3 Delphi





3.1 Co je to Delphi 





Delphi firmy Borland představuje nástroj pro vývoj aplikací v prostředí MS Windows. Jedná se o vývojový nástroj nové generace, který podporuje rychlý vývoj aplikací� PR "rychlý vývoj aplikací" � (Rapid Aplication Development). S pomocí vizuálních vývojových a ladících prostředků je možné snadno a rychle vytvářet nové aplikace. Při vývoji je možné se jednoduše přepínat mezi vizuálním návrhem a odpovídajícím zdrojovým kódem. Delphi nabízejí celou řadu opakovaně použitelných formulářů a projektových šablon, jsou opatřeny kontextově citlivou nápovědou  a pro vytvoření aplikace je možné využít i několika expertů. Podstatným rysem Delphi je, že výsledné aplikace jsou ve formě spustitelných programů (.EXE). Jsou tedy přeloženy, čímž jsou mnohem rychlejší než interpretovaný kód. Přitom kompilátor Delphi ve verzi 2.0 je nejrychlejší 32-bitový optimalizující kompilátor do strojového kódu.





Vývojové prostředí Delphi je objektově orientované a také vytvářené aplikace jsou založeny na objektově orientované modulární architektuře. Při vytváření aplikací je možné využít opakovaně použitelné komponenty. Knihovna objektových komponent ( VCL ) obsahuje více než 75 ( ve verzi 2.0 více než 100) standardních objektů pro MS Windows: dialogová okénka, tlačítka, záložky, mřížky, multimediální ovladače a další komponenty. Je možné si vytvářet i vlastní komponenty a zařazovat je do knihovny.





Součástí Delphi je také Borland Database Engine, která umožňuje pracovat s lokálními daty ve formátech dBASE a Paradox , lokálním serverem InterBase a nebo přes ODBC.  V Delphi je možné vytvářet výkonné a snadno rozšiřitelné databázové aplikace. Knihovna VCL obsahuje vizuální datové objekty pro přístup k databázím, tabulkám, dotazům, zprávám, uloženým SQL procedurám atd. Již při návrhu je zajistěno spojení s databází - „návrh s aktivními daty“.





V roce 1995 byla uvedena na trh 16-bitová verze Delphi 1.0.  V roce 1996 přišla firma Borland s novou 32-bitovou verzí Delphi 2.0 určenou pro Windows 95 a Windows NT. Tato verze přinesla ještě větší vylepšení již tak dobrého nástroje.





Omezení pro přístup k paměti, která existovala u 16-bitové verze Delphi 1.0, jsou ve verzi 2.0 zcela odstraněna. S potenciálně neomezeným přístupem k paměti je možné vytvářet řetězce a datové struktury až do 2 GB. Nový optimalizující spojovací program sestaví moduly přímo v paměti, což se projeví zvýšením výkonu o 20 až 50%. Nový 32-bitový optimalizující kompilátor do strojového kódu vytváří spustitelné aplikace, které běží o 300 až 400% rychleji než 16-bitové Delphi aplikace a 15 až 50 krát rychleji než interpretované aplikace.





Delphi 2.0 obsahuje úplnou 16-bitovou verzi Delphi 1.0 pro vývoj aplikací pro Windows 3.1. Je zajištěna plná kompatibilita přechodu z verze 1.0 na 2.0. Verze 2.0 umožňuje vizuální dědění formulářů. Delphi umožňuje vytvářet .DLL knihovny, které je potom možné používat v C++, Paradoxu, Visual Basicu a dalších programovacích nástrojích.





Delphi 2.0 existuje ve třech verzích:





Delphi Desktop - určen pro začínající programátory aplikací pro Windows a Windows 95


Delphi Developer - určen pro profesionální programátory databázových a síťových aplikací


Delphi Client/Server  - určen pro profesionální programátory aplikací typu Client/Server.








3.2 Vytvoření formuláře





V této kapitole se na jednoduchém příkladě seznámíme se základními prvky prostředí Delphi. Základem každé aplikace v Delphi je formulář� PR "formulář" �. Při spuštění Delphi se automaticky vytvoří prázdný formulář tak, jak je vidět na obr. 3.1


�
Obr. 3.1 Prázdný formulář vytvořený při spuštění Delphi





�





Pokud již pracujete s nějakým projektem, nový formulář vytvoříte volbou menu File / New Project. Systém Delphi uzavře rozpracovaný projekt (případně se dotáže na uložení souborů) a vytvoří nový prázdný projekt. V závislosti na nastavení hodnot v Environment Options se může objevit okno s výběrem šablon (viz kap.5).


V případě, že se objeví, zvolte Blank Project.





Nyní vytvoříme první aplikaci v Delphi. Nejprve změníme název formuláře. Formulář je objekt třídy TForm.  Vlastnosti objektů v Delphi je možné prohlížet a editovat v okně Object Inspektor. V dolní části Object Inspektoru jsou dvě záložky, s jejichž pomocí je možné se přepínat mezi Properties (vlastnosti resp.atributy objektu) a Events (reakce na události). Název formuláře můžeme změnit změnou vlastnosti Caption, která je implicitně vybrána. Zadáme text První příklad a ihned vidíme, jak se mění záhlaví formuláře (obr. 3.2)





Vytvořili jsme plně funkční aplikaci pod Windows se systémovým menu, tlačítky pro maximalizaci a minimalizaci. Velikost formuláře můžeme měnit, můžeme jej posouvat. Pokud aplikaci minimalizujeme, objeví se pod ikonou název projektu Project1.  To je implicitní název, který Delphi použijí při vytvoření nového projektu (nového formuláře).  Můžeme jej změnit, pokud projekt uložíme pod novým jménem.








3.3 Uložení projektu





Uložení projektu je možné docílit volbou File/Save Project nebo File/Save Project As . Nejprve jste požádáni o zadání jména zdrojového souboru formuláře a potom jména projektového souboru (s koncovkou .dpr). Uložení našeho projektu vidíte na obrázcích 3.3 a 3.4





�
Obr. 3.2 Formulář s novým názvem





�














Obr. 3.3 První krok při uložení projektu - uložení formuláře





�








�
Obr. 3.4 Druhý krok při uložení projektu - uložení projektu





�











3.4 Použití komponent





Formulář je vlastně rámec, do kterého přidáváme komponenty aplikace. Součástí Delphi je řada nabízených komponent. Komponenty je možné vybírat z palety komponent, která se zobrazuje v horní části okna Delphi. Jedná se o vícestránkovou paletu tak, jak je zachyceno na obr. 3.5. Je samozřejmě možné vytvářet vlastní komponenty� PR "komponenty" � a přidávat je do této palety.








Obr. 3.5 Paleta komponent





�





Pro náš příklad vybereme komponentu tlačítko (Button) ze stránky Standard palety komponent. Posunutím ukazatele myši na komponentu se zobrazí nápověda k příslušné komponentě. Pro vložení komponenty do formuláře stačí jen kliknout na komponentu, přesunout kurzor myši nad formulář, stisknout levé tlačítko myši v tom místě formuláře, kde chceme umístit levý horní roh tlačítka, a táhnutím nastavit velikost komponenty. Formulář bude vypadat tak, jak ukazuje obrázek 3.6.





Tlačítko můžeme v rámci formuláře posouvat obdobně jako okno ve Windows. Pro umísťování komponent na formuláři můžeme využít paletu Allignment, která se zobrazí po volbě View/Allignment Palette. (obr. 3.7)





Obr. 3.7 Paleta Allignment





�





Pomocí této palety můžeme tlačítko v rámci formuláře vystředit. Pokud aplikaci spustíme, zobrazí se tlačítko ve středu formuláře. Formulář potom můžeme zvětšovat a zmenšovat což způsobí, že tlačítko již ve středu nebude. Později si ukážeme, jak lze naprogramovat, aby tlačítko zůstalo vystředěno i při změně velikosti formuláře.


Nyní změníme název tlačítka. Protože budeme chtít, aby se postisknutí tlačítka objevila informace o  aplikaci, nazveme tlačítko Info. Tuto změnu můžeme provést obdobně jako u formuláře změnou vlastnosti Caption. Druhou možností je změna vlastnosti Name. Name je vlastnost určující název objektu používaný v programu. Delphi implicitně vytvářejí názvy jako Button1, Button2, Edit1, atd. Pro zlepšení čitelnosti programu je výhodnější používat názvy objektů, které mají určitou vypovídací schopnost. V našem případě by tedy bylo lepší, kdybychom objekt nazvali např. InfoButton. Změníme tedy vlastnost Name na InfoButton a Delphi potom toto jméno použijí pro označení všech metod tohoto objektu. Proto je důležité provést změnu vlastnosti Name ještě předtím, než začneme psát kód metod. Hodnota vlastnosti Name musí splňovat pravidla pro názvy identifikátorů v jazyce Pascal (posloupnost písmen, číslic a podtržení, která začíná písmenem). Změna vlastnosti Name způsobí automaticky změnu vlastnosti Caption. Tu však můžeme upravit, protože budeme chtít, aby na tlačítku byl např. kratší text. Výsledek výše popsaných operací vidíte na obr. 3.8.








Obr. 3.6 Umístění tlačítka do formuláře
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3.5 Reakce na události





Delphi podporují událostmi řízené programování. To znamená, že program reaguje na události. Událostí je například kliknutí myší na tlačítku. Delphi obdrží zprávu o události a vyvolají metodu, která událost� PR "událost" � zpracuje. Události definujeme zvlášť pro formulář i každou komponentu v Object Inspectoru na stránce Events. 


V našem příkladě chceme, aby se po kliknutí na tlačítku Info zobrazila určitá zpráva. Pro objekt tlačítko tedy definujeme metodu OnClick. Provedeme to následujícím způsobem:


V Object Inspectoru vybereme objekt InfoButton


Přepneme se na stránku Events


Provedeme dvojklik v políčku vedle metody OnClick, objeví se jméno metody InfoButtonClick


(viz obr. 3.9)


Delphi vytvoří hlavičku procedury InfoButtonClick v kódu formuláře a zobrazí ji v okně (obr. 3.10).





Obr. 3.8 Změna vlastnosti Name a Caption





�





Obr. 3.9 Definování události





�








Stejný výsledek získáte i pouhým dvojklikem na tlačítku ve formuláři.





Poznámka:


Pokud zůstane metoda prázdná, Delphi ji automaticky odstraní a stejně tak i všechny odkazy na ni. Pokud tedy chcete odstranit nějakou metodu, stačí odstranit kód z těla metody a Delphi ji potom vymaže automaticky.





Do těla metody InfoButtonClick zapíšeme následující kód:





procedure TForm1.InfoButtonClick(Sender: TObject);


begin


  MessageDlg ('Toto je první aplikace v Delphi', mtInformation,[mbOK],0);


end;





Jedná se o volání funkce MessageDlg, která zobrazí malé dialogové okno se zprávou. Popis funkce a jejích parametrů získáte když umístíte kurzor na název funkce a stisknete F1. Zobrazí se nápověda. První parametr obsahuje řetězec, který chceme zobrazit. Druhý parametr udává typ okna (informační), třetí parametr je množina tlačítek, která chceme v okně použít, a čtvrtý parametr představuje kontextovou nápovědu (0 znamená bez nápovědy).








Obr.3.10 Okno s kódem metody
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Poznámka:


V tomto případě voláme funkci jako proceduru a ignorujeme její návratovou hodnotu, kterou je identifikátor tlačítka, které uživatel stiskl.





Nyní můžeme aplikaci spustit buď pomocí ikony v nástrojovém pruhu a nebo volbou Run/Run. Když klikneme na tlačítku Info, zobrazí se zpráva tak, jak je vidět na obr. 3.11.





Poznámka:


Při požadavku na spuštění programu Delphi provedou následující akce:


Přeloží zdrojový kód popisující formulář


Přeloží projektový soubor


Sestaví spustitelný EXE soubor připojením příslušných knihoven


Spustí EXE soubor, obvykle v režimu ladění





Podstatné tedy je, že Delphi program vždy překládají na rozdíl od interpretů.





Na prvním příkladě jsme si ukázali způsob práce a základní prvky prostředí Delphi. Musíme si uvědomit, že vše, co děláme ve vizuálním prostředí, se zaznamenává ve zdrojovém kódu. Ten potom můžeme také editovat. Podívejme se, jak vypadá zdrojový kód naší první aplikace (výpis 3.1):





�
Obr. 3.11 Ukázka první aplikace po spuštění





�


�
Výpis 3.1 Zdrojový kód formuláře příkladu Prvni�
�
�
�
unit Prvni_f;�
�
interface�
�
uses�
�
SysUtils, WinTypes, WinProcs, Messages, Classes, Graphics,       Controls, Forms, Dialogs, StdCtrls;�
�
type�
�
  TForm1 = class(TForm)�
�
    InfoButton: TButton;�
�
    procedure InfoButtonClick(Sender: TObject);�
�
  private�
�
    { Private declarations }�
�
  public�
�
    { Public declarations }�
�
  end;�
�
var�
�
  Form1: TForm1;�
�
implementation�
�
{$R *.DFM}�
�
�
�
procedure TForm1.InfoButtonClick(Sender: TObject);�
�
begin�
�
  MessageDlg ('Toto je prvnÝ aplikace v Delphi',�
�
  mtInformation,[mbOK],0);�
�
end;�
�
end.


�
�
Vlastnosti formuláře a jeho komponent jsou uloženy v samostatném souboru s příponou DFM. Soubor DFM je binární soubor, takže jej není možné běžně číst ani vypisovat. Pokud jej však otevřeme v okně editoru Delphi, bude převeden na textový (obr. 3.12) Jestliže použijete editor Delphi pro zobrazení souboru DFM, systém Vás nejprve vyzve k uložení formuláře. Je to z toho důvodu, že pomocí editoru můžete soubor DFM také měnit a potom by vznikly dvě verze téže aplikace. Změny souboru DFM je třeba provádět s největší opatrností. Výpis 3.2 obsahuje výpis textového tvaru souboru DFM.





Obr.3.12 Soubor DFM v okně Delphi
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Výpis 3.2 Soubor DFM�
�
object Form1: TForm1�
�
  Left = 188�
�
  Top = 99�
�
  Width = 447�
�
  Height = 300�
�
  Caption = 'První příklad'�
�
  object InfoButton: TButton�
�
    Left = 175�
�
    Top = 120�
�
    Width = 89�
�
    Height = 33�
�
    Caption = 'Info'�
�
    TabOrder = 0�
�
    OnClick = InfoButtonClick�
�
  end�
�
end


�
�
Kromě souborů popisujících formulář (PAS a DFM) vytváří Delphi ještě třetí soubor - projektový soubor s příponou DPR. Změny tohoto souboru lze provést přímo jeho editací a nebo pomocí Project Manageru Delphi viz. obr. 3.13. Okno Project Manageru se zobrazí po volbě View/Project Manager. 








Obr. 3.13 Project Manager
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Zdrojový kód projektového souboru pro náš první příklad vidíte na výpise 3.3. Je to vlastně hlavní program, který popisuje strukturu programu (jednotky, které jsou jeho součástí) a jeho spuštění. Tento soubor je možné zobrazit v okně Delphi pomocí ikony Select unit from list z nástrojového pruhu a nebo volbou View/Units. 











Výpis 3.3 Soubor Prvni.dpr�
�
�
�
program Prvni;�
�
�
�
uses�
�
  Forms,�
�
  Prvni_f in 'PRVNI_F.PAS' {Form1};�
�
�
�
{$R *.RES}�
�
�
�
begin�
�
  Application.CreateForm(TForm1, Form1);�
�
  Application.Run;�
�
end.


�
�






�STRÁNKA  �








�STRÁNKA  �54�














