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Im Folgenden sollen haufig benutzte Steuerkompamenbn DELPHI kurz beschrieben werden.
Wichtige Eigenschaften bei allen Komponenten siradsgielsweiseAlign, Position, Color,
Enabled, Font, ReadOnlynd Visible Diese definieren Ausrichtung, Position, Farbe dsldét,
Zeichensatz, Zugriff und Sichtbarkeit der KompoerentWeitere Eigenschaften werden fallweise
genauer beschrieben. In den nachfolgenden Ausfgeruwird, der Sprachvereinfachung wegen,
nicht immer genau zwischen Objektklasse (Z.Borm) und ObjektinstanzHorm) unterschieden

[4.01] Das FormularForm

Das ObjektForm dient als Behélter (Container) aller anderen Kongmten. Von seinen vielen
Properties und Events sollen n{eyPreviewundOnKeyPresgexemplarisch erklart werden. Wenn
die EigenschafiKeyPreview := Trueist, dann wird jedes Tastaturereignis zuerst zummklar
geleitet und nachher erst zum sendenden Objektn\WegPreview := Falsédst, dann erfolgt die
Nachricht direkt zum Obijekt.

In unserem Beispiel soll der Eingabeabschluss imbidéden Editierfelder&ditl und Edit2 mit der
<Enter>-Taste (Code 13) mdglich sein, worauf déralhdes aktuellen Feldes einer Stringvaria-
blen zugewiesen, der Inhalt des anderen Feldesagl@ind dann sofort zu diesem gesprungen
wird. Bei der Formularerzeugung muss zuerst miemirboppelklick auf die Formularflache von
Forml die Schablone de®nCreateEreignisbehandlungsroutiiéorml.FormCreatein der Pro-
grammunit generiert werden. Diese dient zur Irigiatung von Eigenschaften und Variablen am
Programmanfang. Sodann wird die Schablone fuiQti&eyPresdfkoutineForml.FormKeyPress
programmiert. Zuletzt missen di@nKeyPresfkoutinen der Editierfelder im Objektinspektor
ebenfalls mit Forml.FormKeyPressbenannt werden. Dadurch wird jedes Tastaturemgigni
welches in den Editierfeldern stattfindet, im ddemdiegenden Formular behandelt.

var X,Y: String;

procedure TForm1l.FormCreate(Sender: TObject);
begin

KeyPreview := True;
end;

procedure TForm1.FormKeyPress(Sender: TObject; var Key: Char);
{ Behandlung von Tastaturereignissen }
begin
if (Sender = Editl) and (Key = #13) then begin
X = Editl.Text;
Edit2.Text :=";
Edit2.SetFocus;
end;
if (Sender = Edit2) and (Key = #13) then begin
Y := Edit2.Text;
Editl.Text :=";
Editl.SetFocus;
end;
end;

Die verschiedenen Komponenten eines Formulars kbaneh als ein einfach indiziertes Array
angesprochen werden. DELPHI stellt dafiir das Olpekitrolsaus der Klass&Control zur Ver-
fugung.ControlCountliefert dabei die Anzahl der aktuellen Formularigmmenten. Damit kdnnen
beispielsweise folgende Anweisungen sehr elegathgeben werden:

var | : Integer;

With Form1 do begin

For | := 0 to ControlCount-1 do Controls[l].Enabl ed := False;

For | := 0 to ControlCount-1 do ListBox1.ltems.Ad d(Controls[l].Name);
end;
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Ein haufiges Problem liegt darin, dass die FornuyutEie eines Programmes nicht zur jeweiligen
Bildschirmauflosung des Anwenders passt. Ist damBlar beispielsweise in einer Auflésung von
1024 x 768 Bildpunkten programmiert, dann wird @és dine Auflésung von 800 x 600 zu grof3
sein. Mit folgenden Anweisungen, welche in eikR@rmCreate oder FormActivateRoutine am
Programmanfang stehen, ist es mdglich, das Forranlaen Bildschirm anzupassen.

procedure FitForm(F: TForm);
begin
with F do begin
if (Screen.Width <> 1024) then ScaleBy(Screen.W idth,1024);
if (Font.PixelsPerInch <> 120) then ScaleBy(120 ,Font.PixelsPerInch);
WindowState := wsMaximized;
end;
end;

Der wesentliche Befehl dabei iStaleBy(Z,N)durch welchen das Formularobjekt und alle seine
untergeordneten Komponenten im gewlnschten VeikdNn: Z skaliert werden. Ist in der
Systemsteuerung von Windows die Option Schriftgratikleine Fonts (96) eingestellt, so kann
dies mitForml1.Font.PixelsPerIinclabgefragt und dann gegebenenfalls das ganze Farmoth
einmal entsprechend skaliert werden, wenn die Brogrierung mit grof3en Fonts (120) erfolgte.

[4.02] Die Verwendung zusatzlicher Formulare

Will man in einem Projekt Rroject]) zwei oder mehrere Formulare verwenden, dann muss
zunéachst ein Formular (Hauptformulorml) mit der zugehdrigen Unithnitl) angelegt werden.
Dieses erscheint immer beim Programmestart. Eintesdrormular (Nebenformuld&orm2 wird
beim Entwurf in der Entwicklungsumgebung mittelsripunkt Datei / Neues Formular hinzu-
geflgt. Dabei legt DELPHI automatisch eine neuet @dnit2) an und bindet diese auch in die
Projektdatei ein. Mit Hilfe des Menupunktegdnrsicht / Projekt Quelltextkann der Projektcode
direkt eingesehen werden.

program Projectl;

uses Forms,
Unitl in 'Unitl.pas' {Form1},
Unit2 in 'Unit2.pas' {Form2};

{$R *.RES}

begin
Application.Initialize;
Application.CreateForm(TForm1, Form1);
Application.CreateForm(TForm2, Formz2);
Application.Run;

end;

Damit auf das Nebenformular vom Hauptformular aucigegriffen werden kann, muss vom
Programmierer entweder im Interfaceteil oder im lengentierungsteil der Hauptunititl) die
Nebenunit Unit2) mit einer entsprechendéisesAnweisung eingebunden werdarsés Unit2.

Der Aufruf des Nebenformulares aus dem Hauptformkéan mit Hilfe deOnClick-Ereignisses
eines entsprechenden Schaltknopfesfnl.Button) erfolgen.

procedure TForm1.Button1Click(Sender: TObject);
/I Offnen von Form2

begin

Form2.Show; // die Methodg Show 6ffnet das zwe ite Formular
/I Form2.ShowModal, /I alternative Offnung des zwe iten Formulars
end;

Wird ein zweites Formular miShow aufgerufen, dann kann parallel dazu auch auf dsie e
Formular zugegriffen werden. Das ist mit der aliven Methode&showModahicht mdglich!
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Um vom Nebenformular in das Hauptformular zurticketulen, kann eiOnClickEreignis eines
entsprechenden Schaltknopfé®(m2.Button) verwendet werden. Das geschieht abégnit2.

procedure TForm2.Button1Click(Sender: TObject);
/I Schliel3en von Form2
begin
Form2.Close; /I die Methode Close schliel3t das F ormular
end;

Natdrlich kbnnen auf diese Weise auch mehrere Ham@umit ihren zugehdrigen Units erzeugt
werden. In der Entwicklungsumgebung bietet der Npyemikt <Projekt / Optionen..> die Mog-
lichkeit, alle bereits erstellten Formulare eingsj&ktes aufzulisten. Mit der TasteStrg F12
kann zwischen den einzelnen Units bzw. ihren Foaneul gewechselt werden.

Dem interessierten Leser steht das Prografemster” auf der Begleit-CD zur Verfigung. Dort
kénnen mit der Maus die verschiedenen Formen destEemanipulationen ausprobiert werden
(Offnen des Fenstermeniis, Verschieben, VerkleinéengroRern, zum Symbol schrumpfen, auf
ScreengrofRe ausdehnen oder Uberhaupt schlieRery. datbei das Formularfenster kleiner als
seine Originalgréf3e, dann werden automatisch Rifthssten am Fensterrand erzeugt. Das alles
demonstriert sehr eindrucksvoll die Funktionalitih Fensterobjekten (eb&Vindows)!

[4.03] Der SchaltknopfButton

Ein SchaltknopButtonsoll meistens auf ei@nClick-Ereignis mit der Maus reagieren. Dazu wird
zuerst die Schablone der entsprechenden Ereigm@isdimgsroutind-orm.ButtonClickerzeugt.

In diese wird dann der gewlnschte Programmcodengeben. Fir den Anwender ist neben den
anderen Standardeigenschaften die TexteigensClagidftion von besonderer Wichtigkeit. Durch
sie kann der Schaltknopf aussagekraftig beschrifégtien.

[4.04] Die Wechselschalte€CheckBox

Eine CheckBoist ein einfacher Ein/Aus-Schalter. Die logischgdfischafChecked True/False)
entscheidet dartber, ob dithveckBoxeingeschaltet (ON) oder ausgeschaltet (OFF) ist.

if CheckBox1.Checked then ... /I wenn Schalte r auf ON steht, dann ...
if not CheckBox1.Checked then ... // wenn Scha Iter auf OFF steht, dann ...

[4.05] Das Anzeigefeld.abel

Mit einem Anzeigefeld_abel kann ein bestimmter Text an der gewiinschten Hildsposition
ausgegeben werden. Zwei wichtige Eigenschaften Geyation und WordWrap Erstere enthalt
den Text und Zweitere erlaubt innerhalb des Tegilesn Zeilenumbruch.

var S: String;

S := ' Bitte eine Zahl eintasten ' + #13#10 + ' und mit <Enter> abschlie3en *;
Form1.Labell.Caption = S;

[4.06] Die RahmenfeldeBevel und Panel

Die Bevel-Komponente ist ein Rahmenobjekt zur schénen Abmgneg von Formularteilen. Unter
der Bezeichnungevelversteht man allgemein einen abgeschréagten Rand.

Das AusgabefeldPanel dient als eine optisch begrenzte Behélterflachen{@oer) flur visuelle
Objekte des Formulars, welche auf dem Panel ptatzierden. DeCaptionText ist auf eine Zeile
beschrankt. 3D-Eigenschaften videvellnner, BevelOuter, BevelWidibstimmen die Randform.
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[4.07] Das einzeilige EditierfeldEdit

Editierfelder dienen zur Eingabe, Ausgabe und zuitigfen von einzeiligen Texten. Auf ihren
Textinhalt kann mit Hilfe von Stringvariabléhzugegriffen werden.

Forml.Editl.Text ;= S; Il schreibt in den TestvEditl die Stringvariable S
S := Forml.Editl.Text; I liest in die Stringvalole S den Text von Editl

[4.08] Die EingabekomponenteMaskEdit

Die zusatzliche KomponendaskEditstellt eine sehr nitzliche Erweiterung &alit-Komponente
dar: Sie dient der formatierten Dateneingabe. UberEigenschafEditMaskwird ein interner
Maskeneditor aufgerufen, mit dessen Hilfe das Fo iMaske) der eingegebenen Daten festgelegt
werden kann. Die eingegebenen Daten befinden sidtei EigenschafEditText die vom Typ
String ist. Die MethodeClear l16scht dieses Textfeld. Jede Eingabemasiditilask besteht aus
drei Stringfeldern, welche durch Semikolons gettesind. Das erste Feld enthalt die gewiinschte
Anzahl an Steuerzeichen (L, I, A, a, C, ¢, 0, 9)..Das zweite Feld gibt an, ob bestimmte
Sonderzeichen (Literale, wie beispielsweise Bimilgst) aus der Eingabemaske auch im Daten-
text gespeichert werden sollen. Es kann nur O Jraxer 1 (ja) sein. Das dritte Maskenfeld gibt
jenes Zeichen an, welches bei der DateneingabellEnstes Leerzeichens (Blank) angezeigt
werden soll. Die nachfolgende Abbildung demonstiden Maskeneditor.

Input Mask Editor E

Input b azk: Sample Mazks:

|99-39-99;1 . Phore [415)555-1212
Extengion 15450

Character far Blank s I_ Social Security R5R-55-5R55

Short Zip Code 0804

¥ Save Literal Characters Long Zip Code 90604-0000
Date 0F.27.94

Test Input Long Time 09:05:15Fk

I Short Time: 1345

Masks. .. | QK. I Cancel Help

Wichtige Steuerzeichen:

Alle nachfolgenden Zeichen werden in Grof3buclestabmgewandelt.
Alle nachfolgenden Zeichen werden in Kleinbuchstaumgewandelt.
Das nachfolgende Zeichen wird als Literal im Dé¢et angezeigt und gespeichert.
An dieser Stelle muss ein alphanumerisches Zgeienggegeben werden.
Wie 'A’, jedoch ist hier keine Eingabe erforubérl

An dieser Stelle muss ein Buchstabe (A ... Z,z3) .eingegeben werden.
Wie 'L', jedoch ist hier keine Eingabe erfordghl

An dieser Stelle muss eine Ziffer (0 ... 9) egejgen werden.

Wie '0', jedoch ist hier keine Eingabe erforidél

An dieser Stelle kann nur eine Ziffer, '+' odegihgegeben werden.

: Trennzeichen fir Stunden, Minuten und SekundezZ&igeingaben.

/ Trennzeichen fur Tag, Monat und Jahr bei Datungsdhen.

T HOOTIrrO P>— AV

Ein Programmbeispiel:

Die Eingabemaske muss naturlich nicht unbedingHitie des Maskeneditors im Objektinspektor
beim Programmentwurf erstellt werden, sondern kaumch direkt im Programm erzeugt werden.
Nachfolgende Anweisungen erzeugen eine Maske, walole Dateneingabe von nur 4 Ziffern im
Editierfeld EditTexteiner FormularkomponentdaskEditlerzwingt.
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Help :="; /I Hilfsstring Help als Leerstring initialisieren

For i :=1to4 do Help :=Help +'0 /I Helmnit 4 Steuerzeichen '0' belegen

Help :=Help +%1; " /I Literale speichern unBlanks mit' ' anzeigen
Forml.MaskEditl.EditMask := Help; /I die EigensfhaditMask setzen

S := Forml1l.MaskEditl.EditText; /[ dem String S éargegebenen Datentext zuweisen

[4.09] Die verschiedeneistring-Typen

Der VariablentypString ist eine Zeichenkette, welche aus Zeich€ha) des erweiterten ANSI-
Schriftsatzes besteht. Konstante Zeichenketten enlissmer von Hochkommas begrenzt werden
(z.B. S :='Berger’). Der Zugriff auf die einzelnen Zeichen der Keadtéolgt Uber einen Index (z.B.
liefert S[4] das Zeicherg' undS[2] := 'u' macht ausBergert einenBurger). Es gibt eine Vielzahl
von systemdefinierten Prozeduren und Funktionerd¢gheeder Verarbeitung von Zeichenketten
dienen. Nach ihrem internen Speicherformat kann dnanArten vonStringsunterscheiden.

(a) Kurze Strings

Kurze Strings enthalten maximal 255 Zeichen, déneiex von 0 bis 255 geht. Im ersten Byte mit
dem Index 0 ist aber kein ANSI-Code gespeicheridem die aktuelle Lange des Strings. Es gibt
zwei Mdglichkeiten, kurze Strings zu deklarieren:

var S: ShortString; I/l Deklaration ohne Langenahg
S: String[N]; /I Deklaration mit Langenanige (N)

(b) Lange Strings

Lange Strings sind Zeiger (Pointer), die eine 32Miresse enthalten. Diese Adresse zeigt auf
einen Speicherbereich, der folgendermafien gegliesieDie ersten vier Byte enthalten die aktu-

elle Lange des Strings, die zweiten vier Byte eimtarnen Referenzzahler und dann folgen die
ANSI-Codes der einzelnen Textzeichen. Weil fur 8iginglange vier Byte vorgesehen sind,

koénnen solche Strings theoretisch bis zu vier Gigalang sein.

var S: String;
C: Char;

begin
S:
C
S ;
C :=S[5];
end;

'Herbert';
S[5];

In diesem Beispiel fuhrt der zweite Zugriff auf désfte Zeichen zu einem Programmabbruch,
d.h., ein fehlerhafter Zugriff erfolgt, weil vorhder String leer gesetzt wurde, was der Lange Null
entspricht.

(c) Nullterminierte Strings

Diese Strings sind ebenfalls Zeiger, welche aukmifpeicherbereich verweisen. Der Bereich
enthalt keine Langenangabe des Strings, sonderdiaukNSI-Codes der Textzeichen. Im letzten
Byte dieser Zeichenkette steht aber immer der \/eBb wird das Ende des Strings angezeigt.

Nullterminierte Strings werden mit dem Bezeichi&har deklariert. Mit Hilfe entsprechender
Typumwandlungen ist es einfach mdglich, lange §&im nullterminierte Strings umzuwandeln
und auch umgekehrt.
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var S: PChar;
T: String;

begin
S :='Herbert’;
T := String(S); Il Erste Typumwandlung
ShowMessage(T);
T :='Susanne’;
S := PChar(T); Il Zweite Typumwandlung
ShowMessage(S);

end;

Nullterminierte Strings wurden deswegen in DELPHigefuhrt, um Kompatibilitat zur Spracia
zu gewabhrleisten, weil die ProgrammierspraChaur solche Strings kennt und viele Codeteile des
Betriebssystems WINDOWS in dieser Sprache programrsind.

[4.10] Die ObjektklassenTStringsund TStringList

Die abstrakte ObjektklasSestringsist eine wichtige Klasse der VCL (Visual Componkitirary)
von Delphi. Davon direkt abgeleitet ist die ObjdlidseTStringList welche nitzliche Methoden
zur Verwaltung von Stringlisten zur Verfigung dtelliele visuelle Komponenten (Memo, Rich-
Edit, Listbox) verwenden intern solche Stringlistevelche beim Programmentwurf mit Hilfe
eines internen Stringlisten-Editors bearbeitet warkdnnen. In der KlassenhierarchieTiStrings
ein direkter Nachfahre von der noch allgemeinertas$eT Persistent

Will man eine StringlisteVlyList programmieren, dann kann diese zuerst im offdrahicTeil der
Typdeklaration vonTForml als Objekt der BasisklassEStrings definiert werden. Es ist aber
durchaus moglichiMyList auch als Objekt voi StringListzu deklarieren. Auch kanklyList mit
Hilfe einer einfachen Variablendefinition im Implentierungsteil der Programmunit deklariert
werden. Diese letztgenannte Mdglichkeit wird dufiaigende Anweisung realisiert:

var MyList: TStringList;

In derOnCreateRoutine des Formulares wird sodann beim Prograamndte eigentliche Listen-
struktur im Speicher dynamisch angelegt:

procedure TForml.FormCreate(Sender: TObject);
begin

MyList := TStringList.Create;
end;

Beim Schlielen des Formulares sollte der Ordnuriehalie erzeugte Liste wieder aus dem
Speicher entfernt werden, was in @aDestroyRoutine des Formulares geschieht.

procedure TForml.FormDestroy(Sender: TObject);
begin

MyList.Free;
end;

Nachdem diese Rahmenbedingungen geschaffen wondgnssehen eine Vielzahl von Verwal-
tungsroutinen zur Verfigung. Jedes ListenelementMglList stellt einen String dar, der durch
einen Index angesprochen werden kann. Dieser beggnNull und endet beyList.Count-1.

ANZ := MyList.Count; /I weist ANZ die Anzahl déstenelemente zu
S := MyList[N]; /I weist dem String S das N-teteiselement zu
MyList[N] ;= S; /I weist dem N-ten ListenelemesndString S zu

MyList.Add(S); /I fugt den String S an das Endeldkte hinzu
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MyList.Insert(N,S); /I fugt ein neues Listenelenaander N-ten Position ein
MyList.Delete(N); /I 16scht das N-te Listenelement
MyList.Clear; /I 186scht die ganze Liste
N := MyList.IndexOf(S); /I sucht in der Liste d8tring S und Ubergibt bei Erfolg
/I den Index des gefundenen Listenelementes, stesori
S := MyList.Text; I liefert alle Listenelementedinem einzigen String, wo sie

/I durch EndOfLine-Markierungen (#13#10) getresind.

MyList.LoadFromFile(FileName); /I ladet eine Textel (mit FileName) in die Liste
MyList.SaveToFile(FileName); /I speichert die &iauf eine Textdatei (mit FileName)
Memol.Lines.Clear; /I 16scht den Memoinhalt und
Memol.Lines.Assign(MyList); /I kopiert die gahimte in das Memo

MyList.Clear; /I 16scht die Liste und

MyList.Assign(Memo1l.Lines); /I kopiert den ganlZemoinhalt in die Liste

[4.11] Die mehrzeiligen EditierfelderMemo und RichEdit

Memofelder dienen zur Eingabe, Ausgabe und zunidgdit von mehrzeiligen Texten. Die Text-
zeilen Lineg eines Memofeldes sind nichts anderes als ind&igintrage einer Stringliste, wobei
der ersten Zeile der Index 0 zugeordnet ist. Beiklrrichtung der Komponente mittels Objekt-
inspektor kann beim Entwurf eines Programmes derrie Stringlisten-Editor verwendet werden,
um zeilenweise Eintrage in die Komponente zu sbhkrei In einem Memofeld gelten alle
Eigenschaften und Methoden der ObjektklagStringList welche weiter oben sehr ausfihrlich
beschrieben wurden. So sind beispielsweise folgamiecisungen moglich:

var S: String;
n,i: Integer;

with Form1.Memol do begin

Lines[i] :=S; /] String S in die i-te Texife schreiben
S := Lines]i]; I die i-te Textzeile in détring S auslesen
Lines.Clear; /I Inhalt des Memos léschen
n := Lines.Count; Il liest die ZeilenanzakisdMemos in die Variable n
Lines.Add(S); /I fugt den String S als nil@enozeile hinzu
Lines.Delete(i); /I 16scht die i-te Memozeile
Lines.Insert(i,S); /I fugt den String S aa dte Zeile ein

end;

In einem Memofeld kann mit der Maus oder der Tastao wie in jeder Textverarbeitung auch,
ein Textblock markiert werden. Dieser Bereich kamih Hilfe von SelTextdirekt auf eine String-
variable ausgelesen werden. AulRerdem geben digelvariablenSelStartund SelLengthdie
Anfangsposition und die Zeichenanzahl des markieBereiches innerhalb des gesamten Memo-
textes anSelectAllmarkiert den gesamten Memotext. Ist kein Textlwbraenarkiert, dann liefert
SelStartden Index des Textzeichens an der aktuellen Quosidion und der BefetbelText ;= S
fugt dort den Strings in den Memotext ein. Umgekehrt setzt die Anweis@ajStart := Nden
Mauscursor auf das N-te Zeichen im Memofeld.

with Form1.Memoldo begin

SelStart := 150; /I Setzt den Cursor auf d&6-te Textzeichen
SelText ;= 'Herbert'; /I und fugt dort derri8g) 'Herbert' ein.
end;

Zum Laden und Speichern von Textdateien in ein Meldaverden sehr machtige Routinen zur
Verfiigung gestelltMemol.Lines.LoadFromFile(FNamb}w. Memol.Lines.SaveTo(FNam®jo
der StringFNameden Dateinamen bezeichnet.
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Ein Memo wird im Normalfall dazu benutzt, um eingirgliste visuell darzustellen. Will man
beispielsweise mit der Tastenkombination <Strg>t€Eneinen Seitenvorschub fir den Drucker
(Zeichencode 12) an die aktuelle Cursorpositidal$tart in den Memotext einfligen, dann kann
eine Tastatur-Ereignisbehandlu®@gKeyUpfolgendermafRen programmiert werden:

procedure TForml.MemolKeyUp(Sender: TObject; var. Kiéord; Shift: TShiftState);
begin

if (Shift = [ssCtrl]) and (Key = 13) then Mem&klText := #12;
end;

Die EigenschafiText liefert nicht einzelne Zeilen, sondern den gesanitextinhalt des Memo-
feldes. Mit der EigenschatVordWrapwird ein automatischer Zeilenumbruch am rechtendRa
erzwungenReadOnlyermdglicht nur das Lesen, aber nicht das Schredimes Memotextes zur
Laufzeit. Mit der Eigenschafscrollbarskénnen haorizontale und vertikale Bildlaufleistenge-
blendet werden. Die Methodidndoversucht, die letzte Aktion riickgangig zu machen.

Auch die Technik vonDrag and Drog ist im Memofeld implementiert und schlielich diauch

die in WINDOWS blichen Interaktionen mit der Zwienablage ClipBoard) mdglich. Die
MethodeCutToClipBoard(Taste Strg X>) schneidet einen markierten Textblock aus undstra
portiert ihn in die Zwischenablag€opyToClipBoard(Taste &trg C) kopiert den markierten
Block undPasteFromClipBoardTaste Strg \&) flgt einen Text aus der Zwischenablage an die
aktuelle Position in das Memofeld ein. Fir dies¢idden gibt es sogar ein eigenes Kontextmenda.

Wie aus all diesen Erklarungen ersichtlich ist,dwitit derMemoKomponente eine Funktionalitét
zur Verfligung gestellt, welche den Editor-FunktionenNotepadvon WINDOWS entspricht.

Die Komponente "RichEdit"

RichEditist prinzipiell ein erweitertes Memofeld mit der Mlithkeit, den Text zu formatieren.
Um reinen ANSI-Text ohne Formatierung zu verwenaeuss die Eigenscha®lainTextauf True
gesetzt werden. Dann RichEditnichts anderes als ein Memofeld.

Zur Textformatierung verwend&ichEditdas so genannf®TF-Format (Rich Text Format). Die
eigentlichen Befehle zur Textauszeichnung sind arteingebettet, werden aber nicht angezeigt.
Sichtbar sind nur ihre Auswirkungen auf den damgish Text. Fir die Formatierung sind die
EigenschafterDefAttributesund SelAttributesvom allgemeinen Ty TextAttributeszustandig.
Die erste beinhaltet alle Standard-Einstellungeandén gesamten Text, die zweite enthalt die
Schriftmerkmale fur einen bereits markierten Tedtroden neu einzugebenden Text.

Der allgemeine Tyd TextAttributedesitzt alle wichtigen Merkmale zur Textformatiegu Name
des ZeichensatzedN&mg, SchriftgroRe $iz§, SchriftauszeichnungSfyle fett, kursiv, unter-
strichen ...) und SchriftfarbeCplor). Erwdhnenswert ist, dasdtyle den DatentypSet (Menge)
aufweist. Damit istTTextAttributesfast gleich in seinen Inhalten wie der allgemeSuhrifttyp
TFont Daher ist es auch mdglich, Instanzen beider Qkiggsen einander zuzuweisen. So kdnnen
beispielsweise die aktuellen Textattribute in ein&wontObjekt abgespeichert werden und
umgekehrt kann mit Hilfe einéfontDialogKomponente eine Schrift ausgewahlt werden.

with Form1 do begin
FontDialogl.Font.Assign(RichEdit1.SelAttribytes
if FontDialog1l.Execute then RichEditl.SelAtttes.Assign(FontDialogl.Font);
RichEditl.SelAttributes.Style := RichEditl.S#iButes.Style + [fsBold];
RichEditl.SelAttributes.Size := RichEditl.Selbutes.Size + 2;

end;

Zwei weitere, wichtige Eigenschaften viiemoe und RichEditKomponenten sindCaretPos.X
und CaretPos.Y Die Erste liefert die Spalte und die Zweiteditfdie Zeile der aktuellen Cursor-
position im Text.
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Eine spezielle Methode voRichEditist FindText Dabei wird ein Textbereich ab einer Start-
position (MyStart) und mit einer bestimmten Land#ylength) nach einem Suchtext (MyText)
durchsucht. Mit Hilfe eines vierten Parametersrkiastgelegt werden, ob die Suche abhangig von
Grol3- oder KleinschriftstMatchCasgund nur nach ganzen Wortest\WholeWorl erfolgen soll.

Im Erfolgsfall wird die Position der Fundstelle dakgeliefert, ansonsten der Wert -1. Zusatzlich
kann noch der gefundene Text markiert werden.

var MyText: String;
MyStart, MyLength: Integer;
Found: Integer;

begin
MyText := 'Herbert’;
MyStart := 0;

MyLength := Length(RichEditl.Text) - 1;
Found := RichEditl.FindText(MyText, MyStart, Mygth, [stWholeWord));
if Found <> -1 then begin
RichEditl.SelStart := Found;
RichEditl.SelLength := Length(MyText);
end;
end;

Im Buchteil [Delphi 05] ist ein menlgesteuerter feshtor 'textdemo" programmiert, der als
zentrales Bestandteil eilkichEditKomponente enthalt. Fir weitere Informationendesi Leser
auf dieses Projekt verwiesen.

[4.12] Die AuswahlfelderListBox und ComboBox

In einerListBox ist eine Auflistung von Eintragertémg enthalten, von der man mittels Maus
oder Tastatur einen oder mehrere auswahlen kame EmboBoxist eine Kombination aus
einem zusatzlichekingabefeldund einerListBox Im Eingabefeld kann der ausgewéhlte Listen-
eintrag angezeigt bzw. eingegeben werden. AhnliteneMemosind aucH_ist- undComboBoxen
als Stringlisten organisiert. Die einzelnen Eingrdgerden hier jedocktems genannt und der
Zugriff auf sie erfolgt Uber einetemindex der bei Null beginnt. Die Eigenschadfems.Count
liefert die Anzahl aller Listeneintrage der B@oplndexgibt den Index jenes Eintrages an, der an
der Spitze der Box angezeigt wird. Beim Entwurf d@mponente kann der interne Stringlisten-
Editor verwendet werden, um zeilenweise EintraggiénKomponente zu schreiben.

var n, i: Integer;

S: String;

with Form1.ListBox1 do begin
n ;= Itemindex; I liest den Index desgewahlten Eintrages
S := Items[ltemIndex]; /I liest den ausgihlten Eintrag in den String S
Items.Add(S); /l fugt den String S asen Eintrag hinzu
Items.Delete(i); //'16scht den i-ten Eay
Items.Clear; /['16scht den gesamteralhtier Box

end;
[4.13] Die WahlschalterRadioButton und RadioGroup

Eine RadioGroupbesteht aus mehreren einfachRadioButtonsdie nichts anderes als alternative
Auswahlschalter sind. Intern ist eiRadioGroupahnlich wie eindListBoxals Stringliste organi-
siert, deren Eintrdgiems genannt werden. Die ganzzahlige Eigenschaftsvarisdmindexbe-
stimmt, welcher Eintrag ausgewahlt wurde (-1 = kefuswahl, 0 = erster Eintrag, 1 = zweiter
Eintrag usw.). Bei der Einrichtung der Komponentitets Objektinspektor kann der interne
Stringlisten-Editor verwendet werden, um zeilenwdiintrage in die Komponente zu schreiben.
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var n,i: Integer;

with Form1.RadioGroupl do begin

Columns :=5; /I platziert die Radiobuttoms5 Spalten
Fori:=1to5do /I beschriftet die 5 Radiglons mit den Ziffern 1,2 ... 5
Items. Add(chr(48+i));
n ;= Itemindex; I/l ermittelt den gewahltendreButton (-1,0,1,2 ...)
IltemIndex := n; I/l schaltet den n-ten RadiaBnotein
end;

[4.14] Die MenukomponentédMainMenu

Die StandardkomponentdainMenuist zur Laufzeit unsichtbar. Es ist deshalb unwigzhwo sie
zur Entwurfszeit am Formular platziert wird. Beinmtiurf steht ein eigener Menu-Editor zur
Verfluigung, der durch Doppelklick auf die Komponeatdgerufen wird. Die dabei eingerichteten
Mendieintrage sind indizierte Objekte der Klasséenultenmit Eigenschaften und Ereignissen.

Die Checkedeigenschaft setzt ein Hakchen vor den gewéhltenidietrag {rue/Falsé. Enabled
aktiviert bzw. deaktiviert den MenUueintragisible macht ihn sichtbar bzw. unsichtb&hortCut
dient der VerknlUpfung eines Eintrages mit einertdr@sombination. Ein &" vor einem Buch-
staben in der Beschriftun@Cption eines Menieintrages erlaubt die Auswahl diesesrdtjes
durch gleichzeitiges Driicken deAk>-Taste und der Buchstabentaste. Ein einzelres"der
Beschriftung bewirkt eine optische Trennung der tEntrage. Durch einen Doppelklick auf den
eingerichteten und ausgewahlten Menleintrag im Btamkann beim Entwurf die Programm-
schablone einer entsprechendenClickEreignisbehandlungsroutine erzeugt werden. Diesg w
dann zur Laufzeit bei Anwahl des Menleintrages efiggt. Sie kdnnte beispielsweise fir einen
MenieintragBeenderiolgendermal3en aussehen:

procedure TForml.BeendenClick(Sender: Object);
begin

Application.Terminate;
end;

Um ein Menl einzurichten, muss man sich erst anvdashselspiel zwischen Meni-Editor und
Objekt-Inspektor gewdhnen. Ein neuer Menueintraglirn Fenster des MenU-Editors mit einem
leeren Menikastchen dargestellt. Durch einen Kdimkauf wechselt man automatisch zum Objekt-
Inspektor. Dort wird zunéchst in der Caption-Eigdradt der Menleintrag beschriftet. Die Be-
tatigung der <Enter>-Taste Ubertragt diese Beddingf automatisch auf den Namen des aktuellen
Eintrages, wobei aber eine zuséatzliche Kennziffiezugeflgt wird. Lautet beispielsweise die
Caption eines MenUleintrag8geicherndann wird sein Name Z8peichert. Die Kennziffer wird
immer dann um Eins erhoht, wenn eine Caption eielgeg wird, die bereits vorhanden ist.
Dadurch ist sichergestellt, dass es keine dopp&lganen fur Menleintrage gibt. Das Dricken der
<Enter>-Taste bewirkt aulerdem die Anlage eineeméeeren Menikastchens fir den nachsten
Menieintrag. Das Gesagte gilt sowohl fur die Haimptége in der horizontalen Mendleiste als
auch fur die Nebeneintrage in den vertikalen PuNbBdlenus.

Ein Klick mit der rechten Maustaste auf einen kerfgrtig eingerichteten Menueintrag 6ffnet ein
lokales Hilfsfenster des Meni-Editors, wodurch fzigghe Auswahlen zur Verfligung stehen.
Damit kann zu dem aktuellen MenUleintrag ein Unterim@ubMenierzeugt, der Eintrag geldscht
oder an seine Stelle ein neuer Eintrag eingeflgtere

[4.15] DieDialog-Objekte

Weil viele Routineaufgaben in sehr vielen Anwendemgorkommen, verfigt WINDOWS Uber
einige Standarddialoge, die jede Anwendung in pEidNVeise benutzen kann. In DELPHI sind
daraus leicht handhabbare Komponenten geworden.
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Im Gegensatz zu den Steuerelementen ist ein sdibbrg zur Entwurfszeit nur durch ein kleines
Icon symbolisiert, wahrend er erst zur LaufzeinselFunktionalitdt anbietet. Samtliche Dialog-
objekte befinden sich in der Registersé&ialog der Komponentenpalette.

TOpenDialog dient der Dateiauswahl zum Laden von Dateien.

TSaveDialog dient der Dateiauswahl zum Speichern von Dateien

TColorDialog ermdglicht bequeme Farbauswahlen.

TFontDialog ermdglicht den Zugriff auf die von Windows verwetate Schrifttypen.
TPrintDialog stellt verschiedene Druckoptionen zur Verfigung.

TPrinterSetUp ermdglicht die Einstellung des Druckers.

TFindDialog dient dem bequemen Finden von Suchbegriffen imeihext.
TReplaceDialog dient dem bequemen Finden und Ersetzen von Begiii einem Text.

Alle Dialog-Komponenten besitzen bestimmte Propstrtidie fir den Dialog mehr oder minder
wichtig sind. Beispielsweise enth&fleNameden Dateinamen bei den Dateiauswahl-Dialogen.
Bestimmte Properties sind vor dem Dialog einzugelaedlere werden wieder nach dem Dialog
abgefragt. Der Aufruf eines Dialogs erfolgt immeit orer logischen Funktiokxecute, die dann
den WertTrue liefert, wenn im Dialog ©K> bzw. <Offnerr> gedriickt wird. Bei Abbreche>
liefert die Funktion den WeRalse

[4.16] Spezielld istboxen zur Dateiauswahl

Auf der Registerseit®Vin 3.1der Komponentenpalette findet man mehrere spezigfitboxen,
welche dem bequemen Zugriff auf Dateien dienenrgtusoll eineDriveComboBox eingerichtet
werden. Diese aufklappbare Liste bietet die zuftdpmg stehenden Laufwerke an. Das gewahlite
Laufwerk kann Uber die ProperBirectory abgefragt werden. Dann wird eilgrectoryListBox

am Formular installiert, welche die Verzeichnissel wptional deren Unterverzeichnisse anzeigt.
Damit die DriveComboBoxautomatisch mit deDirectoryListBox verknupft wird, muss die
EigenschafDirList der DriveComboboxnittels Objektinspektor auf diBirectoryListBoxgesetzt
werden. Nun wird ein€&ilter ComboBox eingerichtet, mit deren Eigenschgftter die Anzeige der
Dateien beschrankt werden kann. Sowohl in derrEtienboBox als auch in der DirectoryListBox
wird die EigenschafFileList auf die Komponent&ileListBox gesetzt, welche als Nachstes am
Formular zu erzeugen ist. Dort kommt es schlie3ich Anzeige der Dateien in der Form, dass
jeder gefundenen Datei ein Item der Box entspridfitd ein solches mit Mausklick ausgewahlt,
dann liefert die EigenschaftilieName den Namen und die Eigenschddirectory den Ver-
zeichnispfad der ausgewahlten Datei. MleTypkann sogar das Dateiattribut spezifiziert werden.

Beispielsweise liest der Befel8 := Forml.FileListBox1l.FileNamalen Dateinamen auf die
StringvariableS. Handelt es sich dabei um eine Textdatei, so lsdamit Hilfe der entsprechen-
den Datei-Verwaltungsroutinen zeilenweise in einndéeld transferiert werden. Handelt es sich
um eine Grafikdatei vom Typ Bitmap (*.bmp) oder Mlelle (*.wmf), dann kann sie mit Hilfe der
Grafik-Laderoutine der Komponentinage.Picturein ein Image des Formulares transferiert
werden. Das Programnscan” im Abschnitt [8.06]demonstriert den Einsatz dieser Komponenten.

[4.17] Die ZeitkomponenteTimer

Auf der Registerseit&ystemder Komponentenpalette befindet sich d@ner. Dieser kann im
Programm Uber da®nTimerEreignis maximal 18,2-mal pro Sekunde aufgerufesrden. Der
Zeitabstand der Timer-Aufrufe wird durch die Eigemaft Interval bestimmt, welche in Milli-
Sekunden anzugeben ist, d.h., 1000 entspricht S@leunde. Die vordefinierte Variablémevom
Typ TDateTimeenthalt die Systemzeit. Diese kann durch die Vorgete Procedur®ecodeTime

in Stunde, Minute, Sekunde und Millisekunde zerl@gtden oder man wandelt sie ganz einfach
mittels TimeToStin eine entsprechende Zeichenkette um.
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procedure TForm1l.TimerlTimer(Sender: TObject);// Zeitanzeige im eingestellten Intervall;
begin // bei Intervall 1000 ergibt daseiDigitaluhr.
Labell.Caption := TimeToStr(Time);

end;

function Zeit: Integer; / wandelt die ettalte Zeit in Millisekunden um;

var Hour, Min, Sec, MSec : Word; /I eivemmaliger Aufruf dieser Funktion ermdglicht
Z : Integer; /l die Zeitmessungdsohven zwei Ereignissen.

begin

DecodeTime(Time,Hour,Min,Sec,MSec);
Z := (Sec+60*Min+3600*Hour)*1000 + MSec;
Result := Z;

end;

[4.18] DerScrollbar als Schieberegler

Eine simple BildlaufleisteScrollbar kann auch als Schieberegler zur Einstellung vakrdien
Werten dienen. Als Beispiel soll ein horizontalcrollbar zur Schieberegelung ganzzahliger
Werte von 0 bis 100 und daneben Banelzur Ausgabe dieser Werte dienen. Dazu kann in der
OnCreateEreignisbehandlungsroutine des Formulares demperakendeScrollbar eingerichtet
werden. Mit Hilfe derOnScroltEreignisbehandlungsroutine dgsrollbarswird dann der einge-
stellte Wert anfPanelangezeigt. Der zu skalierenééertsei eine globale Integervariable.

procedure TForml.FormCreate(Sender: TObject);

begin
with ScrollBarl do begin
Min := 0; /I unterer Skalenwert
Max :=100; /I oberer Skalenwert
Position := 50; Il aktuelle Skalergition
Kind := sbHoricontal; // horizontal&usrichtung
LargeChange := 10; /I Grobabstufurgjra Klicken auf die Leiste
SmallChange = 1; /I Feinabstufungrb&licken auf Randpfeile
end;
Panell.Caption ;= IntToStr(Scrollbarl.Positipn /I Anzeige am Panel
end;

procedure TForm1l.ScrollbarlScroll(Sender : TObje&trollCode: TScrollCode;
var ScrollPos: Integer);
var Wert: Integer,;

begin
Wert ;= ScrollPos; /I der Variablen Wert diehieberposition
Panell.Caption := IntToStr(Wert); /I zuweisemd am Panel ausgeben
end;

Natirlich muss die Einrichtung deicrollbars nicht im Programm, also zur Laufzeit erfolgen,
sondern kann auch beim Programmentwurf mittels Kdinjgpektor durchgefiihrt werden. Aber das
gilt ja fur alle Komponenten.

Das Programmtest" demonstriert die Verwendung von verschiedenene&t@mponenten. In den
EditierfeldernEditl, Edit2 und Edit3 erfolgt der Eingabeabschluss mit der <Enter>-T agteauf
sofort der Inhalt des anderen Feldes geldscht undiesem gesprungen wird. Dabei kénnen nur
ganze Zahlen von 1 bis 5 eingegeben werden. Wditdisden sich im Formular eine Gruppe von
RadioButtonaund eineCheckBox sowie einTimerObjekt zur digitalen Anzeige der Uhrzeit. Ein
einfacherScrollbar wird als Schieberegler zur Einstellung von Zahlerten verwendet. Mit Hilfe
von entsprechenden Schaltkndpfen kdénnen die InkalteeinemMemoin eine Combobox von
derComboBoxzurtck in dasMemo und vom Auswabhlfeld d&€omboBoxn das EditierfelcEdit4
transferiert werden.
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#® Test. Demo mit Komponenten {c) H.Paukert

Eintraug 1
Eintrag 2
Eintrag 3

unit test_u;
/I Test, Arbeiten mit Komponenten (c) H.Paukert

interface
uses
Windows, Messages, SysUtils, Classes, Graphics,
Controls, Forms, Dialogs, StdCtrls, ExtCtrls;
type
TForml = class(TForm)
Labell: TLabel;
Label2: TLabel;
Label3: TLabel;
Label4: TLabel;
Label5: TLabel;
Label6: TLabel;
Label7: TLabel;
Label8: TLabel;
Editl: TEdit;
Edit2: TEdit;
Edit3: TEdit;
Edit4: TEdit;
Memol: TMemo;
Panell: TPanel;
Panel2: TPanel;
Panel3: TPanel;
Panel4: TPanel;
Panel5: TPanel;
Panel6: TPanel;
Timerl: TTimer;
ScrollBarl: TScrollBar;
RadioGroupl: TRadioGroup;
CheckBox1: TCheckBox;
ComboBox1: TComboBox;
Buttonl: TButton;
Button2: TButton;
Button3: TButton;
Button4: TButton;
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procedure FormCreate(Sender: TObject);
procedure FormKeyPress(Sender: TObject; var Key
procedure TimerlTimer(Sender: TObject);
procedure ScrollBar1Scroll(Sender: TObject; Scr
var ScrollPos: Integ
procedure RadioGrouplClick(Sender: TObject);
procedure CheckBox1Click(Sender: TObject);
procedure ComboBox1KeyUp(Sender: TObject; var K
Shift: TShiftState);
procedure ComboBox1Click(Sender: TObject);
procedure Button1Click(Sender: TObject);
procedure Button2Click(Sender: TObject);
procedure Button3Click(Sender: TObject);
procedure Button4Click(Sender: TObject);
private { Private declarations }
public { Public declarations }
end;

var Form1: TForm1;

implementation
{$R *.DFM}

var X,Y,Z: Integer;

function I nt eger | nput (E: TEdit; Min,Max: Integer): Integer;
{ Hilfsroutine zur gesicherten Zahleneingabe im Edi
var N, Code : Integer;

Error : Boolean;

S : String;
begin
Error := False;
S = E.Text,

Val(S,N,Code);
if (Code<>0) or (N<Min) or (N>Max) then Error :=
if Error then begin
E.Text:=";
E.SetFocus;
Result :=-1;
end
else Result := N;
end;

procedure  TFor ml. For nCr eat e(Sender: TObject);
{ Initialisierungen zum Programmbeginn }

begin
Color := RGB(160,190,160);
KeyPreview := True; /I Tastatur
with ScrollBarl do begin /I Einricht
Min := 0;
Max := 100;
Position := 50;

Kind := sbHorizontal;
LargeChange := 10;
SmallChange = 1;

end;

Panel3.Caption := IntToStr(ScrollBarl.Position);

RadioGroupl.ltemindex := 0; I/ Initiali

CheckBox1.Checked := False; I/ Initiali
end;

: Char);

ollCode: TScrollCode;
er);

ey: Word;

tierfeld E }

True;

nachrichten zum Formular
ung des Scrollbars

sierung der Radiogroup
sierung der Checkbox

procedure  TFor mlL. For nKeyPr ess(Sender: TObject; var Key: Char);

{ Zentrale Verarbeitungen der Tastaturereignisse im
begin
if (Sender=Editl) and (Key=#13) then begin
X := Integerinput(Edit1,1,5);
if X <> -1 then Edit2.SetFocus;
end;

Formular }
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if (Sender=Edit2) and (Key=#13) then begin
Y := Integerinput(Edit2,1,5);
if Y <> -1 then Edit3.SetFocus;

end;

if (Sender=Edit3) and (Key=#13) then begin
Z := Integerinput(Edit3,1,5);
if Z <> -1 then Editl.SetFocus;

end;

end;

procedure  TFor mil. Ti mer 1Ti mer (Sender: TObject);

{ Erzeugung einer digitalen Zeitanzeige mit Hilfe d es Timers }
begin

Panel5.Caption := TimeToStr(Time);
end;

procedure  TForml. Scrol | Bar 1Scr ol | (Sender: TObject; ScrollCode: TScrollCode;

var ScrollPos: In teger);
{ Verwendung des Scrollbars als Schieberegler }
{ die Reglerposition wird der zentralen Variablen Z zugewiesen }

begin
Z := ScrollPos;
Panel3.caption := IntToStr(2);
end;

procedure  TFor ml. Radi oGr oupl1d i ck(Sender: TObject);
{ Anzeigen des gedriickten Radiobuttons }
begin
Panel2.Caption := IntToStr(RadioGroupl.ltemindex+ 1);
end;

procedure  TFor mlL. CheckBox1d i ck(Sender: TObject);
{ Anzeigen des Schaltzustandes der Checkbox }
begin
if CheckBox1.Checked then Panel4.Caption := 'ON'
else Panel4.Caption := 'OFF' ;
end;

procedure  TFor mlL. ComboBox1KeyUp(Sender: TObject; var Key: Word;
Shift: TShiftState) ;
{ Dateneingabe in der Combobox mit Enter-Taste }
begin
if Key = 13 then begin
ComboBox1.ltems.Add(ComboBox1.Text);
ComboBox1.Text :=";
end;
ComboBox1.DroppedDown := True;
end;

procedure  TFor mlL. ComboBox1C i ck(Sender: TObject);

{ Selektiver Datentransfer von der Combobox zu Edit 41}
begin

Edit4.Text := ComboBox1.ltems[ComboBox1.ltemindex IK
end;

procedure  TFormil. But t on1d i ck(Sender: TObject);
{ Datentransfer von Memo zur Combobox }
begin
ComboBox1.ltems := Memol.Lines;
end;

procedure  TFormil. But t on2C i ck(Sender: TObject);
{ Globaler Datentransfer von der Combobox zum Memo }
begin
Memol.Lines := ComboBox1.ltems;
end;
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procedure  TFor ni. But t on3Q i ck(Sender: TObject);
{ Alle Objektfelder I6schen bzw. initialisieren }
begin
Memol.Clear;
ComboBox1.Clear;
Editl.Text :="; Edit2.Text := "; Edit3.Text ;= " Edit4.Text :=";
Panel2.Caption :="; Panel3.Caption := "; Panel 4.Caption :=";
ScrollBarl.Position := 0;
RadioGroupl.ltemindex := 0;
CheckBox1.Checked := False;
end;

procedure  TFor ml. But t on4d i ck(Sender: TObject);
{ Programm beenden }
begin
Application.Terminate;
end;

end.

[4.19] Das TabellengitterStringGrid

StringGrid dient zur Eingabe, Editieren und Ausgabe von Tdertdan Tabellenform. Diese zu-
satzliche Komponente stellt eine zweidimensiondizierte Tabelle miColCountSpalten(x) und
RowCountZeilen (y) zur Verfigung. Die einzelnen Tabelleneintrage l@mwie in Editierfeldern
eingegeben werden, und es wird mitt€kslis[x,y] auf sie zugegriffen. Die Eintrage sind einfache
Zeichenketten. Damit in der Tabelle auch editieerden kann, missen unbedingt die beiden
Optionen[goEdit] und[goTabs] auf True gesetzt werden. Die Indizierung beginnt immerNbei,
was einer Randzeile bzw. Randspalte entspricht.dglitEigenschafBcrollbarskénnen Bildlauf-
leisten gesetzt und die Tabelle entsprechend désaerden. Will man die Randelemente der
Tabelle beim Scrollen fixieren, anders einfarbed uon der Edition ausschliel3en, so erfolgt dies
mit den EigenschaftefixedRowsFixedColsundFixedColor. Die Integer-VariablefRowund Col
liefern die Indizes der Zeile und der Spalte jefielie, welche in der Tabelle aktuell ausgewahit
wurde, beispielsweise durch ein Maus- oder einalastreignis. In den entsprechenden Ereignis-
behandlungsroutinerOfhMouseClickoder OnKeyUp konnte dann der ausgewdhlte Zelleneintrag
einer Stringvariable zugewiesen werdets (= StringGrid1.Cells[Col,Row)}]

Das Programmtabl” demonstriert die Erstellung und Verarbeitung vi@bellen. In der Routine
Tablelnit wird zunachst eine 5 x 4-Tabelle initialisiert. ®erden die Tabellenrander beschriftet
und alle Eintrage auf 0 gesetzt. Dann kann dertriglerte Tabellenbereich (d.h. alles ohne die
Rander) in ein reellzahliges 4 x 3-Speicherarrapidd und wieder zurlickgeholt werden. Als
Zusétze sind noch eine sichere Zahleneingabe en8uwnmierung aller Eintrdge programmiert.

| ,‘i:" Tabl, Demo mit Tabellen (c) H.Paukert

nur Zahlen mit <Enter> eingeben

1.Spalte
1
5

9

Eintrag in Spalte 4 / Zeile 3: 12

Summe aller Zellen: 78.00
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type TMatrix = Array[1..4,1..3] of Real; // Daten-
var MAT : TMatrix;

procedure  Tabl el ni t (TB: TStringGrid);
{ Tabellenréander und Eintrage initialisieren }
var x, y: Integer;
begin

With TB do begin

For x := 1 to 4 do Cells[x,0] := IntToStr(x)+ '
Fory := 1 to 3 do Cells[0,y] := IntToStr(y)+ '
Fory:=1to3do

Forx:=1to4do
Cells[x,y] := FloatToStr(0);
end;
end;

procedure  Tabl eToMat ri x(TB: TStringGrid; var M: TMatrix);
{ Tabelle ins Speicherarray M kopieren }
var x, y, Error : Integer,
Zahl : Real;
S : String;
begin
Fory := 1 to 3 do begin
For x := 1 to 4 do begin
S = TB.Cells[x,y];
val(S,Zahl,Error);
M[x,y] := Zahl;
end;
end,
end;

procedure  Matri xToTabl e(TB: TStringGrid; var M : TMatrix);
{ Speicherarray M in die Tabelle kopieren }
var x, y : Integer;

Zahl : Real;
S : String;
begin

Fory := 1 to 3 do begin
For x := 1 to 4 do begin
Zahl := M[x,y];
Str(Zahl:8:2,S);
TB.Cells[x,y] :='S;
end;
end;
end;

function Tabl eSum(TB: TStringGrid): Real;
{ Alle Zellen der Tabelle summieren und die Summe a
var x, y, Error : Integer,
Zahl, Sum : Real;
S : String;
begin
Sum :=0;
Fory :=1to 3 do begin
For x := 1 to 4 do begin
S = TB.Cells[x,y];
val(S,Zabhl,Error);
Sum := Sum + Zahl;
end;
end;
Result := Sum;
end;

procedure  TForml. StringG i d1KeyPr ess(Sender: TObject; var Key: Char);

{ Sichere Dateneingabe mit <Enter>}
var S : String;

Z : Real;

x,¥,Err : Integer;

Matrix

.Spalte’;
Zeile',

usgeben }
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begin
with StringGrid1 do begin
if Key = #13 then begin
X := Col; y := Row;
S = Cells[x,y];
val(S,Z,Err);
if Err > 0 then Cells[x,y] :=";
if Err = 0 then begin

X:=Xx+1;
if x>4thenbeginx:=1;y:=y+1;en d;
if y > 3 then beginy := 1; end,;

end;

Col :=x; Row = ;

end;
end;
end;

[4.20] Die ObjektklassenTPoint und TRect

Beide Strukturen werden sehr haufig benufRointist ein Record, dessen zwei Felder vom Typ
Integer sind und als Koordinaten eines Punktes ¥adung finden. Vor allem bei der Grafik-
programmierung leistefPointObjekte nitzliche Dienste.

type TPoint = record
X: Integer;
Y: Integer;
end;

TRectist ein so genannterarianter Record, d.h., er kann wahlweise in zwei Arten verwendet
werden. Einmal als Record mit vier Integer-Feldevalche die Koordinaten der Eckpunkte eines
Rechtecks angeben, oder als Record mit nur zweleFgl welche vom Ty@Point sind und den
linken oberen bzw. den rechten unteren EckpunktRiEhtecks angeben. In beiden Fallen ist die
SpeichergréRe des Records gleich, namlich bestedendier ganzzahligen Werten, die jedoch in
den beiden Varianten verschieden strukturiert skid. solcher varianter Record ist in DELPHI
folgendermalRen bereits vordefiniert:

type TRect = record
case Integer of
0: (Left, Top, Rigth, Bottom: Integer);
1: (TopLeft, BottomRight: TPoint);
end;

var x1,y1,x2,y2 : Integer;

A, B : TPoint;
Rect : TRect;
with Form1 do begin
AX:=x1; AY =yl /I Punkterzeugung d urch Koordinatenzuweisungen
B.X:=x2; B.Y :=y2;
Rect.Left := AX; Rect.Top :=AY; [//1. Var iante zur Rechteckserzeugung
Rect.Right := B.X; Rect.Bottom := B.Y;
Rect.TopLeft :=A; Il 2. Var iante zur Rechteckserzeugung
Rect.BottomRight := B;
Canvas.Brush.Color := clRed; // Weist der Zeich enblrste eine Farbe zu
Canvas.FrameRect(Rect); /I Zeichnet einen Rahmen in der Birstenfarbe
Canvas.FillRect(Rect); // Fullt das Rechteck m it der Burstenfarbe
end;

DELPHI erkennt aus der Programmcodierung autonfgtism welche Variante es sich handelt
und kann diese fehlerlos weiterverarbeiten. Objeki® Typ TRectsind in DELPHI sehr haufig.
So sind die Positionsangaben einer Komponente lued Grof3e im FormulaFRectStrukturen.
Die MethodeBoundsRectiefert das, die Komponente begrenzende Rechtackck, beispiels-
weise Rect := Imagel.BoundsRedDer BefehlRect := Bounds(Left,Top,Width,Heigtkyzeugt
allgemein ein Rechteck mit den angegebenen Abmgesun
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[4.21] Die ObjekteApplication, Screen und Printer

Das ObjektApplication wird von jedem DELPHI-Programm verwendet. Die MetaCreateForm
erzeugt ein Formular. Die MethodRun startet die Programmausfihrurigerminatebeendet das
Programm. Die MethodRrocessMessaggibt Rechenzeit fir andere Anwendungen frei.

Das ObjektScreen stellt samtliche wichtigen Grafikparameter desdBihirmes zur Verfigung:
Width (Breite des Bildschirmes in Pixelnieight (Hohe des Bildschirmes in Pixelnfronts
(unterstitzte SchriftartenRixelsPerinch(Anzahl der Bildpunkte pro Zoll). Alle diese Scnee
Eigenschaften stehen nur zur Laufzeit zur Verflgung kénnen dann nur ausgelesen werden. Im
folgenden Beispiel wird ein Formular exakt auf dBitaschirm zentriert.

Form1.Left := (Screen.Width - Form1.Width) div 2;
Form1.Top := (Screen.Height - Form1.Height) div 2;

Wird die Unit Printers eingebunden, kann man Grafikausgaben Rrifiter.Canvasmit den
gleichen Methoden wie auf die Zeichenflache and®tgekte programmieren. Alle Grafikbefehle
missen dabei voRrinter.BeginDocund Printer.EndDoceingeschlossen sein. Die Eigenschaften
Printer.PageWidthund Printer.PageHeightgeben die Abmessungen eines Druckerblattes an. Im
folgenden Beispiel wird ein Quadrat in der linkdreren Papierecke gedruckt.

Printer.BeginDoc;
Printer.Canvas.Rectangle(0,0,200,200);
Printer.EndDoc;

Zum Ausdrucken von Texten wird der Drucker ganZamhn zum Textfile erklartAssignPrn(F)
mit F: TextFile Sodann kann mittelgvriteIn(F,S)die Stringvariable S ausgedruckt werden. Es
kdnnen aber auch Steueranweisungen gesendet werigd?rint. Canvas.Font.Size := 14vas die
Einstellung einer SchriftgréBe bewirkt. Nicht zurgessen ist, dass mi€loseFile(F) die
Verbindung zum Drucker wieder geschlossen werdessirittwaige Druckereinstellungen kdnnen
vorher mit einem Druckerdialog vorgenommen werd@minf.Dialog im Dialogregister der
Komponentenpalette). Das ganze aktuelle Formulésamit seinen Komponenten kann mit der
AnweisungForm1.Printausgedruckt werden (nfrintScale := poProportiongl

[4.22] Warte-Schleifen undEscape-Unterbrechungen

In diesem Abschnitt sollen zwei Aufgaben beschmebed gel6st werden, welche als Teilpro-
bleme in Programmprojekten haufig anzutreffen sifrdtens wie kann in einer Wiederholungs-
schleife eine Pause mit bestimmter Zeitdauer progrart werdenZZweitens wie kann eine
Wiederholungsschleife durch Betdtigung dé&seape-Taste abgebrochen werden? Zur Losung
der gestellten Aufgaben werden drei systemdefmiRdutinen verwendet:

(1) Die SystemfunktiosetTickCount liefert jene Zeit in Millisekunden, welche seinEcthalten
des Computers vergangen ist.

(2) Die SystemfunktioetAsyncKeyState(vk_code) liefert einen Wert <> 0, wenn die Taste mit
dem angegebenen virtuellen Tastatureddeodegedriickt worden ist.

(3) Ein Aufruf der Methodépplication.ProcessM essages ermdglicht es, genau jene Botschaften
abzuarbeiten, welche sich aktuell in der &dins-Botschaften-Warteschlange befinden, z.B.
eine Nachricht Gber ein Maus-Ereignis areirschaltknopf. Dadurch wird immer kurzfistig
der laufende Prozess unterbrochen.

Das nachfolgende Programme&kt" ist ein einfacher Reaktionstest, bei dem zweidlabjekte im
Formular sich horizontal gegeneinander bewegen heidErreichen des Randes ihre Richtung
wieder umkehren. Der Anwender soll nun entwederHtife der <€scape-Taste oder mit einem
Mausklick auf den Schaltkno@reakdie Bewegung der Objekte dann unterbrechen, wiensich
moglichst an der gleichen horizontalen Positionrakh.
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Ihre gegenseitige Entfernung im Moment der Unteariuag ist ein Mal? fur die Reaktionsfahigkeit
des Anwenders. Zusatzlich ist es mdglich, mit Hidfer RoutinePausedie Geschwindigkeit der
Bewegung einzustellen.

| f' Reag, Einfacher Reaktionstext {c) H. Pauker 18

unit  reakt _u;
/l REAKT, Einfacher Reaktionstest(c) H. Paukert

interface

uses Windows, Messages, SysUstils, Classes, Graphics ,
Controls, Forms, Dialogs, ExtCtrls, StdCtrls;

type

TForm1 = class(TForm)
Memol: TMemo;
Labell : TLabel;
Label2 : TLabel;
Label3 : TLabel,
Label4 : TLabel;
Buttonl: TButton;
Button2: TButton;
Button3: TButton;
Button4: TButton;
Button5: TButton;
procedure FormCreate(Sender: TObject);
procedure Button1Click(Sender: TObject);
procedure Button3Click(Sender: TObject);
procedure Button2Click(Sender: TObject);
procedure Button4Click(Sender: TObject);
procedure Button5Click(Sender: TObject);
private { Private declarations }
public { Public declarations }

end;

var Forml: TForm1,

implementation
{$R *.DFM}
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var XA XE : Integer; /I X-Grenzen
X  :lnteger; /I X-Koordinate
StepX :Integer; // Schrittweite
Zeit :lInteger; // Wartezeit (MSEC)
Fehler : Integer; /I Fehler
Anzahl : Integer;  // Versuchszéahler
Treffer: Integer; /I Trefferzahler
Summe : Real; /I gewichtete Fehlersum
Score : Real; /I gewichteter mittlere
Break Flag : Boolean; // Break-Flag

procedure  Fi t For m(F :TForm);
/I Anpassung des Formulares an die Monitorauflésung
begin
with F do begin
if (Screen.Width<>1024) then ScaleBy(Screen.Wid
if (Font.PixelsPerIinch<>120) then ScaleBy(120,F
WindowState := wsMaximized;
end;
end;

procedure  TFor mlL. For nCr eat e(Sender: TObject);
/I Initialisierungen
begin
Position := poScreenCenter;
Label4.Caption :="' Test of your reaction: '+
' press button "BREAK" '+
' or the key "ESACPE" '+
" when both objects will ' +
" have then same position *;
StepX :=10;
Zeit :=20;
XA := 60; XE := Form1.ClientWidth - XA,
Labell.Left := XA;
Label2.Left := XE;
Label3.Color:= clBlack;
Break Flag := False;
Anzahl := 0; Treffer := 0; Summe := 0; Score :=
end;

procedure  Treffer Ausgabe;

/I Ausgabe des Fehlers

var S0,S1 : String;

begin
Fehler := abs(Form1.Label2.Left - Form1.Labell.Le
str(Zeit,S0); SO := Trim(S0)+ ' ;
str(Fehler,S1); S1 := Trim(S1) + '
Forml.Label3.Color := clWhite;
Form1.Label3.Caption :="' Zeitstufe ="' + SO + #1
Anzahl := Anzahl + 1;
if Fehler = 0 then Treffer := Treffer + 1;
Summe := Summe + Fehler * Zeit / 20;

end;

procedure  Pause(Zeit: Integer);
/I Pause in MilliSekunden
var Zeitl: Integer;
begin
zeitl := GetTickCount;
repeat
Application.ProcessMessages;
until (GetTickCount - Zeitl > Zeit);
end;

procedure  TFor mil. But t on1d i ck(Sender: TObject);
/I X-Koordinaten der Labels veréandern (horizontale
begin

Memo1l.Visible := False;

Button2.SetFocus;

Label3.Color := clBlack;

me
r Fehler

th,1024);
ont.PixelsPerinch);

#13 +
#13 +
#13 +
#13 +

ft);

3+ 'Fehler="+ S1,;

Bewegung)
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Break_Flag := False;

Fehler := 0;
StepX :=10;
X:=0;

Labell.Left := XA;
Label2.Left := XE;
repeat
Labell.Left := XA + X;
Label2.Left := XE - X;
Pause(Zeit);
if Break_Flag or (GetAsyncKeyState(VK_ESCAPE)<>
Break Flag := True;
Beep;
TrefferAusgabe;
Exit;
end;
X = X + StepX;
if X >= (XE - XA) then StepX := - StepX;
if X <= 0 then StepX := - StepX;
until False;
end;

procedure  TForml. But t on2C i ck(Sender: TObject);
I/l Break-Flag setzen
begin
Break_Flag := True;
Buttonl.SetFocus;
end;

procedure  TForml. But t on3C i ck(Sender: TObject);
/I Wartezeit eingeben
var S : String;
begin
if Not Break_Flag then Exit;
S := InputBox('Wartezeit in MSEC',",'100";
Zeit := StrTolnt(S);
Buttonl.SetFocus;
end;

procedure  TFor ml. But t on4d i ck(Sender: TObject);
/I Mittleren Score anzeigen
var S : String;
begin
if Not Break_Flag then Exit;
Score := Summe / Anzahl;
Str(Score:12:2,S);
S = Trim(S);
with Memo1 do begin
Clear;
Visible := True;
Lines. Add("' ");
Lines.Add(' Anzahl ="+ IntToStr(Anzahl));
Lines.Add(' Treffer ="' + IntToStr(Treffer));
Lines.Add(' ");
Lines.Add(' tempo-gewichteter");
Lines.Add(' mittlerer Fehler:");
Lines. Add("' ");
Lines.Add(' Score ="' + S);
Lines. Add("' ");
end;
Anzahl := 0; Treffer := 0; Summe := 0; Score :=0
end;

procedure  TFor ml. But t on5C i ck(Sender: TObject);
/I Programm beenden
begin
if Not Break_Flag then Exit;
Application.Terminate;
end;

end.

0) then begin
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[4.23] Das einfache StrategiespielSpuren®

Spieler (2-4)

Weg (2-8)

Kollisionen (1-3)

Raster (12-18)

Spieler=A
Weglange =2
Kollisionen =0

Spielplan:

Zuerst mussen die Anzahl der Spieler (2 bis 4) na&imale Weglange (2 bis 8), die Hochstzahl
an Kollisionen (1 bis 3), und die Spielfeldgro’e s 24) eingegeben werden. Die Eingaben sind
nur wirksam, wenn danach der Scha#tBlew> betétigt wird.

Der Zufall wahlt fur jeden Spieler eine Wegléngs.au

Die Bewegungsrichtung seines Spielsteines bestifader Spieler mit einem Mausklick auf die
entsprechenden Schaltflachen. Dabei sind auchobDaschritte moglich. Die Bewegung kann
auch mit Hilfe der Tasten Q, W, E, A, D, Y, X, Cstreuert werden.

Nach der Eingabe der Bewegungsrichtung wird autectatdie entsprechende Bewegung des je-
weiligen Spielsteins ausgefiihrt.

Jede Kollision mit einer Wegspur oder dem Rand waimieden werden. Wird die Hochstanzahl
der Kollision erreicht, so scheidet der Spieler.aus

Ziel des Spieles ist es, durch strategisch angeMfgigspuren die Gegner einzukesseln, so dass sie
bewegungsunfahig sind. Gewonnen hat der Spielerldd etzter noch seinen Spielstein bewegen
kann. Dieser muss dann mittels herbeigefiihrterigiohen ebenfalls bewegungsunféhig gemacht
werden. Sodann kann mit Hilfe von Schalter <Newrretues Spiel begonnen werden.

Der SchaltexkHelp> zeigt den Hilfetext an. Der Schalte@Quit> beendet das Programm.
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unit spuren_u;
/I SPUREN, ein grafisches Strategiespiel (c) HerPattkert

interface

uses
Windows, Messages, SysUstils, Classes, Graphics,
Controls, Forms, Dialogs, ExtCtrls, StdCtrls;

type

TForm13 = class(TForm)
Labell: TLabel;
Label2: TLabel;
Label3: TLabel;
Label4: TLabel;
Label5: TLabel;
Label6: TLabel;
Label7: TLabel;
Label8: TLabel;
Editl: TEdit;
Edit2: TEdit;
Edit3: TEdit;
Edit4: TEdit;
Edit5: TEdit;
Memo1l: TMemo;
Imagel: Timage;
Panell: TPanel;
Panel2: TPanel;
Panel3: TPanel;
Panel4: TPanel;
Panel5: TPanel,
Panel6: TPanel;
Panel7: TPanel,
Panel8: TPanel;
Panel9: TPanel;
Panell0: TPanel;
Panelll: TPanel;
Panell2: TPanel;
Panell3: TPanel,
Button2: TButton;
Button3: TButton;
Button4: TButton;
procedure FormCreate(Sender: TObject);
procedure FormActivate(Sender: TObject);
procedure Panel5Click(Sender: TObject);
procedure Panell0Click(Sender: TObject);
procedure FormKeyDown(Sender: TObject; var KeyrdVo

$hifShiftState);

procedure Button2Click(Sender: TObject);
procedure Button3Click(Sender: TObject);
procedure Button4Click(Sender: TObject);

private { Private-Deklarationen }

public { Public-Deklarationen }

end;

var Form13: TForm13;

implementation
{$R *.DFM}

var a: Integer = 14;
b: Integer = 14;
Farbe: Array[1..4] of TColor = (clYellow,cIReziBlue,clGreen);

type TMatrix = Array[1..26,1..26] of Integer;
Feld = Array[1..4] of Integer;
Position = Array[1..4] of TPoint;
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var Matrix: TMatrix;
XMax,YMax: Integer;
Rand : Integer;
l,e,r: Integer;
WegMax,Kollmax : Integer;
Weg,Richt,Aus: Integer;
Anz,N: Integer;
Posi : Position;
Koll : Feld;

procedure FitForm(F :TForm);
/I Anpassung des Formulares an die Monitorauflésung
const SW: Integer = 1024;
SH: Integer = 768;
FS: Integer = 96;
FL: Integer = 120;
AR: Real =0.625;
var X,Y,K: Integer;
Z: Real;
begin
with F do begin
X := Screen.Width;
Y := Screen.Height;
K := Font.PixelsPerinch;
Scaled := True;
Z:=YIX;
if (Z > AR) then ScaleBy(X,SW) else ScaleByY,,
if (K <> FL) then ScaleBy(FL,K);
WindowState := wsMaximized;
end;
end;

procedure Wait(Zeit: Integer);

/I Unterbricht das Programm um 'Zeit' MilliSekumde

var Zeit0 : Integer;

begin
Zeit0 := GetTickCount; /I Internenizéhler aufrufen
repeat

Application.ProcessMessages; // ermdgligystembotschaften

until (GetTickCount - Zeit0) > Zeit;

end;

procedure InitFrame;
/I Initialisiert das Spielfeld
var S: String;
Z,Code: Integer;
begin
S := Form13.Edit5.Text;
Val(S,Z,Code);
if (Code<>0) or (Z<12) or (Z>18) then begin
Form13.Edit5.Text := '14";
Z =14,
end;
a=72+2;
b:=2Z+2;
end;

procedure InitForm;

/I Initialisiert das Spielfeld

begin

with Form13 do begin

e = YMax div a;
XMax :=a*e;
YMax :=b * e;
r:=ediv3;
Rand := Imagel.Left + XMax + 40;
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Imagel.Left := Screen.Width div 24;
Imagel.Top := Screen.Width div 24;
Imagel.Width := XMax;
Imagel.Height := YMax;

Memol.Left :=Imagel.Left;

Memol.Top :=Imagel.Top;
Memol.Width :=Imagel.Width;
Panelll.Left ;= Rand;
Panelll.Top :=Imagel.Top;
Panell2.Left := Rand ;

Panell2.Top :=Imagel.Top + Panelll.Height®;
Panell3.Left := Rand ;
Panell3.Top :=Panell2.Top + Panell2.Height&
Panell0.Left := Rand;
Panell0.Top :=Panell3.Top + Panell3.Height o
end;
end;

procedure InitMatrix;
/I Initialisiert die Matrix
var i,k : integer;
begin
Fori:=1toado
For k := 1 to b do Matrix[i,k] :=0;  // 0= freier Weg
Fori:=1to ado begin
Matrix[i,1] := 1; Matrix[i,b] := 1; /I 1 = Randhindernisse
end;
For k := 1 to b do begin
Matrix[1,K] := 1; Matrix[a,k] := 1;
end;
end;

procedure InitPicture;
/I Initialisiert das Bild
var i,k: Integer;
P,Q: TPoint;
Col: TColor;
begin
With Form13.Imagel.Canvas do begin
Font.Color := cIBlack;
Font.Size :=10;
Font.Style := [fsbold];
Pen.Width := 1;
Pen.Color := cIBlack;
Brush.Color := clWhite;
Brush.Style := bsSolid;
Rectangle(0,0,XMax,YMax);
Brush.Style := bsClear;
Fori:=1to a do begin
MoveTo(i*e,0); LineTo(i*e,YMax);
end;
Fori:=1to b do begin
MoveTo(0,i*e); LineTo(XMax,i*e);
end;
Fori:=1toado
For k := 1 to b do begin
P.X = (i-1)*e; P.Y := (k-1)*e;
Q.X :=i*e; Q.Y :=k*e;
if (Matrix[i,k] = 0) then Col := clWhite;
if (Matrix[i,k] > 0) then Col := cIBlack;
Brush.Color := Col;
Brush.Style := bsSolid;
Rectangle(P.X,P.Y,Q.X,Q.Y);
Brush.Style := bsClear;
end;
end;
end;
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procedure MarkField(i,k,N: Integer);
/I Markiert das Matrixfeld (i,k) des Spielers N
var M,P: TPoint;
begin
M.X := (i-1)*e + e div 2; M.Y := (k-1)*e + e diZ;
With Form13.Imagel.Canvas do begin
Brush.Color := Farbe[N];
Brush.Style := bsSolid;
Ellipse(M.X-r,M.Y-r,M.X+r,M.Y+r);
Brush.Style := bsClear;
P.X = (i-1)*e + e div 3;
P.Y := (k-1)*e + e div 3;
TextOut(P.X,P.Y,Chr(64+N));
end;
end;

procedure PaintField(i,k: Integer; Col: TColor);
/I Markiert das Matrixfeld (i,k)
var P,Q: TPoint;
begin
P.X = (i-1)*e; P.Y := (k-1)*e;
Q.X = i*e; Q.Y ;= k*e;
With Form13.Imagel.Canvas do begin
Brush.Color := Col;
Brush.Style := bsSolid;
Rectangle(P.X,P.Y,Q.X,Q.Y);
Brush.Style := bsClear;
end;
end;

procedure ShowData(N: Integer);
/I Anzeige der Werte des N-ten Spielers
begin
Weg := Random(WegMax) + 1;
Form13.Label4.Caption := 'Spieler = ' + Chr(64+N);
Form13.Label5.Caption := 'Weglange ="' + IntToS¥ég);
Form13.Label6.Caption := 'Kollisionen ="' + IntTo$Koll[N]);
end;

procedure InitPlay;
/I Weitere Initialisierungen
var |,X,Y,Z,Code : Integer;
S: String;
begin
S := Form13.Editl.Text;
Val(S,Z,Code);
if (Code<>0) or (Z<2) or (Z>4) then begin
Form13.Editl.Text := '2";

Z:=2,
end;
Anz = Z,

S := Form13.Edit2.Text;

Val(S,Z,Code);

if (Code<>0) or (Z<2) or (Z>8) then begin
Form13.Edit2.Text := '8";
Z:=8;

end;

WegMax = Z;

S := Form13.Edit3.Text;

Val(S,Z,Code);

if (Code<>0) or (Z<1) or (Z>3) then begin
Form13.Edit3.Text := '3";

Z:=3,
end;
KollMax := Z;

Form13.Label7.Caption := 'Aus flr ';
Form13.Label7.Visible := False;
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For | := 1 to Anz do begin
Koll[l] :=0;
Posi[l].X :=a div 3 + [; Posi[l].Y := b div 2;
X = Posi[l].X; Y :=Posi[l].Y;
MarkField(X,Y,1);
Matrix[X,Y] := 2;
end;
N:=1;
ShowData(N);
Aus :=0;
Richt := 40;
Form13.Panell.Color := cIBtnFace;
Form13.Panel2.Color := cIBtnFace;
Form13.Panel3.Color := cIBtnFace;
Form13.Panel4.Color := cIBtnFace;
Form13.Panel6.Color := cIBtnFace;
Form13.Panel7.Color := cIBtnFace;
Form13.Panel8.Color := cIBtnFace;
Form13.Panel9.Color := cIBtnFace;
Form13.Button2.SetFocus;
end;

procedure TForm13.FormCreate(Sender: TObject);
/I Erste Initialisierungen des Formulars

begin
Color := RGB(100,110,130);
FitForm(Form13);

end;

procedure TForm13.FormActivate(Sender: TObject);
/I Zweite Initialisierungen des Formulars
begin
Randomize;
Memo1l.Visible := False;
XMax := Round(5*Screen.Width/6);
YMax := Round(5*Screen.Height/6);
InitFrame;
InitForm;
InitMatrix;
InitPicture;
InitPlay;
end;

procedure Move(N: Integer);
/I Spielstein bewegen
var X,Y,
X0,YO0,
SX,SY,Z : Integer;
begin
if Koll[N] >= KollMax then Exit;

if (Richt = 35) or (Richt = 97) then begin SX:%; SY := 1, end;
if (Richt = 40) or (Richt = 98) then begin SX :&; SY := 1; end;
if (Richt = 34) or (Richt = 99) then begin SX :% SY := 1; end;
if (Richt = 37) or (Richt = 100) then begin SX:&; SY := 0; end;
if (Richt = 39) or (Richt = 102) then begin SX & SY := 0; end;
if (Richt = 36) or (Richt = 103) then begin SX :&; SY :=-1; end;
if (Richt = 38) or (Richt = 104) then begin SX & SY :=-1; end;
if (Richt = 33) or (Richt = 105) then begin SX £ SY :=-1; end;
X := Posi[N].X;
Y := Posi[N].Y;
Z:=0;
repeat

X0 :=X;

YO :=Y;

X =X+ SX;

Y =Y + SY;
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if (Matrix[X,Y] > 0) then begin
Koll[N] := Koll[N] + 1;
ShowMessage('Achtung - Kollision');
Form13.Label6.Caption := 'Kollisionen ="' +iToStr(Koll[N]);
X :=XO0;
Y :=YO0;
if Koll[N] >= KollMax then begin
ShowMessage('Spieler ' + Chr(64+N) + ' aesthieden’);
Form13.Label7.Visible := True;
Form13.Label7.Caption := Form13.Label7.@ap + Chr(64+N) +',';
Aus ;= Aus + 1;
if Aus = Anz then begin
Form13.Label4.Caption :
Form13.Label6.Caption :
Form13.Label5.Caption :
Exit;
end;
end;
Break;
end;
if (Matrix[X,Y] = 0) then begin
PaintField(X0,Y0,clGray);
Wait(200);
MarkField(X,Y,N);
Matrix[X,Y] := 2;

'éieger igiger ' + Chr(64 + N);

end;
Z:=7Z+1;
until (Z = Weg);
Posi[N].X := X;
Posi[N].Y :=Y;
end;

procedure Play(var N: Integer);
/I Spiel mit Spieler N
begin
Move(N);
if Aus = Anz then Exit;
N:=N+1;
if N> Anz then N ;= 1;
While (Koll[N] >= KollIMax) do begin
N:=N+1;
if N> Anz then N := 1;
end;
ShowData(N);
end;

procedure TForm13.Panel5Click(Sender: TObject);
/ Go on
begin
Exit;
Play(N);
if Aus = Anz then Exit;
end;

procedure TForm13.Panel10Click(Sender: TObject);
begin
Panell.Color := cIBtnFace;
Panel2.Color := cIBtnFace;
Panel3.Color := cIBtnFace;
Panel4.Color := cIBtnFace;
Panel6.Color := cIBtnFace;
Panel7.Color := cIBtnFace;
Panel8.Color := cIBtnFace;
Panel9.Color := cIBtnFace;
if Sender = Panell then begin Panell.Color := dRRicht := 36; end;
if Sender = Panel2 then begin Panel2.Color := dRRicht := 38; end;
if Sender = Panel3 then begin Panel3.Color := dRRicht := 33; end;



Herbert Paukert: Programmieren in DELPHI — Grundkiieil 4

92

if Sender = Panel4 then begin Panel4.Color := dRRicht := 37;
if Sender = Panel6 then begin Panel6.Color := dRRicht := 39;
if Sender = Panel7 then begin Panel7.Color := dRRicht := 35;
if Sender = Panel8 then begin Panel8.Color := dRRicht := 40;
if Sender = Panel9 then begin Panel9.Color := dRRicht := 34;
Play(N);

if Aus = Anz then Exit;

end;

end;
end;
end;
end;
end;

procedure TForm13.FormKeyDown(Sender: TObject; var. Kégrd,;

Shift: TShiftState);
begin
Panell.Color := cIBtnFace;
Panel2.Color := cIBtnFace;
Panel3.Color := cIBtnFace;
Panel4.Color := cIBtnFace;
Panel6.Color := cIBtnFace;
Panel7.Color := cIBtnFace;
Panel8.Color := cIBtnFace;
Panel9.Color := cIBtnFace;

if UpCase(chr(Key)) = 'Q' then begin Panell.ColorciRed; Richt := 36; Play(N); end;
if UpCase(chr(Key)) = 'W' then begin Panel2.ColorciRed; Richt := 38; Play(N); end;
if UpCase(chr(Key)) = 'E' then begin Panel3.ColorciRed; Richt := 33; Play(N); end;
if UpCase(chr(Key)) = 'A' then begin Panel4.ColorckRed; Richt := 37; Play(N); end;
if UpCase(chr(Key)) = 'D' then begin Panel6.ColorciRed; Richt := 39; Play(N); end;
if UpCase(chr(Key)) = 'Y' then begin Panel7.ColorciRed; Richt := 35; Play(N); end;
if UpCase(chr(Key)) = 'X' then begin Panel8.ColorciRed; Richt := 40; Play(N); end;
if UpCase(chr(Key)) = 'C' then begin Panel9.ColorciRed; Richt := 34; Play(N); end;

if Aus = Anz then Exit;
end;

procedure TForm13.Button2Click(Sender: TObject);
/I Neues Spiel
begin
if Memo1l.Visible then Exit;
InitFrame;
InitForm;
InitMatrix;
InitPicture;
InitPlay;
end;

procedure TForm13.Button3Click(Sender: TObject);
/I Hilfetext ein- und ausblenden
begin
Memol.Visible := NOT Memol.Visible;
end;

procedure TForm13.Button4Click(Sender: TObject);
/l Programm beenden
begin
Form13.Close;
end;

end.



