein Fehler aufgetreten');
end;
end;

Wenn du mochtest, dass zu den Bildern ein Tipp angezeigt wird, musst du eine Prozedur
FormCreate erstellen:

procedure TForml.FormCreate(Sender: TObject);
begin
// Spalteniiberschriften in ShellListView auf Deutsch

ShellListViewl.Column[1].Caption := 'GroRe';
ShellListViewl.Column[2].Caption := 'Typ';
// Hinweis Mausrad/O0ffnen mit
AnzeigeBild.ShowHint:= true;
AnzeigeBild.Hint:= 'Mausrad - Grofe andern' + sLineBreak + 'Rechte Maustaste
Offnen mit ...';
// Hinweise zu den Bilderbuttons
StartDiaschau.Hint:= 'Diaschau starten';
StartDiaschau.ShowHint:= true;
StopbDiaschau.Hint:= 'Diaschau stoppen';
StopDiaschau.ShowHint:= true;
ProgrammeEnde.Hint:= 'Programm beenden';
Programmgnde.ShowHint:= true;

end;
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Texte erstellen, speichern, laden und drucken

Einfacher Texteditor

Du kannst das Programm hier herunterladen.

‘/ 1\‘ Erstelle die Form.
N

Standard Additional Common Controls | Dialogs | Data Controls Data Acces

> EEE E ER E EE B E E EE
AT S .
[‘OpenDialogj [VSaveDialog ] [ﬁFontDialog j [‘PrintDialog j

r’/z "\ Die Bilder findest du hier.
N

neuer text.png, speichern.png, oeffnen.png, drucken.png, schrift.png und exit.exit.png

Bilder ‘ ‘ Losungen ‘ ‘ Beispielprogramme ‘ ‘ Inhaltsverzeichnis
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einstellen.

Objektinspektor

Programmieren mit Lazarus

@ Als Shape wihlst du stRoundRect, unter Brush — Color kannst du eine Farbe deiner Wahl

Komponenten |(f|'|terj|

|

v [J Form1: TForm?

[ -[=] Shapel: TShape]
@ Memao1: TMemo
-[5] Speichern: Timage

Eigenschaften |(filter)

Eigenschaften Ereignisse Favoriten Bedingte Eigenschaften

Seite 80
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DragMode dmManual ~
Enabled (True)
Height 71
HelpContext 0
HelpKeyword
HelpType htContext
Hint
Left 64
MName Shapel
ParentShowHint (True)
> Pen Pen
v
ShowHint stCircle
Tag stDigmond
stEllipse
Top
Visible
"st oundsguare

m Damit die Prozeduren besser unterschieden werden kénnen, wahle im Objektinspektor —
Name aussagekraftige Namen fiir die Bilder:

Eﬂ NeuerText |

¥ Speichern {77 Oeffnen /@) Drucken ‘i Schriftart #J Ende

=

@ Die Prozedur NeuerTextClick loscht einfach den gesamten Text des Memos

procedure TForml.NeuerTextClick(Sender: TObject);
begin

Memol.clear;
end;
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Datei 6ffnen:

procedure TForml.OeffnenClick(Sender: TObject);

begin
// Filter fiir die Anzeige festlegen (*.txt)
OpenDialogl.Filter := 'Texte|*.txt';

// Titel des Dialogs

OpenDialogl.Title:= 'Datei o6ffnen ...';

// angeklickte Datei 6ffnen

if OpenDialogl.Execute

then Memol.Lines.LoadFromFile(OpenDialogl.FileName);
end;

Datei speichern:

procedure TForml.SpeichernClick(Sender: TObject);

begin
// Filter fiir die Anzeige festlegen
SaveDialogl.Filter := 'Texte|*.txt';

// Endung txt wird automatisch angehdngt

SaveDialogl.DefaultExt:="txt"';

// Titel des Dialogs

SaveDialogl.Title:= 'Datei speichern als ...';

// vollstdndigen Inhalt des Memos speichern

if SaveDialogl.Execute

then Memol.Lines.SaveToFile(SaveDialogl.FileName);
end;

Schriftart wéahlen:

procedure TForml.SchriftartClick(Sender: TObject);
var
Zaehler: Integer;
begin
if FontDialogl.Execute then
begin
// Titel des Dialogs
FontDialogl.Title:= 'Schriftart wahlen ...';
// Standard-Schrift bestimmen
FontDialogl.Font.Name:= 'Arial';
// gewadhlte Schriftart iibernehmen
Memol.Font:= FontDialogl.Font;
end;
end;
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Drucken:

procedure TForml.DruckenClick(Sender: TObject);
var
Zaehler, LinkerRand, ZeilenAbstand: Integer;
SchriftInPixel: Double;

begin
PrintDialogl.Title:= 'Datei drucken ...';
If PrintDialogl.Execute then
begin
// Schrifart aus Memo libernehmen
Printer.Canvas.Font := FontDialogl.Font;

// Druck starten
Printer.BeginDoc;
// 5 % oberer Rand
ZeilenAbstand:= Round(Printer.PageHeight * 0.05);
// 10 % linker Rand
LinkerRand:= Round(Printer.PageWidth * 0.1);
// SchriftgroBe in Pixel umrechnen
SchriftInPixel:= Printer.PageHeight/1000 * FontDialogl.Font.Size * 1.33;
// zeilenweise bis zur letzten Zeile drucken
for Zaehler:=0 to Memol.Lines.Count-1 do
begin
Printer.Canvas.TextOut(LinkerRand, ZeilenAbstand, Memol.Lines[Zaehler]);
// Zeilenabstand entsprechend der SchriftgroBe
ZeilenAbstand:= ZeilenAbstand + Round(SchriftInPixel);
// Zeilenabstand > H6éhe der Seite - 5% -> neue Seite
if ZeilenAbstand > Printer.PageHeight - Round(Printer.PageHeight * 0.05) then
begin
Printer.NewPage;
ZeilenAbstand:= Round(Printer.PageHeight * 0.05);
end;
end;
// Druck beenden
Printer.EndDoc;
end;
end;

Unter uses musst du die Bibliothek Printers hinzufiigen.

L 7 /i‘ Das Programm ist startbereit.
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Projekte

Pong-Spiel

Hier kannst du dir das Programm ansehen und das Beispielprogramm herunterladen.

1  Erstelle die Form.

Label  anc
LabelEinstet ll.{,rfu’g’é n
Geschwi n'clugk e‘ Edit [abol ‘

: a
Breite des Paddles

Button (o]

Game Over

Lege die Eigenschaften der Labels ,,Game Over“, ,,AnzeigeGeschwindigkeit” und ,, Treffer

) fest:

‘ Beispielprogramme ‘ ‘ Inhaltsverzeichnis
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Objektinspektor

Komponenten |(filter)

@ Ball: Timage
(&) Paddle; TShape

[=] LabelSpielEnde: TLabel

(C_E steispieistand: TLabel )

Eigenschaften | (filter)

Eigenschaften Ereignisse Favoriten Bedingte Eigenschaften

Color

gclNone

> |Constraints

(TSizeConstraints)

Cursor crDefault

DragCursor crDrag

DragKind dkDrag

DragMode dmManual

Enabled (True)

FocusControl

'FDnt (TFont) | ]

CharSet ANSI_CHARSET
Color [ ]awnite ]
Height -34
Name Arial Rounded MT Bold
Orientation 0
Pitch fpVariable
Quality fqDraft
size 20 1.

Die Eigenschaften des UpDown-Elements fiir die Geschwindigkeit:

| Objektinspektor

;Komponenten |{fi|‘[er) | &
-[E] TextGeschwindigkeit: TEdit ~
(2] UpDownGeschwindigkeit: TUpDown ] v
Eigenschaften | (filter) T
Eigenschaften Ereignisse Favoriten Bedingte Eigenschaften

Hint "

Increment 1

Left 304

"h:‘.l.a)( 20

Min 1

MinRepeatinterval 100

MName UpDownGeschwindigkeit
Orientation udVertical

! ParentColor (True)
ParentShowHint (True)

[ PopupMenu

[ Position
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@ Die Eigenschaften des UpDown-Elements fiir die Breite des Paddles:

Objektinspektor =

{omponenten |(filter) | &

El TextfeldBreitePaddle: TEdit
LabelBreitePaddel: TLabel
-[E] UpDownBreitePaddle: TUpDown v

Eigenschaften |(filter) &
Eigenschaften Ereignisse Favoriten Bedingte Eigenschaften
Max 300 ~
Min 100
MinRepeatinterval 100
Name UpDownBreitePaddle
Orientation udVertical
ParentColor (True)
ParentShowHint (True)
PopupMenu
[Mtion 100 ]

@ Setze die Eigenschaft ReadOnly der beiden Edit-Felder auf true.

Objektinspektor n‘
Komponenten |(fi|ter) | v

I%l LabelSpielEnde: TLabel ~

~[=] LabelSpielstand: TLabel

(=] ButtonStart: TButton

[ ~[E] TextfeldGeschwindigkeit: TEdit ] v

Figenschaften |{fi|ter) Y-
Eigenschaften Ereignisse Favoriten Bedingte Eigenschaften

Name TextfeldGeschwindigkeit ~

NumbersOnly [ (False)

ParentBidiMode (True)

ParentColor [ (False)

ParentFont (True)

ParentShowHint (True)

PasswordChar #0

PopupMenu
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Eigenschaften Paddle:

Objektinspektor

Komponenten |{filter)

~[=] Paddle: TShape

|=] LabelSpielEnde: TLabel

Eigenschaften |(fi|ter)

Eigenschaften Ereignisse Favoriten Bedingte Eigenschaften

E
%
~
v

B

DragCursor crDrag
DragKind dkDrag
DragMode dmManual
Enabled (True)
Height 20
HelpContext ]
HelpKeyword
HelpType htContext
Hint
Left 368

{Iname Paddle ]
ParentShowHint (True)

> |Pen (TPen)

Shape stRectangle ]
ShowHint [ (False)
Tag ]
Top 680
Visible (True)
Width 100

]V
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Seite 86

Kontrolliere, ob die Anker richtig gesetzt sind. Sie sorgen dafiir, dass die Elemente auch
nach einer Anderung der FormgroRe an ihrem Platz bleiben. Das Paddle bleibt immer am

unteren Rand.

[akTop,akleft]
akBottom [] (False)
akLeft (True)
akRight (] (False)
akTop (True)

@ Setze das Bild in die Form.

Bilder

‘ Loésungen

‘ Beispielprogramme ‘

‘ Inhaltsverzeichnis



https://hartmut-waller.info/lazarus/bilder
https://hartmut-waller.info/lazarus/loesungen
https://hartmut-waller.info/lazarus/Beispielprogramme
https://freizeitkreis-bl.de/lazarus/bilder/ball.png

Programmieren mit Lazarus

@ Die Eigenschaften des Timers:

Objektinspektor

Komponenten |(filter)

~[=] TextfeldBreitePaddle: TEdit

."'@ LabelBreitePaddel: TLabel

-[E] UpDownBreitePaddle: TUpDown

-0 LabelAnzeigeGeschwindigkeit: TLabel

----- @& Timer1: TTimer

Eigenschaften |(filter)

Eigenschaften Ereignisse Favoriten Bedingte Eigenschaften

S

Enabled [ (False)
Interval 5

Name Timer1
Tag 0

Alle Elemente der Form:

ot Tt

-[5] Rahmen: TShape

-2 Paddle: TShape

-5 LabelSpielEnde: TLabel

-5 LabelSpielstand: TLabel

-5 ButtanStart: TButton

-5 TextfeldGeschwindigkeit: TEdit

-5 LabelEinstellungen: TLahel

-[5] UpDownGeschwindigkeit: TUpDown
-5 LabelGeschwindigkeit: TLabel

-5 ButtonStoppSpiel: TButton

-5 BildEinstellungen: Timange

-[5] TextfeldBreitePaddle: TEdit

-5 LabelBreitePaddel: TLabel

-[E] UpDownBreitePaddle: TUpDown
-5 LabelAnzeigeGeschwindigkeit: TLabel
-5 Ball: Timage

@ Timer1: TTimer

O

Treffer: Integer;

Seite 87
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@ervall zwischen den Bewegungen

des Balls. Je niedriger der Wert, desto
hneller die B .

//4\§E\ne er die Bewegung

Jetzt kann die Programmierung beginnen. Definiere zunéchst Variable:

// Geschwindigkeit X-Achse, Geschwindigkeit Y-Achse
GeschwindigkeitX, GeschwindigkeitY: Integer;
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11

)
)

Als nédchstes sollen die Einstellungen programmiert werden.
Ein Doppelklick auf das UpDown-Element Geschwindigkeit erstellt die Standardprozedur.

procedure TForml.UpDownGeschwindigkeitClick(Sender: TObject; Button:
TUDBtnType);
begin

// Geschwindigkeit X-Achse erhdhen

// Geschwindigkeit Y-Achse erhéhen

inc(GeschwindigkeitX);

inc(GeschwindigkeitY);

// Position des UpDown-Elements Geschwindigkeit in das Textfeld iibertragen
TextfeldGeschwindigkeit.Text:= IntToStr(UpDownGeschwindigkeit.Position);

// Position des UpDown-Elements Geschwindigkeit in das Label iibertragen

AnzeigeGeschwindigkeit.Caption:= 'Geschwindigkeit: ' +
IntToStr (UpDownGeschwindigkeit.Position);
end;

Ein Doppelklick auf das UpDown-Element Paddle-Breite erstellt die Standardprozedur.

procedure TForml.UpDownBreitePaddleClick(Sender: TObject; Button:
TUDBtnType);
begin
// Position des UpDown-Elements Paddle-Breite in das Textfeld
// lubertragen
TexteBreitePaddle.Text:= IntToStr (UpDownBreitePaddle.Position);

// Paddle in der eingestellten Breite darstellen
Paddle.width:= UpDownBreitePaddle.Position;
end;

Erstelle eine Prozedur SpielStart, sie soll spater mit einem Klick auf den Button Start
ausgefiihrt werden. Da du sie von Hand erstellt hast, musst du sie in der Liste der
Prozeduren am Anfang des Programms hinzufiigen.

procedure SpielStart;
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procedure TForml.SpielStart;

begin
// zufdllige Startposition > Halfte der Hoéhe
Randomize;
Ball.Left:= Random(Forml.width - Ball.Height);
Ball.Top:= Random((Forml.Height - Ball.width) div 2);
Treffer:= 0;
// Elemente Fenster Einstellungen ausblenden
// Labels
LabelSpielEnde.Visible:= false;
LabelEinstellungen.Visible:= false;
LabelGeschwindigkeit.Vvisible:= false;
LabelBreitePaddel.Vvisible:= false;
LabelBreitePaddel.Visible:= false;
// Buttons
ButtonStart.visible:= false;
ButtonStoppSpiel.Visible:= false;
// UpDown-Elemente
UpDownGeschwindigkeit.Visible:= false;
UpDownBreitePaddle.Visible:= false;
// Textfelder
TextfeldGeschwindigkeit.Visible:= false;
TextfeldBreitePaddle.Visible:= false;
// Rahmen Einstellungen
Rahmen.Visible:= false;
// Timer starten
Timerl.Enabled:= true;
// Geschwindigkeit lesen und festlegen
GeschwindigkeitX:= UpDownGeschwindigkeit.Position;
GeschwindigkeitY:= UpDownGeschwindigkeit.Position;
// Breite des Paddles
Paddle.width:= UpDownBreitePaddle.Position;
SpielstandzZeigen;
GeschwindigkeitAnzeigen;

end;

Anzeige der Geschwindigkeit

procedure TForml.GeschwindigkeitAnzeigen;

begin
LabelAnzeigeGeschwindigkeit.Caption:= 'Geschwindigkeit: ' +
IntToStr(GeschwindigkeitX);

end;
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Spielstand anzeigen:

procedure TForml.SpielstandZeigen;
begin
// Anzahl Treffer anzeigen
LabelSpielstand.Caption:= 'Treffer: ' + IntToStr(Treffer);
// nach jeweils 10 Treffern - Geschwindigkeit erhéhen
if Treffer > 0 then
begin
// wenn Anzahl Treffer ohne Rest (mod) durch 10 teilbar
if Treffer mod 10 = 0 then
begin
// negative GeschwindigkeitX - GeschwindigkeitX verringern
if GeschwindigkeitX < 0@ then dec(GeschwindigkeitX)
// positive Geschwindigkeit - GeschwindigkeitX erhdhen
else inc(GeschwindigkeitX);
// GeschwindigkeitY ist in der Abwartsbewegung immer positiv
inc(GeschwindigkeitY);
if GeschwindigkeitX < @ then

LabelAnzeigeGeschwindigkeit.Caption:= 'Geschwindigkeit: ' +
IntToStr(-GeschwindigkeitX)
else LabelAnzeigeGeschwindigkeit.Caption:= 'Geschwindigkeit: ' +
IntToStr(GeschwindigkeitX);
end;
end;
end;

| 12 ) Erstelle in den Ereignissen der Form die Prozedure FormCreate. Sie sorgt dafiir, dass beim
~——  Start des Programms die aktuellen Werte fiir die Geschwindigkeit und die Breite des Paddles
eingetragen werden.

procedure TForml.FormCreate(Sender: TObject);

begin
TextfeldGeschwindigkeit.Text:= IntToStr(UpDownGeschwindigkeit.Position);
TextfeldBreitePaddle.Text:= IntToStr(UpDownBreitePaddle.Position);
LabelSpielEnde.Visible:= false;

LabelAnzeigeGeschwindigkeit.Caption:= 'Geschwindigkeit: ' +
IntToStr (UpDownGeschwindigkeit.Position);
end;
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( 13\‘ Jetzt kannst du mit der Programmierung des Paddles beginnen:
N4
Objektinspektor =
Komponenten [ilter I Setze als Name der Prozedur
F Clfomtiromi ] ~1 ,PaddleBewegen“ und klicke
™ Rahmen: Tohape anschliefend auf die beiden Punkte.
(3 Paddle: TShape v
Eigenschaften |{f ter) | 2
Eigenschaften Ereignisse Favoriten Bedingte Eigenschaften
onnep N
OnHide
OnKeyDown
OnkKeyPress
OnkKeyUp
OnMouseDown

OnMouseEnter
OnMouseleave
i | OnMouseMove PaddleBewege v| ]

OnMouseUp

Jetzt bewegt sich das Paddle, wenn die Maus bewegt wird. Allerdings ist die linke Kante des
Paddles der Bezugspunkt fiir die Bewegung, es soll aber die Mitte des Paddles sein:

procedure TForml.PaddleBewegen(Sender: TObject; Shift: TShiftState; X,
Y: Integer);
begin
// X - Mausposition X-Achse
// davon wird die Halfte der Breite des Paddles abgezogen
Paddle.Left:= X - Paddle.wWidth div 2;
// das Paddle wird immer am unteren Ende platziert
// auch wenn die Form in der Hohe verédndert wird
Paddle.Top:= Forml.Height - Paddle.Height;
end;

Fiir die Bewegung des Balls gibt es verschiedene Szenearien, die beriicksichtigt werden
miissen:
® der Ball sto3t an die linke Begrenzung (Ball.Left<= 0)

® der Ball erreicht die rechte Begrenzung (Ball.Left + Ball. Width>= Form1.Width)
@ der Ball beriihrt die Form oben (Ball. Top<= 0)
® der Ball prallt am Paddle ab

linker Rand des Paddles — Ball.Left + Ball. Width>= Paddle.Left

rechter Rand des Paddles — Ball.Left<= Paddle.Left + Paddle.Width

oberer Rand des Paddles — Ball.Top + Ball.Height>= Paddle.Top
® der Ball erreicht das untere Ende der Form

(Ball.Top + Ball.Height >= Form1.Height)
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procedure TForml.Timer1Timer (Sender: TObject);
begin
Ball.Left:= Ball.Left + GeschwindigkeitX;
Ball.Top:= Ball.Top + Geschwindigkeity;
// Game Over -> Ball am unteren Ende
if Ball.Top + Ball.Height >= Forml.Height then EndeSpiel;
// rechts und links
if (Ball.Left<= @) or (Ball.Left + Ball.wWidth>= Forml.width) then
GeschwindigkeitX:=- GeschwindigkeitX;
// oben -> Geschwindigkeit riickwéarts
if (Ball.Top<= 0) then
begin
GeschwindigkeitY:=- Geschwindigkeity;
inc(Treffer);
Spielstandzeigen;
end;
// Ball beruhrt Paddle
// linker Rand -> Ball.Left + Ball.wWidth>= Paddle.Left
// rechter Rand -> Ball.Left<= Paddle.Left + Paddle.width
// oberer Rand -> Ball.Top + Ball.Height>= Paddle.Top
if (Ball.Left + Ball.width>= Paddle.Left) and (Ball.Left<= Paddle.Left
+ Paddle.width) and (Ball.Top + Ball.Height>= Paddle.Top) then

begin
// Paddle getroffen -> Geschwindigkeit riickwarts
GeschwindigkeitY:= -GeschwindigkeitY;
end;
end;

Jetzt fehlen noch die Prozeduren zum Starten, Beenden und die Anzeigen fiir die

TN
\\}4/ Geschwindigkeit und ,,Game Over“ beim Uberschreiten der unteren Begrenzung.

procedure TForml.ButtonStartClick(Sender: TObject);
begin

Spielstart;

end;

procedure TForml.ButtonStoppSpielClick(Sender: TObject);
begin

Application.Terminate;
end;

procedure TForml.EndeSpiel;

begin
LabelSpielEnde.Visible:= true;
Timerl.Enabled:= false;

end;

procedure TForml.GeschwindigkeitAnzeigen;
begin
LabelAnzeigeGeschwindigkeit.Caption:= 'Geschwindigkeit: ' +
IntToStr(GeschwindigkeitX);
end;
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Das Einstellungsfenster soll bei einem Klick auf das Bild Einstellungen sichtbar werden.
Das Bild findest du hier.

procedure TForml.BildEinstellungenClick(Sender: TObject);
begin

// Einstellungen anzeigen

ButtonStart.Vvisible:= true;
LabelEinstellungen.Visible:= true;
UpDownGeschwindigkeit.Visible:= true;
UpDownBreitePaddle.Visible:= true;
Rahmen.Visible:= true;
LabelGeschwindigkeit.Visible:= true;
LabelBreitePaddel.Visible:= true;
TextfeldGeschwindigkeit.Visible:= true;
TextfeldBreitePaddle.Visible:= true;
ButtonStoppSpiel.Visible:= true;

// Ball sichtbar platzieren

Ball.Top:= ClientWidth div 2;

Ball.Left:= ClientHeight div 2;

// aktuelle Geschwindigkeit anzeigen

// priufen ob Geschwindigkeit negativ ist

if GeschwindigkeitX < @ then GeschwindigkeitX:= -GeschwindigkeitX;
TextfeldGeschwindigkeit.Text:= IntToStr(GeschwindigkeitX);
UpDownGeschwindigkeit.Position:= GeschwindigkeitX;
// Timer stoppen

Timerl.Enabled:= false;

end;

i'/16\1‘ Du kannst das Programm jetzt starten.
10/

Durch einen Klick in die Form soll das Programm pausieren und nach einem weiteren
Klick wieder starten:

procedure TForml.FormClick(Sender: TObject);

begin

// Spiel pausieren

// wenn Timer gestartet - Timer stoppen

// wenn Timer gestoppt - Timer starten

if Timerl.Enabled = true then Timerl.Enabled:= false
else Timerl.Enabled:= true;

end;
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m Das Mausrad nach unten verringert die Geschwindigkeit:

procedure TForml.FormMouseWheelDown(Sender: TObject; Shift: TShiftState;
MousePos: TPoint; var Handled: Boolean);
var
WertX: Integer;
begin
// verhindert Werte < 0 - WertX wird immer positiv
if GeschwindigkeitX > 0@ then WertX:= GeschwindigkeitX
else WertX:= -GeschwindigkeitX;

if WertX > 1 then
begin
// von links nach unten
if (GeschwindigkeitX > 0) and (GeschwindigkeitY > @) then
begin
dec(GeschwindigkeitX);
dec(GeschwindigkeitY);
GeschwindigkeitAnzeigen;
end;

// von links nach oben
if (GeschwindigkeitX > 0) and (GeschwindigkeitY < @) then
begin
GeschwindigkeitY:= -GeschwindigkeitY;
dec(GeschwindigkeitX);
dec(GeschwindigkeitY);
GeschwindigkeitAnzeigen;
GeschwindigkeitY:= -GeschwindigkeitY;
end;

// von rechts nach unten
if (GeschwindigkeitX < 0) and (GeschwindigkeitY > @) then
begin
GeschwindigkeitX:= -GeschwindigkeitX;
dec(GeschwindigkeitX);
dec(GeschwindigkeitY);
GeschwindigkeitAnzeigen;
GeschwindigkeitX:= -GeschwindigkeitX;
end;

// von rechts nach oben
if (GeschwindigkeitX < 0) and (GeschwindigkeitY < @) then

begin
GeschwindigkeitX:= -GeschwindigkeitX;
GeschwindigkeitY:= -GeschwindigkeitY;

dec(GeschwindigkeitX);
dec(GeschwindigkeitY);
GeschwindigkeitAnzeigen;

GeschwindigkeitX:= -GeschwindigkeitX;
GeschwindigkeitY:=-GeschwindigkeitY;
end;
end;
end;
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Das Mausrad nach oben vergroert die Geschwindigkeit:

procedure TForml.FormMouseWheelUp(Sender: TObject; Shift: TShiftState;
MousePos: TPoint; var Handled: Boolean);
begin
// von links nach unten
if (GeschwindigkeitX > ©) and (GeschwindigkeitY > @) then
begin
inc(GeschwindigkeitX);
inc(GeschwindigkeitY);
GeschwindigkeitAnzeigen;
end;

// von links nach oben
if (GeschwindigkeitX > 0) and (GeschwindigkeitY < 0) then
begin
GeschwindigkeitY:= -GeschwindigkeitY;
inc(GeschwindigkeitX);
inc(GeschwindigkeitY);
GeschwindigkeitAnzeigen;
GeschwindigkeitY:= -GeschwindigkeitY;
end;

// von rechts nach unten
if (GeschwindigkeitX < @) and (GeschwindigkeitY > @) then
begin
GeschwindigkeitX:= -GeschwindigkeitX;
inc(GeschwindigkeitX);
inc(GeschwindigkeitY);
GeschwindigkeitAnzeigen;
GeschwindigkeitX:= -GeschwindigkeitX;
end;

// von rechts nach oben
if (GeschwindigkeitX < @) and (GeschwindigkeitY < @) then

begin
GeschwindigkeitX:= -GeschwindigkeitX;
GeschwindigkeitY:= -GeschwindigkeitY;

inc(GeschwindigkeitX);
inc(GeschwindigkeitY);
GeschwindigkeitAnzeigen;

GeschwindigkeitX:= -GeschwindigkeitX;
GeschwindigkeitY:=-Geschwindigkeity;
end;

end;

Hier kannst du dir eine erweiterte Pong-Version ansehen und das Programm herunterladen.
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Datenbank mit SQL

Hier kannst du die benétigten Dateien herunterladen:
Adressen.db, sqlite3.dll, SQL-Datenbank.exe
Das Beispielprogramm wird etwas modifiziert beschrieben.

Wenn du mit der 64-Bit Version von Lazarus arbeitest, musst du diese Datei herunterladen
und sie in sqlite3.dll umbenennen.

SQL ist eine Datenbanksprache. Die Daten werden in Tabellen und Feldern

|| ADRESSEN
-l-{— Tabellen abgelegt.
=-E8 Namen
o= Felder Ein Programm zur Administrieren und Editieren von SQL-Datenbanken
~4> ID findest du hier.
& vorname
E Nachname D [vorname Nachname Wohnort Strasse EMail
I E Wohnort 1 Karl Winter Koblenz Hafenstr, 12 karl@winter.de
2| Monika Unger Trier Moselstr, 15 monika.unger.de
ES strasse
: . 3 Udo Zumdick Rostock Badstr. 2 udo@zumdick.de
! E EMail St 4 Klara Laufenberg Stralsund Ostseechaussee 1023 klara@laufenberg.de
ruktur der Datenbank Adressen.db Inhalt der Datenbank Adressen.db (Auszug)
"1 Erstelle die F
‘\1/ rstelle die Form. Standard Additional Common Controls Dialogs Data Controls Data Access System
_ = ) ) Nt R N D R N N
ks %i?! \ = ASE ‘T-!t ‘T!, ), Lﬁ?"@ Ra D{ Qa gé)e_ Qa Qa gé‘)e_ =
| .
.

~

|
R Datenbank mit SQL [§QLQuery %J [?QLTransaction %]

EE'.:(.)LQuEr).H

SQlLTransaction1
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Definiere die Variablen:

var

Formil: TFormi;

// dynamische Arrays fir die Edit-Felder
AnzeigeNummer: Array of String;
AnzeigeVorname: Array of String;
AnzeigeNachname: Array of String;
AnzeigeWohnort: Array of String;
AnzeigeStrasse: Array of String;
AnzeigeEMail: Array of String;

// das aktuelle Element

Zaehler: Integer;

// maximale Anzahl Datensatze

DatenMax: Integer;

// alphabetische Sortierung

// true - abwirts, false - aufwirts
AlphaSort : Boolean;

// sortieren nach Nummer - true

IDSort: Boolean;

// wenn Liste neu geladen wird (true) - ersten Eintrag markieren
ListeNeulLaden: Boolean;

Die Prozedur DatenZeigen:

Du musst den Namen der Prozedur selbst in die Liste der Prozeduren im Kopf des
Programms eintragen!

procedure TForml.DatenZeigen;
begin

Zaehler:= 0;

// ListBox leeren

ListBox1.Clear;

// Datenbankabfrage schlieBen

SQLQueryl.Close;

// Sortieren nach Nummern

If IDSort = true then

begin
// Abfrage der Daten:
// SELECT - Auswahl, * -, alle Daten, FROM Namen - Tabelle Namen
// ORDER BY ID - nach Feld ID sortieren
SQLQueryl.SQL.text:='SELECT * FROM Namen ORDER BY ID';

end;

// asc aufwiarts desc abwarts sortieren

if IDSort = false then

begin
if AlphaSort = true then
begin
SQLQueryl.SQL.text:="SELECT * FROM Namen ORDER BY Nachname asc'
end

else SQLQueryl.SQL.text:="'SELECT * FROM Namen ORDER BY Nachname desc';
end;
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SQLQueryl.0pen;

// solange das Dateiende (Eof - End of file) nicht erreicht ist

while not SQLQueryl.Eof do

begin
// Arrays um 1 vergréBern
SetLength(AnzeigeNummer, Zaehler + 1);
SetLength(AnzeigeVorname, Zaehler + 1);
SetLength(AnzeigeNachname, Zaehler + 1);
SetLength(AnzeigeWohnort, Zaehler + 1);
SetLength(AnzeigeStrasse, Zaehler + 1);
SetLength(AnzeigeEMail, Zaehler + 1);
// die Felder der Tabelle den Edit-Feldern zuordnen
AnzeigeNummer[Zaehler]:= SQLQueryl.Fields[0].AsString;
AnzeigeVorname[Zaehler]:= SQLQueryl.Fields[1].AsString;
AnzeigeNachname[Zaehler]:= SQLQueryl.Fields[2].AsString;
AnzeigeWohnort[Zaehler]:= SQLQueryl.Fields[3].AsString;
AnzeigeStrasse[Zaehler]:= SQLQueryl.Fields[4].AsString;
AnzeigeEMail[Zaehler]:= SQLQueryl.Fields[5].AsString;
// Anzeige Nummer Fields[0], Nachname Field[2]
// Vorname Fields[1]
ListBox1l.Items.add(SQLQueryl.Fields[0].AsString +' ' +
SQLQueryl.Fields[2].AsString + ', ' + SQLQueryl.Fields[1].AsString);
// néachste Zeile
SQLQueryl.Next;
// Zaehler erhéhen
inc(Zaehler);

end;

// Nummer des letzten Datensatzes sichern

// wird beim Anlegen eines neuen Datensatzes verwendet

DatenMax:= Zaehler;

AlphaSort:= true;

IDSort:= false;

// die Liste wurde gedndert - neu laden

If ListeNeuLaden = true then

begin
// ersten Eintrag markieren
ListBox1l.Selected[0]:= true;
// erneutes Neuladen verhindern
ListeNeuLaden := false;
// Edit-Felder mit den Daten fillen
EditNummer.Text:= AnzeigeNummer[ListBox1.ItemIndex];
EditVorname.Text:= AnzeigeVorname[ListBox1l.ItemIndex];
EditNachname.Text:= AnzeigeNachname[ListBox1l.ItemIndex];
EditOrt.Text:= AnzeigeWohnort[ListBox1l.ItemIndex];
EditStrasse.Text:= AnzeigeStrasse[ListBox1l.ItemIndex];
EditMail.Text:= AnzeigeEMail[ListBox1l.ItemIndex];

end;

end;

‘ Beispielprogramme ‘ ‘ Inhaltsverzeichnis

Bilder Losungen



https://hartmut-waller.info/lazarus/bilder
https://hartmut-waller.info/lazarus/loesungen
https://hartmut-waller.info/lazarus/Beispielprogramme

Programmieren mit Lazarus Seite 99
© Hartmut Waller 2018

Die Prozedur FormCreate bestimmt die Datenbank und stellt die Verbindung her:

procedure TForml.FormCreate(Sender: TObject);
begin
try
// Name der Datenbank
SQLite3Connectionl.DatabaseName:="'Adressen.db"';
// Verbindung mit der Datenbank vorbereiten
SQLTransactionl.Database:= SQLite3Connectioni;
SQLQueryl.Transaction:= SQLTransactioni;
// Verbindung testen -> keine Verbindung -> weiter mit Except
SQLQueryl.0pen;
SQLQueryl.Close;
except
begin
ShowMessage( 'Die Datenbank wurde nicht gefunden' + sLineBreak +
'Das Programm wird beendet!');
Application.Terminate;
end;
end;
// die Liste wird nach Nummern (ID) sortiert
AlphaSort:= false;
IDSort:= true,
// beim Start/Andern der Liste wird der erste Eintrag der Liste
// markiert
ListeNeuLaden:= true;
end;

. 5 | Nach unten navigieren:

procedure TForml.ButtonVorClick(Sender: TObject);
begin
// wenn der aktuelle Eintrag < Ende der Liste
if ListBoxl.ItemIndex < ListBoxl1.Count - 1 then
begin
// Edit-Felder aktualisieren
EditNummer .Text:= AnzeigeNummer[ListBox1l.ItemIndex + 1];
EditVorname.Text:= AnzeigeVorname[ListBox1l.ItemIndex + 1];
EditNachname.Text:= AnzeigeNachname[ListBox1.ItemIndex + 1];
EditOrt.Text:= AnzeigeWohnort[ListBox1l.ItemIndex + 1];
EditStrasse.Text:= AnzeigeStrasse[ListBox1l.ItemIndex + 1];
EditMail.Text:= AnzeigeEMail[ListBox1.ItemIndex + 1];
// aktuellen Eintrag markieren
ListBox1l.Selected[ListBox1.ItemIndex + 1]:= true;
end;
end;
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Nach oben navigieren:

procedure TForml.ButtonZurueckClick(Sender: TObject);
begin
// der aktuelle Eintrag muss > 0 sein
if ListBox1.ItemIndex > 0 then
begin
// Edit-Felder aktualisieren

Seite 100

© Hartmut Waller 2018

EditNummer .Text:= AnzeigeNummer[ListBox1l.ItemIndex - 1];
EditVorname.Text:= AnzeigeVorname[ListBoxl.ItemIndex - 1];
EditNachname.Text:= AnzeigeNachname[ListBox1l.ItemIndex - 1];
EditOrt.Text:= AnzeigeWohnort[ListBox1l.ItemIndex - 1];
EditStrasse.Text:= AnzeigeStrasse[ListBoxl.ItemIndex - 1];

EditMail.Text:= AnzeigeEMail[ListBox1.ItemIndex

- 115

EditDatumEintrag.Text:= AnzeigeDatumEintrag[ListBox1l.ItemIndex];

// aktuellen Eintrag markieren

ListBox1l.Selected[ListBox1.ItemIndex - 1]:= true;

end;
end;

6 ) Datensatz l6schen:

procedure TForml.ButtonLoeschenClick(Sender: TObject);
begin

SqlQueryl.Close;

// Datenbankabfrage

// DELETE - Datensatz l6schen, ID ist der Inhalt des Edit-Feldes

// EditNummer

// da es ich um einen String handelt, muss der Wert in doppelte

// Anfiihrungszeichen gesetzt werden
SqlQueryl.SQL.Text := 'DELETE FROM Namen
WHERE ID = "'+ EditNummer.Text +'""';
// Abfrage ausfiihren
SqglQueryl.ExecSQL;
// Daten dauerhaft speichern (Commit)
SqlTransactionl.Commit;
// Liste zeigen
DatenzZeigen;

end;

Bilder ‘ ‘ Losungen ‘ ‘ Beispielprogramme ‘

‘ Inhaltsverzeichnis



https://hartmut-waller.info/lazarus/bilder
https://hartmut-waller.info/lazarus/loesungen
https://hartmut-waller.info/lazarus/Beispielprogramme

Programmieren mit Lazarus

(

_

7

. Eintrag dndern:

)

procedure TForml.ButtonAendernClick(Sender: Tobject);
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// lokale Variablen definieren, werden nur in der Prozedur verwendet

var
Nachname, Vorname, Wohnort, ID, EMail, Strasse: String;
begin
// Inhalt der Edit-Felder den Variablen zuordnen
Vorname := EditVorname.Text;
Nachname := EditNachname.Text;
Wohnort:= EditOrt.Text;
Strasse := EditStrasse.Text;

EMail := EditMail.Text;

ID:= EditNummer.Text;
SqglQueryl.Close;

// UPDATE - Datensatz aktualisieren
// SET Feld schreiben

// Format: UPDATE SET Datenbankfeldl = Wertl, Datenbankfeld2 = Wert2

// WHERE ID = IDWert

// Nachname = + "'+ Nachname + '" - Feld Nachname wird mit dem Inhalt

// des Strings Nachname iiberschrieben

// die Variable muss in doppelte Anfiihrungszeichen gesetzt werden
SqlQueryl.Sql.Text:= 'UPDATE Namen SET Nachname = + "'+ Nachname + '" ,

Vorname = + "'+ Vorname + '" , Wohnort = + "'+ Wohnort +'" ,
Strasse = + "'+ Strasse + '" , EMail = + "' + EMail + '"
WHERE ID = "'+ ID +'"';

// Abfrage ausfiihren
SqlQueryl.ExecSQL;
// Daten dauerhaft schreiben (Commit)
SQLTransactionl.Commit;
// Edit-Felder leeren
EditVorname.Text:= '"';
EditNachname.Text:= '"';
EditNummer.Text:= '"';
EditOrt.Text:= '';
EditStrasse.Text:= '';
EditMail.Text:= '"';
EditDatumEintrag.Text:= '"';
// Liste wurde verandert - wird neu geladen
ListeNeuLaden:= true;
// Liste zeigen
DatenZeigen;

end;
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(g | Datensatz hinzufiigen:
AN /
~ procedure TFormil.ButtonNeuClick(Sender: TObject);
begin
// Button Hinzufiigen sichtbar machen
ButtonHinzu.Visible:= true;
// Edit-Felder leeren
EditVorname.Text:= '"';
EditNachname.Text:= '"';
EditNummer.Text:= '';
EditOrt.Text:= '';
EditStrasse.Text:= '';
EditMail.Text:= '';
// Nummer des neuen Datensatzes
EditNummer.Text:= IntToStr(DatenMax + 1);
end;
‘//'/7'\\\
K9J Ein Klick auf den Button Hinzufiigen schreibt den Datensatz:

procedure TForml.ButtonHinzuClick(Sender: Tobject);
// lokale Variablen definieren, werden nur in der Prozedur verwendet

var
Nachname, Vorname, Wohnort, ID, Strasse, EMail: String;
begin
// Inhalt der Edit-Felder den Variablen zuordnen
Nachname := EditVorname.text;
Vorname := EditNachname.text;

ID:= EditNummer.Text;
Wohnort:= EditOrt.Text;
Strasse:= EditStrasse.Text;
EMail:= EditMail.Text;
SqlQueryl.Close;
SQLQueryl.SQL.Text:="'INSERT INTO Namen VALUES ("'+ ID + '", "' +
Nachname + '","' + Vorname + '","' + Wohnort + '","' + Strasse +
||I,|I| + EMal'L + lll)l;
// Abfrage ausfiihren
SqlQueryl.ExecSQL;
// Daten dauerhaft speichern (Commit)
SQLTransactionl.Commit;
// Edit-Felder leeren
EditVorname.Text:= '"';
EditNachname.Text:= '';
EditNummer.Text:= '';
EditOrt.Text:= '';
EditStrasse.Text:= '"';
EditMail.Text:= '"';
// Liste wurde verandert - wird neu geladen
ListeNeuLaden:= true;
// Liste zeigen
DatenzZeigen;
// Button Hinzufiigen wieder ausblenden
ButtonHinzu.Visible:= false;
end;
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Das Sortieren der Daten aufsteigend, absteigend oder nummerisch wird durch das Setzen der
Variablen AlphaSort und IDSort in Gang gesetzt:

AlphaSort false: alphabetisch aufsteigend sortieren
AlphaSort true: alphabetisch absteigend sortieren
IDSort true: nach Nummer sortieren

procedure TForml.ButtonZAClick(Sender: TObject);
begin

AlphaSort:= false;

ListeNeuLaden:= true;

DatenzZeigen;
end;

procedure TForml.ButtonAzClick(Sender: TObject);
begin

AlphaSort:= true;

ListeNeuLaden:= true;

DatenZeigen;
end;

procedure TForml.ButtonNummerClick(Sender: TObject);
begin

IDSort:= true;

ListeNeuLaden:= true;

DatenzZeigen;
end;

Erstelle eine Prozedur DatenLaden. Sie wird bei den Suchfunktionen aufgerufen.
Du musst den Namen der Prozedur selbst in die Liste der Prozeduren im Kopf des
Programms eintragen!

procedure TForml.DatenLaden;
begin
while not SQLQueryl.Eof do
begin

// Arrays vergroBlern
SetLength(AnzeigeNummer, Zaehler + 1);
SetLength(AnzeigeVorname, Zaehler + 1);
SetLength(AnzeigeNachname, Zaehler + 1);
SetLength(AnzeigeWohnort, Zaehler + 1);
SetLength(AnzeigeStrasse, Zaehler + 1);
SetLength(AnzeigeEMail, Zaehler + 1);
AnzeigeNummer[Zaehler]:= SQLQueryl.Fields[0].AsString;
AnzeigeVorname[Zaehler]:= SQLQueryl.Fields[1].AsString;
AnzeigeNachname[Zaehler]:= SQLQueryl.Fields[2].AsString;
AnzeigeWohnort[Zaehler]:= SQLQueryl.Fields[3].AsString;
AnzeigeStrasse[Zaehler]:= SQLQueryl.Fields[4].AsString;
AnzeigeEMail[Zaehler]:= SQLQueryl.Fields[5].AsString;
AnzeigeDatumEintrag[Zaehler]:= SQLQueryl.Fields[6].AsString;
// Anzeige Nachname, Vorname
ListBox1.Items.add(SQLQueryl.Fields[0].AsString +' ' +
SQLQueryl.Fields[2].AsString + ', ' + SQLQueryl.Fields[1].AsString);
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SQLQueryl.Next;
inc(Zaehler);

end;

// Daten gefunden

if Zaehler > 0 then

begin
ListBox1l.Selected[0]:= true;
EditNummer.Text:= AnzeigeNummer[ListBox1.ItemIndex];
EditVorname.Text:= AnzeigeVorname[ListBox1l.ItemIndex];
EditNachname.Text:= AnzeigeNachname[ListBox1l.ItemIndex];
EditOrt.Text:= AnzeigeWohnort[ListBox1.ItemIndex];
EditStrasse.Text:= AnzeigeStrasse[ListBox1l.ItemIndex];
EditMail.Text:= AnzeigeEMail[ListBox1l.ItemIndex];
EditDatumEintrag.Text:= AnzeigeDatumEintrag[ListBox1.ItemIndex];

end;

end;

Alle Felder der Datenbank durchsuchen

procedure TForml.ButtonSuchenAlleClick(Sender: TObject);
var
Suchfeld: String;
begin
Zaehler:= 0;
ListBox1l.Clear;
Suchfeld:= EditSuchfeld.Text;
// SQL verwendet als Standard das %-Zeichen als Platzhalter
// fiir beliebige Zeichen, gelaufiger ist aber das *-Zeichen
// * durch % ersetzen
// rfReplaceAll - alle Vorkommen ersetzen
// rfIgnoreCase - GroB-/Kleinschreibung ignorieren
Suchfeld:= StringReplace(EditSuchfeld.Text, '*', '%', [rfReplaceAll,
rfIgnoreCase]);
SQLQueryl.Close;
// es werden alle Datensdtze gesucht, in denen der Inhalt (WHERE) des
// Suchfeldes entweder (OR) dem Nachnamen, Vorname .. entspricht (LIKE)
SQLQueryl1.SQL.Text:= 'SELECT * FROM Namen WHERE Nachname LIKE + "' +

Suchfeld +'" OR ID LIKE + "'+ Suchfeld +'" OR Vorname LIKE + "' +
Suchfeld +'" OR Wohnort LIKE + "'+ Suchfeld +'" OR Datum LIKE + "' +
Suchfeld +'"';
SQLQueryl.0pen;
DatenlLaden;
DatenMax:= Zaehler;

end;

Nachname suchen

procedure TForml.ButtonSucheNameClick(Sender: TObject);

var
Suchfeld: String;
begin
Zaehler:= 0;

ListBox1.Clear;
Suchfeld:= EditSuchfeld.Text;
// * durch % ersetzen
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Suchfeld:= StringReplace(EditSuchfeld.Text, '*', '%', [rfReplaceAll,
rfIgnoreCase]);
SQLQueryl.Close;
SQLQueryl1.SQL.Text:= 'SELECT * FROM Namen WHERE Nachname LIKE + "' +
Suchfeld +'"';
SQLQueryl.0pen;
DatenLaden;
end;

Wohnort suchen

procedure TForml.ButtonSucheOrtClick(Sender: TObject);

var
Suchfeld: String;
begin
Zaehler:= 0;

ListBox1l.Clear;
Suchfeld:= EditSuchfeld.Text;
// * durch % ersetzen
Suchfeld:= StringReplace(EditSuchfeld.Text, '*', '%', [rfReplaceAll,
rfIgnoreCase]);
SQLQueryl.Close;
// welil der Wohnort aus PLZ und Wohnort besteht, soll die Suche
// erst nach der PLZ (ab Position 7 - SUBSTR) beginnen und
// bis zum Ende des Strings LENGTH(Wohnort)durchgefiihrt werden
// SUBSTR(String, StartPosition, EndPosition)
SQLQueryl.SQL.Text:= 'SELECT * FROM Namen WHERE SUBSTR(Wohnort, 7,
LENGTH(Wohnort)) LIKE + "'+ Suchfeld +'"';
SQLQueryl.0pen;
DatenLaden;
end;

VRN
{\12/} Fertig, das Programm ist startklar.
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Daten in Diagrammen darstellen

Mit Lazarus lassen sich verschiedene Diagramme darstellen.
Hier kannst du dir das Programm ansehen und das Beispielprogramm herunterladen.

\
|
)

\
1

Verandere jeweils die Eigenschaft ,,Caption® in ,, Kreisdiagramm®, ,,Sdulendiagramm*
,Balkendiagramm® und ,,Neustart“.

Erstelle die Form.

Standard Additional Common Controls Dialogs Data Controls Data Access System SQldb  Misc

[@

Chart

~ _

SR Wahlen

Titel des Diagramms

Name;:::::: Anzahl der Stimmen
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SynEdit LazControls RTTI IPro

Additional Common Controls Dialogs *

Beschriftung

:(O Name Anzahl der Stimmen

B Abe & @

04

@ Name Stimmen in %

o By
=

0,

ISR L
( PopUpMenuJ// PopupMenuDiagramm

T\

0 b
‘/ Chart ==
- 04

i

RadioGr up IEJ

-0/

=1

EZZZZ PR PR ’

A

-1 -09-08-07-06-05-04-03-02-01 0 01 02 03 04 05 06 07 08 09 1

@ Form1.PopupMenu1.Menultem4 - OnClick: ist nicht zugewiesen

Menteintrag-Aktionen

Menultem1
T ?}-‘ Menultem?2
1 - - - B Menultem3
— -
PopupMenu1

Beschriftete Eintrége: 4

Eintrage mit Tastaturbefehl: 0
Tiefstes verschachteltes Menu-Level: 0
Eintrage mit lcon: 0

Popup-Zuweisungen: 0

- Menultem4 ]

Klicke mit der rechten Maustaste auf das PopUpMenu und starte den Meniieditor.
Flige anschliefend vier Eintrage hinzu:
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Setze die Eigenschaft PopUpMenu des Diagramms:

Objektinspektor

\

‘Komponenten |(fi|ter) | 3 |
IE ButtonBalkendiagramm: TButton Al
I ige: TRadioGroup
(v [E] Diagramm: TChart .

Eigenschaften |(fi|ter) | y)

Eigenschaften Ereignisse Favoriten Bedingte Figenschaften
i ] (Tge)

PopupMenu PopupMenuDiagramm

Proportional (keine)
PopupMenuDiagramm

ReticuleMode

Series 0 items

@ Liste der Elemente:

~ [ Form1: TForm1

3] ButtonKreisdiagramm: TButton
~[=] LabelName: TLabel

~[5] LabelAnzahl: TLabel

-[3] ButtonSaeulendiagramm: TButton

~[2] ImageHilfe: Timage
~ [&] Diagramm: TChart
v T AxisList: TChartAxisList
- %. 0 - Links: TChartAxis
Lo« 1 - Unten: TChartAxis
-[E] EditTitel: TEdit
~[E] LabelTitel: TLabel
~[2] ButtonBalkendiagramm: TButton
~[E RadioGroupAnzeige: TRadioGroup

v @ PopupMenuDiagramm: TPopupMenu

----- % MenuKreisdiagramm: TMenultem

@ MenuSaeulendiagramm: TMenultem
@ MenuBalkendiagramm: TMenultem
@ Menultem1: TMenultem

----- % MenuNeustart: TMenultem
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4 ;l\ Unter type und unter var sind Erginzungen erforderlich:

|
\\ ‘/,

type

{ TForm1 }
TForml = class(TForm)

// TBarSerie -> BalkenDiagramm
Balken : TBarSeries;

// TBarSerie -> Sauleniagramm
Saeulen : TBarSeries;

// TPieSeries -> Kreisdiagramm
Kreisteile : TPieSeries;

var
// Arrays fir die Edit-Felder
TextFeld: Array [1..6] of TEdit;
ZahlFeld: Array [1..6] of TEdit;

Seite 108
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// AnzeigelLabel - Wert, der durch die Radiobuttons veradndert wird
// ButtonNummer - angeklickter Button (Kreis-/Saulen-/Balkendiagramm

AnzeigelLabel, ButtonNummer: Integer;

procedure TForml.FormCreate(Sender: TObject);
var
Zaehler: Integer;

AbstandOben, Zeilenabstand, AbstandLinks, Breite,

begin

// Ausrichtung/Abstédnde der Edit-Felder in Pixeln

AbstandOben:= 100;
ZeilenAbstand:= 50;
AbstandLinks:= 50;
Breite:= 100;
Hoehe:= 30;

// Erstellen und Darstellung der Edit-Felder
for Zaehler:= 1 to 6 do
begin
// Erstellen des Edit-Feldes Name
TextFeld[Zaehler]:= TEdit.Create(self);

[ 5 | Inder Prozedur FormCreate werden die Edit-Felder erstellt:

Hoehe: Integer;

// Zuordnung zu einer lbergeordneten Komponente (hier die Form)

TextFeld[Zaehler].Parent:= self;

ZahlFeld[Zaehler]:=TEdit.Create(self);
ZahlFeld[Zaehler].Parent:=self;

TextFeld[Zaehler].Top:= AbstandOben;
ZahlFeld[Zaehler].top:= AbstandOben;
TextFeld[Zaehler].Left:= AbstandLinks;

ZahlFeld[Zaehler].Left:

AbstandLinks + Breite * 3;
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TextFeld[Zaehler].wWidth:
ZahlFeld[Zaehler].Width:

Breite * 2;
Breite div 2;

TextFeld[Zaehler].Height:
ZahlFeld[Zaehler].Height:

= Hoehe;
= Hoehe;
// Feld wird rechts ausgerichtet
ZahlFeld[Zaehler].Alignment:= taRightJustify;

AbstandOben:= AbstandOben + ZeilenAbstand,;
end;
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// beim Uberfahren des Fragezeichens wird der Hinweis gezeigt
ImageHilfe.Hint:= 'Du musst mindestens zwei Datemsatze' + sLineBreak +

'vollstéandig eingeben';
ImageHilfe.ShowHint:= true;

// Standard fir die Anzeige der Werte im Diagramm als %

AnzeigelLabel:= 2;
end;

6 | Die Programmierung der Radiobuttons

procedure TForml.RadioGroupAnzeigeClick(Sender: TObject);

begin
// der Index bestimmt die Form der Anzeige
// 1 - Anzeige als Wert, 2 - Anzeige als %
case RadioGroupAnzeige.ItemIndex of
0: begin
Anzeigelabel:= 1;
// anschlieBend wird das Diagramm neu geladen
// ButtonNummer bestimmt das Diagramm
// 1 - Kreis, 2 - Saulen, 3 - Balken
case ButtonNummer of
1: ButtonKreisdiagrammClick(Sender);
2: ButtonSaeulendiagrammClick(Sender);
3: ButtonBalkendiagrammClick(Sender);
end;
end;
1: begin
Anzeigelabel:= 2;
case ButtonNummer of
1: ButtonKreisdiagrammClick(Sender);
2: ButtonSaeulendiagrammClick(Sender);
3: ButtonBalkendiagrammClick(Sender);
end;
end;
end;
end;
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Die Erstellung des Kreisdiagramms:

procedure TForml.ButtonKreisdiagrammClick(Sender: TObject);
var

Zaehler, DatenMax: Integer;

// Farben den Kreisteilen/Balken zuordnen

Farben: array[1l..6] of TColor = (clRed, clYellow, clFuchsia, clGreen, clBlue,

clAqua);
begin
// Anzahl der eingegebenen Daten feststellen
DatenMax:= 1;
// Nummer des angeklickten Buttons 1 -> Kreis, 2 -> Saulen, 3 -> Balken
ButtonNummer:= 1;
// feststellen, wie viele Datensidtze eingegeben wurden
for Zaehler:= 1 to Length(TextFeld) do
begin
// wenn beide Textfelder einen Wert haben -> DatenMax um 1 erhohen
if (Textfeld[zaehler].Text <> '') and (Zahlfeld[zaehler].Text <> ''")
then inc(DatenMax);
end;
// Diagramm nur anzeigen wenn > 2 Datensdtze angelegt wurden
if DatenMax > 2 then
begin
Diagramm.Visible:= true;
RadioGroupAnzeige.Visible:= true;
// evtl. vorhandenes Diagramm léschen
Diagramm.ClearSeries;
// Kreisteile erstellen (definiert unter var)
Kreisteile:= TPieSeries.Create(Diagramm);
Diagramm.AddSeries(Kreisteile);
// Achsen verbergen

Diagramm.AxisVisible := false;

// wenn Titel leer ist

if EditTitel.Text = '' then EditTitel.Text:= 'Wahlen';
// Titel anzeigen

Diagramm.Title.Text.Strings[0] := EditTitel.Text;
Diagramm.Title.Font.Size := 12;

Diagramm.Title.Visible := true;

// Anzeige als Wert

if AnzeigelLabel = 1 then Kreisteile.Marks.Style :=
TSeriesMarksStyle(smsLabelvalue)

// Anzeige als %

else Kreisteile.Marks.Style := TSeriesMarksStyle(smsLabelPercent);
try

for Zaehler := 1 to DatenMax - 1 do

begin

// Kreisteil hinzufiigen
// Zahlfeld[Zaehler].Text) -> GroRe
// Textfeld[Zaehler].Text -> Beschriftung
// Farben[Zaehler] -> Farbedes Kreisteils
Kreisteile.AddPie(StrToInt(Zahlfeld[zZaehler].Text),
Textfeld[Zaehler].Text, Farben[Zaehler]);
end;
except ShowMessage('Es fehlen Angaben!');
end;
end
// es sind weniger als 2 Datensdtze erstellt worden
else ShowMessage('Du musst mindestens zwei Datensdtze anlegen!');

end;
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Die Erstellung des Saulendiagramms:

procedure TForml.ButtonSaeulendiagrammClick(Sender: TObject);
var

Zaehler, DatenMax: Integer;
Farben: array[1..6] of TColor = (clRed, clYellow, clFuchsia, clGreen, clBlue,
clAqua);
begin
DatenMax:= 1;
ButtonNummer:= 2;
for Zaehler:= 1 to Length(TextFeld) do
begin
if (Textfeld[zaehler].Text <> '') and (Zahlfeld[zaehler].Text <> '') then
inc(DatenMax);
end;
// Diagramm nur anzeigen wenn > 2 Datensdtze angelegt wurden
if DatenMax > 2 then
begin
Diagramm.Visible:= true;
RadioGroupAnzeige.Visible:= true;
// vorhandenes Diagramm ldschen
Diagramm.ClearSeries;
// Saulendiagramm erstellen
Saeulen:= TBarSeries.Create(Diagramm);
Diagramm.AddSeries(Saeulen);
Saeulen.AxisIndexX:= 1;
Saeulen.AxisIndexY:= 0;
Diagramm.AxisVisible := true;
// linke Achse anzeigen/untere Achse verbergen
Diagramm.AxisList.BottomAxis.Visible := false;
Diagramm.AxisList.LeftAxis.Visible := true;
Diagramm.AxisList.BottomAxis.Marks.Source := Saeulen.Source;
// Anzeige als Wert oder Prozent
if AnzeigelLabel = 1 then Saeulen.Marks.Style :=
TSeriesMarksStyle(smsLabelvalue)

else Saeulen.Marks.Style := TSeriesMarksStyle(smsLabelPercent);
if EditTitel.Text = '' then EditTitel.Text:= 'Wahlen';
Diagramm.Title.Text.Strings[0] := EditTitel.Text;
Diagramm.Title.Font.Size := 12;
Diagramm.Title.Visible := true;
try

for Zaehler := 1 to DatenMax - 1 do

begin

// Saule hinzufiigen: Zahler -> x-Achse,
// Zahlfeld[Zaehler].Text -> y-Achse
// Textfeld[Zaehler].Text -> Beschriftung der Saule
// Farben[Zaehler] -> Farbe der Saule
Saeulen.AddXY(Zaehler, StrToInt(Zahlfeld[Zaehler].Text),
Textfeld[Zaehler].Text, Farben[Zaehler]);

end;

except ShowMessage('Es fehlen Angaben!');

end;

end

else ShowMessage('Du musst mindestens zwei Datensdtze anlegen!');
end;
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[ é\‘ Die Erstellung des Balkendiagramms:
\\ /s
T procedure TForml.ButtonBalkendiagrammClick(Sender: TObject);

var
Zaehler, DatenMax: Integer;
Farben: array[1..6] of TColor = (clRed, clYellow, clFuchsia, clGreen, clBlue,
clAqua);
begin
DatenMax:= 1;
ButtonNummer:= 2;
for Zaehler:= 1 to Length(TextFeld) do
begin
if (Textfeld[zaehler].Text <> '') and (Zahlfeld[zaehler].Text <> '') then
inc(DatenMax);
end;
// Diagramm nur anzeigen wenn > 2 Datensdtze angelegt wurden
if DatenMax > 2 then
begin
RadioGroupAnzeige.Visible:= true;
Diagramm.Visible:= true;
ButtonNummer:= 3;
// Balken erstellen (definiert unter var)
Balken:= TBarSeries.Create(Diagramm);
Diagramm.ClearSeries;
Diagramm.AddSeries(Balken);
// Achsen sichtbar machen
Diagramm.AxisVisible := true;
// nur untere Achse anzeigen
Diagramm.AxisList.BottomAxis.Visible := true;
Diagramm.AxisList.LeftAxis.Visible := false;
// Achsen x und y tauschen
Balken.AxisIndexX:= 0;
Balken.AxisIndexY:= 1;
// linke Achse als Quelle festlegen
Diagramm.AxisList.LeftAxis.Marks.Source := Balken.Source;
if EditTitel.Text = '' then EditTitel.Text:= 'Wahlen';
Diagramm.Title.Text.Strings[0] := EditTitel.Text;
Diagramm.Title.Font.Size := 12;
Diagramm.Title.Visible := true;
if AnzeigelLabel = 1 then Balken.Marks.Style :=
TSeriesMarksStyle(smsLabelvalue)
else Balken.Marks.Style := TSeriesMarksStyle(smsLabelPercent);
try
for Zaehler := 1 to DatenMax - 1 do
begin
// Balken hinzufiigen: Zahler -> x-Achse,
// Zahlfeld[Zaehler].Text -> y-Achse
// Textfeld[zZaehler].Text -> Beschriftung der Saule
// Farben[Zaehler] -> Farbe der Saule
Balken.AddXY(Zaehler, StrToInt(Zahlfeld[Zaehler].Text),
Textfeld[Zaehler].Text, Farben[Zaehler]);
end;
except ShowMessage('Es fehlen Angaben!');
end;
end
else ShowMessage('Du musst mindestens zwei Datensdtze anlegen!');
end;

‘{/ '10\3‘ Fertig, du kannst das Programm starten.

AN /
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