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Delphi-IDE

Einfihrung

Startet man Delphi, erhalt man - je nach Anordnung der einzelnen Fenster und abgesehen vom
Desktop-Hintergrund - folgenden Aufbau, die IDE (Integrated Development Environment, Integrierte
Entwicklungsumgebung):
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Den Einsteiger mag das etwas verwirren, besonders, wenn er sich durch die langen Menis bewegt.
Wir wollen hier die Méglichkeiten von Delphi ein wenig naher beschreiben. Dabei soll jedoch nicht auf
jedes Detail eingegangen werden. Stattdessen sollen die wichtigsten Funktionen, die auch von
Einsteigern bendtigt werden, beschrieben werden. Hat man sich erst einmal in die Bedienung der IDE
eingearbeitet, sollte es nicht mehr allzu schwer sein, auch die weiteren Funktionen zu verwenden.

Die Beschreibung und die Screenshots orientieren sich an Delphi 5 Professional. Der Aufbau von
Delphi hat sich in den &lteren Versionen nicht grundlegend geéndert, weshalb das Meiste auch
problemlos mit &alteren Versionen nachvollzogen werden kann. Es ist allerdings durchaus méglich, dass
Dialogfenster anders aussehen, Menupunkte in anderen Menis zu finden sind oder evtl. auch noch
gar nicht existieren. Dies sollte allerdings die Ausnahme sein.

Um noch einmal auf den Begriff "IDE" zuriickzukommen: Das "Integrierte” daran ist der Zugriff auf
Editor, Compiler, Linker und Debugger unter einer einzigen Oberflache. Im Gegensatz dazu stehen die
reinen Compiler, wobei der Programmcode in einem normalen Texteditor geschrieben wird und
anschlieBend dem Compiler auf Befehlszeilenebene als Parameter Gibergeben wird.
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Das Konzept der integrierten Entwicklungsumgebung ist also sehr komfortabel und vor allem Zeit
sparend.

Projektverwaltung
Delphi-Projekte

Anfanger in Delphi haben haufig Probleme mit den vielen Dateien, die Delphi automatisch erzeugt und
die spater gespeichert werden missen. Um dies zu klaren, gehen wir einen solchen Fall Schritt fur
Schritt durch:

Uber dieses Symbol (alternativ Menii Datei/Neu...) erhalten wir das folgende Dialogfenster,
genannt "Objektgalerie™:

4V’ objektgalerie x|
Prajekte I D atenmadule I Gezchaftlich
Meu | Activer I Prajectl I Farmulare I Dialoge
-
Applet-Arwendung fur Batch- D atei
Syztemsteusning
= L
D atenmadul DLL
= Cy ah
Formular Frame K.omponente
=

€ Kopieren £ Wererben  Yenwenden

ot | apbrechen | Hite |

Da wir eine neue Anwendung erstellen wollen, wéahlen wir hier diesen Punkt auch aus, es ist gleich der
erste. Nach Bestatigung mit OK erhalten wir das in der Einfihrung gezeigte Bild.

Klicken wir nun auf das Symbol mit den mehreren Disketten, um wirklich alle Dateien zu
speichern, werden wir nacheinander nach zwei Dateinamen gefragt. Der erste bekommt die
Endung pas und bezeichnet den Quellcode, den wir in der unteren Bildschirmhélfte gesehen haben.
Der zweite ist vom Typ "Delphi-Projekt" und bekommt die Endung dpr. Wenn wir unsere Anwendung
spater kompilieren, erhélt sie den gleichen Namen - allerdings mit der Endung exe.
Haben wir diese Dateien in einem neuen Verzeichnis gespeichert, was fir jedes Projekt sinnvoll ist,
finden wir dort nun aber nicht nur zwei, sondern gleich mehrere Dateien.

DPR Delphi Project

Ein Projekt (also eine Anwendung) besteht in der Regel aus
mehreren Quellcode-Dateien und Fenstern. In der Projektdatei
wird gespeichert, was alles zum Kompilieren benétigt wird.
AuRerdem enthalt die Datei den Quellcode des
Hauptprogramms, das (in der Regel) das erste Fenster auf den
Bildschirm bringt. Es ist normalerweise nicht notig, diese Datei
von Hand zu bearbeiten.

PAS Pascal-Quellcode
Diese Datei kann mit jedem Texteditor ge6ffnet werden und
enthélt eine Pascal-Unit.
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DFM Delphi Form

Jedes Fenster einer Anwendung (Form bzw. Formular genannt)
hat seine eigene Unit mit dem zugehdrigen Quellcode. Beim
Speichern vergibt Delphi der Fenster-Datei automatisch den
gleichen Namen wie dem Quellcode, nur mit der Endung dfm.
In ihr sind alle Eigenschaften eines Formulars abgelegt, und sie
sollte nicht von Hand, sondern nur Gber die grafische

Oberflache bzw. den Objektinspektor bearbeitet werden.

DOF/CFG |Konfigurationsdatei (Delphi Option File, Configuration)
Diese beiden Dateien enthalten Einstellungen zu einem Projekt,
wie Verzeichnisse und Informationen, um den zuletzt
angezeigten Zustand beim Neuladen in Delphi

wiederherzustellen.

Um ein Delphi-Projekt weiter zu bearbeiten, reicht es aus, die Projektdatei zu laden (Datei/Projekt
offnen...).
Das Projekt-Menu

Hat man ein neues Projekt angelegt, lasst dieses sich tber
das Projekt-Menl bearbeiten.

[ﬁ Dem Projekk hinzufiigen...  Umsch+F11
(e Aus dem Projekt entfernen,..

‘lﬂ Typbibliothek impartieren.. .

E} Cer Objektablage hinzufigen

Dueltext anzeigen

Zu allererst lassen sich Gber den Menupunkt "Dem Projekt
hinzufligen" bereits vorhandene Units eingliedern. Ebenso
lassen sich Uber "Aus dem Projekt entfernen" Units wieder
ausgliedern. Sie werden dabei nicht physikalisch gel6scht,
sondern sind nur nicht mehr in der Projektdatei enthalten.

\E Meues Projekk hinzufdgen. ..

E'r_!l Existierendes Projekt hinzufiigen. ..

Hat man einmal ein so tolles Fenster entworfen, dass man es
o in anderen Projekten auch verwenden will, lasst es sich lber
inm PFOJECCL Brzeugen den Menipunkt "Der Objektablage hinzufugen' so

Chy Projectl compilieren

(LA L]

Skrg+Fe

B’ Syntaxprifung won Projectl
i Info iber [Michbs]

speichern, dass es in dem "Datei/Neu..." Fenster
(Objektgalerie) auftaucht und als Vorlage fiir ein neues
Fenster verwendet werden kann.

i !
(L1

Alle Projekte compilieren

1 Alle Projekte erzeugen Uber "Quelltext anzeigen" gelangt man schlieRlich zum

Quellcode der geheimnisvollen Projektdatei. Manchmal kann

es durchaus sinnvoll sein, hier etwas einzuftigen (z. B. wenn

Wistribution fiter das Web etwas ausgefiihrt werden soll, bevor das erste Fenster

Optionen. . angezeigt wird). Generell ist dies aber mit groBer Vorsicht zu
tun, da die Datei von Delphi automatisch verwaltet wird und

es dabei dann evtl. zu Problemen kommen kann.

@ Dptionen fir Web-Distribution. .

Umsch+5trg+F11

Die folgenden Menlpunkte sind interessant, wenn man ein Produkt erstellen will, das aus mehreren

Delphi-Projekten besteht (z. B. einer EXE und mehreren DLLs). In &lteren Delphi-Versionen liel sich
keine Verbindung zwischen einzelnen Projekten herstellen. Auch jetzt ist es nicht méglich, mehr als

ein Projekt gleichzeitig gedffnet zu haben. Allerdings lassen sich Projektgruppen (.bpg) erstellen, die
mehrere Projekte enthalten.

Nun kommen wir zu den wichtigsten Funktionen tberhaupt: Projekt compilieren und Projekt
erzeugen. Hierdurch (oder einfach auch durch Strg+F9) wird aus allen Dateien eines Projekts eine
ausfuhrbare Anwendungen (.exe) erzeugt. Der Unterschied zwischen den beiden Funktionen liegt
darin, dass "Projekt compilieren” immer nur zwischenzeitlich veranderte Units/Formulare neu
kompiliert, wahrend bei "Projekt erzeugen™ alles komplett neu kompiliert wird. Bei der ebenfalls
angebotenen "Syntaxprufung” wird nur auf Compilerfehler geprift und keine EXE erzeugt, was
deshalb (besonders bei grolien Projekten) wesentlich schneller geht.

Durch das Kompilieren kommen weitere Dateiendungen ins Spiel:
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DCU [Delphi Compiled Unit
Eine kompilierte Unit entsteht durch das Kompilieren einer pas
und evtl. der zugehérigen dfm-Datei.
EXE |Executable
Nun kommt neben dem Compiler auch der Linker ins Spiel, der
aus allen DCUs und den RES-Dateien eine ausfihrbare EXE im
Maschinencode (bzw. eine DLL) erstellt.
Compiler Compiler / Linker
. =
Unit1.pas EI[.-— \‘
/ unit1.deou
Unit1.dfm ]JIJ
,.-i"'::
Unit2 paz | =)=
P :-'I_[ \ :Lﬁ
/' unit2 deu % ‘\
Unit2.dfm []IJ project.exe ﬁ
. . ’ /
Unit3 pas E]I:: — | unit3.dcu ﬁ;ﬂ /
projectres | | igf
project. dpr n
x|| Das Wichtigste neben dem Kompilieren ist naturlich das
VezechnineMedngingen | Vesosink | Packsges Starten der Anwendung aus Delphi heraus. Dies ist tber
i Amendies | ool | Lee || a5 Menii Start/Start moglich. Man wird sich aber schnell
Heugtfomada [Frare] F daran gewohnt haben, nur noch die Taste F9 zu driicken.
i g T Sollen dem Programm Startparameter lGbergeben werden,
[Foam S so lassen diese sich unter Start/Parameter vorgeben. Das
5 Eingabefeld "Host" wird nur bei DLLs bendtigt. Hier wird
7 dann der Name der ausfilhrbaren Datei eingegeben, die die
L1 .
DLL bendétigt.
]
Interessant ist auch noch der letzte Mentpunkt "Optionen"
== (s. Fenster links):
I~ Veigabe G || asbecten | e |

Gleich auf der ersten Register-Seite (Formulare) lassen

sich einzelne Fenster von der automatischen Erzeugung auszuschlieBen, um den Start der Anwendung
zu beschleunigen.
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Solche Fenster missen spater Uber

try
For m2: =TFor n2. Cr eat e( Appl i cati on);
For n2. Showivbdal ;

finally
For n2. Rel ease;
end;

erzeugt werden.

Unter "Anwendung" kann dem Programm ein beschreibender Namen (nicht Name der EXE, wird im
Explorer im Datei-Eigenschaften-Dialog angezeigt) sowie ein Icon und eine Hilfe-Datei zuordnen.
AulRerdem lassen sich hier Compiler-, Linker- und Verzeichniseinstellungen vornehmen.

Unter Versionsinfo kann zusatzlich eine Versionsnummer in die EXE Gbernommen werden, die dann
vom Benutzer im Datei-Eigenschaften-Dialog oder auch programmseitig (s. Tipps & Tricks) Uberprift
werden kann.

Menl Ansicht
@ Projektverwaltung  Skrg+Alk+F11

. . . % Chijektinspekkar F11
Nicht vergessen werden darf auch das Menl Ansicht. ;
To-Do-Liste
Hier findet man gleich unter dem ersten Meniipunkt eine Ausrichtungspalstte
Anzeige aller im Projekt vorhandenen Units und Formulare samt "@ Brovser Urnsch+5trg+-B
Speicherort. =E Code-Explorer

Komponentenliste

Die weiteren hier wichtigen Mentpunkte in der unteren Halfte B Ferskerliste... A4
des Mendis sind auch direkt tGber die Symbolleiste zuganglich
wie das Umschalten zwischen Formular und zugehériger Debug-Fenster g
Unit (noch schneller ist hier die Taste F12) sowie die Anzeige Desktops ’
aller Units (zum Wechseln in eine andere Quellcodedatei) und @ Umschalken Farmular Uit -
Formulare.

5l Units.... Strg+F12
Projekte erweitern ﬂ Formulare. .. Umsch+F12

: . L . M Tiyphitliothek
Um weitere Fenster oder auch reine Units in ein Projekt

einzufiigen ist wieder das Datei-Menii von Nutzen. Uber den Meues Editierfenster
Menipunkt "Neu..." lassen sich hier weitere Elemente in ein .
Projekt Gbernehmen, wie z. B. auch Datenmodule als Container Symbolleisten g

far nicht visuelle Datenbankkomponenten (TTable, TDataSource usw.).
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VCL/Formdesigner/Objektinspektor

Objektinspektor |
Form1: TForml LI . . . .
: - Kommen wir nun zum Kernstiick der visuellen Programmierung.
Eigenschaften | E[e|gn|$sel
i"g” allene =l| Beim Anlegen eines neuen Projekts erzeugt Delphi automatisch eine erste
nchors [akLeft,akTop] X X X i
Autosoroll | True Unit mit Formular. Dieses Formular wird das Hauptfenster unserer
AutoSize False

Anwendung.
Zwischen Quellcode und Fenster kann mit der Taste F12 hin- und
hergewechselt werden.

BiDiMode | bdLeftToRight

Borderlcons | [biSystembd enu,
BorderStyle bzSizeable
Borderwidth |0
Caption Form? Bevor das Fenster mit Inhalt gefiillt wird, sollte es erst selbst konfiguriert
ClientHeight | 374 . . .
Ciertwicth | Eom werden. Um Eigenschaften visueller Komponenten zur Entwurfszeit zu
Color [ clBtFace verandern, muss keine Zeile Code getippt werden. Daftr wird der

ElCanstraints | [TSizeCarztrain | Objektinspektor verwendet. Befinden sich auf dem Formular bereits

N il irgendwelche Elemente, so werden sie mit einfachem Mausklick markiert,
Defaulthanitar | dmductiveF orm . . . . . .
Dockaite  |False und schon zeigt der Objektinspektor die Eigenschaften dieses Elements an.
DragKind dkDrag Klickt man auf eine leere Flache des Fensters, betreffen die Eigenschaften
DREpl et G das Fenster selbst.
Enabled Tiue

B Font (TFont] = . L

2 verborgen | Eigenschaften im Objektinspektor

Da unser Fenster noch leer ist, wird im Objektinspektor automatisch Form1 angezeigt.

"Forml1" ist der Name dieses Fensters, er lasst sich im Objektinspektor unter "Name" verandern,
wobei die Gblichen Regeln fiir Variablennamen gelten (keine Umlaute, Leerzeichen usw.). Dieser
Name ist nur fir den Programmierer interessant. Uber ihn kann das Fenster aus dem Programmcode
heraus angesprochen werden. Fiir den Benutzer des Programms ist dieser Name nicht sichtbar.

Der Benutzer sieht etwas anderes: Die Uberschrift des Fensters in der blauen Titelzeile. Diese wird im
Objektinspektor unter "Caption" verandert. Tippt man hier einen beliebigen Text ein, andert sich
augenblicklich auch die Titelzeile im angezeigten Fenster.

Des Weiteren ist es sinnvoll, die Eigenschaft BorderStyle auf bsSingle zu setzen, wenn man nicht will,
dass der Benutzer das Fenster in der GroRRe verandern kann.

AulRerdem kann festgelegt werden, dass das Fenster im Vollbildmodus angezeigt wird
(WindowState:=wsMaximized) oder zentriert auf dem Desktop erscheinen soll
(Position:=poDesktopCenter).

Sehen Sie sich aber auch die weiteren Eigenschaften von TForm (Fensterklasse) an, Hilfe erhalten Sie,
indem Sie zuerst eine Eigenschaft markieren und anschlieBend F1 driicken.

Das Fenster fillen

Die Mdglichkeit, visuelle Komponenten zu verwenden, um eine ansprechende Benutzeroberflache zu
erstellen, erlaubt es Ihnen, sich mehr auf den eigentlichen Programmcode zu konzentrieren und nicht
einen groRteil der Zeit mit der Erstellung einer Oberflache zu "verschwenden".

Standard IZusétinchl Wwin32 | Svstem | Datenzuaiff | Datensteveruna| InteBase | Intemet | FastMet | OReoort | Disloae | Win 3.1 | Beisoiele | ACLLI_.

h OF R AW EmE o BB F

In dem oberen Fenster der Delphi-Entwicklungsumgebung finden Sie die Komponentenpalette, die
standardmaRig schon zig Komponenten enthalt. Es handelt sich hierbei um die VCL, die "Visual
Component Library".

Unter den vielen Komponenten, die sich hier befinden, gibt es sichtbare und nicht sichtbare. Die
sichtbaren (z. B. TEdit auf der Seite "Standard") sehen Sie bei der Entwicklung genau so, wie sie auch
spater der Benutzer sieht. Andere dagegen (z. B. TTimer auf der Seite "System") sind vom Benutzer
nicht zu sehen. Nur der Entwickler sieht ein kleines quadratisches Symbol auf seinem Fenster, flr das
er die Eigenschaften im Objektinspektor festlegen kann.



Delphi-Source.de — Delphi-IDE 7 www.grundlagen.delphi-source.de

Fur fast jeden Wunsch gibt es eine passende Komponente. Wenn sie nicht bei Delphi dabei ist, so
kann man sie in einer groflen Auswahl im Internet finden. Links zu den einschléagigen Website finden
Sie in unserer Link-Sammlung. Wie diese Komponenten installiert werden, erfahren Sie in einem
spateren Abschnitt.

Zunachst setzen Sie willkirlich ein paar Standard-Komponenten auf Ihr noch leeres Fenster. Dazu
klicken Sie eine Komponente in der Symbolleiste an und klicken anschlieBend auf das Fenster. An
dieser Stelle erscheint sie nun in der Standardgréf3e. Mit der Maus kann sie vergréRert oder verkleinert
werden - oder auch Uber die Eigenschaften height und width im Objektinspektor.

Sonderfall: MainMenu

Einige spezielle Komponenten enthalten einen eigenen Editor. Setzen Sie [&§ 5 [m] ]
z. B. die Komponente "MainMenu" auf das Fenster und klicken mit der
rechten Maustaste darauf. Hier sehen Sie nun als ersten Eintrag den Irgendwas
"Menii-Designer". Offnen Sie ihn und geben gleich dem ersten
Menipunkt Uber die Eigenschaft "Caption™ einen Namen. Nach Driicken
der Return-Taste erscheint im Designer automatisch ein leerer Eintrag
darunter. Dies wird immer so sein, damit einfach weitere Eintrage
angehangt werden kénnen. Der leere Eintrag am Ende ist zur Laufzeit
natdrlich nicht zu sehen. Die Menupunkte kdnnen auch mit der Maus verschoben werden. Geben Sie
bei einem Menlpunkt als Caption das Minuszeichen "-" ein, erscheint ein durchgezogener, horizontaler
Trennstrich.

Tabulatorreihenfolge

Sicher ist Ihnen bekannt, dass man in Dialogfenstern auch mit Hilfe der Tabulator-Taste von einem
Feld ins nachste wechseln kann. Das ist standardméaRig auch fur Delphi-Anwendungen so. Nur kann es
passieren, dass im spateren Verlauf noch ein Button oder ein Edit-Feld zwischendrin eingefligt werden
muss. Dieses wird vom Tabulator Ubersprungen und erhéalt den Cursor als letzte Komponente. Das
lasst sich &andern, indem Sie mit der rechten Maustaste auf eine freie Stelle des Formulars klicken und
"Tabulatorreihenfolge" auswahlen. Hier kdnnen Sie nun frei verschieben, welche Komponenten der
Reihe nach angesprungen werden sollen.

Ereignisse im Objektinspektor

Dbjektinspektor #

Sicher haben Sie bemerkt, dass es im Objektinspektor nicht nur die Seite  |Buttonl: TButtan =
"Eigenschaften" gibt, sondern auch noch "Ereignisse". Hier legen Sie fest, Eigenschaften  Ereignisse |
wie eine Komponente bei bestimmten Aktionen des Benutzers reagieren OrClick I =
soll. OnCaontextPop
Gutes Beispiel hierfiir ist ein Button, der beim Anklicken eine Aktion DnDragDrop
ausfiihren soll. Srpiagr
Setzen Sie also einen Button auf das Formular und wechseln im OrEndDrag
Objektinspektor auf "Ereignisse”. Hier sind nun alle Ereignisse aufgefuhrt, OrEnter
auf die dieser Button reagieren kénnte. Eine Erklarung zu den einzelnen S:E:';Down
bekommen Sie dadurch, dass Sie einen Eintrag markieren und OnKeyPress
anschlieBend F1 driicken. Orkeylp
Ot ouzel o
Wir wollen, dass auf einen Mausklick reagiert wird - hierbei handelt es sich g:mzﬁzzﬂgve
um das Ereignis OnClick. Klicken wir also doppelt auf den freien Bereich OGS tatDock
rechts neben dem Eintrag "OnClick". Dadurch wird automatisch im OnStarDrag
Quellcode der zugehorigen Unit eine Methode angelegt. Zwischen den Alles angezeigt 4

Wortern begin und end steht noch nichts, daftir sind wir zustéandig.

Nehmen wir also an, der Button soll inaktiv werden, wenn wir einmal darauf geklickt haben. Die
Eigenschaft fur aktiv/inaktiv einer Komponente lautet "enabled”. Wir ergéanzen die Methode also wie
folgt:
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procedure TForml. ButtonlClick(Sender: TObject);
begi n

Butt onl. Enabl ed: =f al se;
end;

Auf diese Art in den Code eingefuigte Ereignisbehandlungsmethoden sollten nicht von Hand geldscht
werden, da es dadurch Probleme geben kann. Am einfachsten ist es, allen Code zwischen begin und
end herauszuldschen und anschlieBend auf den Speichern-Button zu klicken. Delphi entfernt nun alle
Methoden, die keinen Code enthalten.

Wenn Sie ein ahnliches Beispiel Schritt fir Schritt nachvollziehen wollen, verwenden Sie unser Tutorial
"Mein erstes Delphi-Programm".

Editor

Mit dem Quelltexteditor von Delphi hatten wir bereits beim Erstellen von
Ereignisbehandlungsmethoden zu tun.

Bei dem Editor handelt es sich jedoch nicht um ein einfaches Texteingabefeld wie z. B. Notepad.
Das Auffélligste ist, dass Delphi-Schlusselworter (wie begin und end) automatisch fett dargestellt
werden, so dass der Uberblick leichter fallt.

Code-Vervollstandigung
[

Es gibt weitere Elemente, die das Programmieren | |

Wesent“(?_h e'rIeIChterr!’ z. B. die COd?_ A procedure TForml.ButtonlClick(Sender: Tohiject);
Vervollstandigung. Wird der Name eines Objekts begin
eingegeben und anschlieBend der Punkt gedrickt, Buttonl. _

. . . . end; constructor Create : procedure[&0wner. TComponent] .«
erscheint nach kurzer Zeit an dieser Stelle eine P T
Listbox mit allen méglichen Eigenschaften oder end. funcion  UseRightT oL eftAlignment : funcion: Bocl

. . . property  Action : TBasicAction

Methoden, die nun mit Pfeiltasten und Return cropety  Anchors : TAnchars
ausgewahlt werden koénnen. | piopetty _ BiDiMode : TBDiMode ~
Erscheint dieses Fenster nicht, erhalt man es durch e

die Tastenkombination Strg+Leertaste.

Code-Parameter

Auch eine grofl3e Hilfe ist die Anzeige
der erwarteten Code-Parameter. So

Urit1 |

.. . . . . . o TF 1.ButtonlClick (Sender: TObject):
mussen Sie sich nicht die Reihenfolge | |hegin o TEReEEE A
und Typen von Argumenten merken, HessageDly | i
. . end; const Msg: String; DlgType: TMsgDIgType; Buttons: TMsgDlgButtons; HelpChx: Integer
die ein Befehl erwartet. Jedes Mal,
wenn nach einem Prozedur- end.
/Funktionsaufruf eine 6ffnende N |

Klammer eingegeben wird, erscheint [nfigen

der kleine Hinweis. Der aktuell

einzugebende Parameter wird dabei fett hervorgehoben.

Erscheint dieser Hinweis nicht, driicken Sie die Tastenkombination Strg+Shift+Leertaste.
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Code-Schablonen U1I_
nit

Des Weiteren |St es aUCh mog“Ch, hauﬁg ben0t|gte procedure TForml.ButtonlClick(Sender: Tohject):

Code-Stlicke als Schablone zu speichern. Durch begin

Driicken der Tastenkombination Strg+J erscheint e
nebenstehendes Fenster, aus dem Sie einen Eintrag

. . " en| Funklionzdeklaration function
mit den Pfeiltasten und Return auswéhlen. i Arweieung ifh
Uber das Menu Tools/Editor- « if. then [ohne beginfend) else [ohne begin/end) ) ife
Optionen/Programmierhilfe kénnen Sie weitere { then eloe freb -
Code-Schablonen festlegen. Kleiner Trick dabei:
Setzen Sie in dem Code-Stiick an der Stelle, an der nach Einfligen der Schablone der Cursor stehen
soll, ein Pipe-Zeichen ("|", AltGr+<).

]
for [ohne beginend)

|Einfigen

Navigation im Code

E-w§ TFoml - Um sich in groReren Units schneller zu bewegen, gibt es mehrere Mdglichkeiten:
B3 Published Zum einen ist die Navigation iiber den Code-Explorer méglich, der tiber das Meni
& ButoniCick | Ansicht/Code-Explorer eingeblendet werden kann.

(P Dateil AuBerdem ist es mdglich, wenn man sich im Interface-Teil einer Unit mit dem

~(p Iigendwast | cyrsor in einer Methodendefinitionszeile befindet, durch die Tasten

; 8 h;gj:M“::z?r "Strg+Shift+Pfeil nach unten” direkt in den Implementations-Teil dieser Methode

N zu springen. Uber "Strg+Shift+Pfeil nach oben" gelangt man wieder zurtick.

=+ Variablen/Kenstante | Findet man im Code einen Befehl, dessen Implementation man sehen will, driickt
mﬁ?fm"ﬂ man die Strg-Taste und fahrt mit der Maus Uber dieses Wort.

Daraufhin verwandelt es sich in einen Link, auf den man klicken kann. Schon befindet =11 x|
man sich an der gewinschten Stelle. Durch die Pfeile in der oberen rechten Ecke des s

Editors gelangt man wieder zum Ausgangsort zurick. -1

Klassenvervollstandigung

Wurde im Interface-Teil einer Unit eine Klasse definiert oder einer bestehenden neue Methoden
hinzugefligt, so genigt es, die Tastenkombination Strg+Shift+C zu driicken, um fir alle noch nicht
implementierten Methoden ein Quelltext-Grundgertist (Kopf der Methode sowie begin und end) in den
implementation-Abschnitt einzufiigen.

Positionsmarken

und schlieRlich ist es auch mdglich, Gber die rechte Maustaste zehn verschiedene Positionsmarken im
Code zu setzen ("Positionsmarken umschalten™), um bestimmte Stellen schnell wieder finden zu
kénnen ("Zu Positionsmarken gehen"). Zu beachten ist allerdings, dass diese nicht gespeichert werden
und deshalb beim Neuladen eines Projekts nicht mehr verfigbar sind.

Suche

Wie in jeder ordentlichen Textverarbeitung ist es auch in Delphi Giber das Meni Suchen méglich,
bestimmte Textstellen zu finden. Uber "In Dateien suchen" lasst sich diese Suche auch Uber mehrere
Units ausdehnen.
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Debugger

Der Debugger ist eines der wichtigsten Hilfsmittel beim Programmieren. Denn wo Menschen am Werk
sind, geschehen zwangslaufig Fehler. Je komplexer eine Anwendung ist, desto schieriger lassen sich
solche Fehler finden.

Fehler, die auf einfachem Vertippen beruhen, beméangelt bereits der Compiler und bricht deshalb das
Kompilieren ab. Fehler, die es bis ins laufende Programm schaffen, sind also umso schwer wiegender.
Es handelt sich dabei entweder um Fehler, die das Laufzeitsystem zur Ausgabe einer Fehlermeldung
bewegen (z. B. Variablenuberlauf, Typumwandlungsfehler), oder um etwas, das den Computer
Uberhaupt nicht stort - Sie als Programmierer jedoch umso mehr, wenn das Programm namlich nicht
das Gewinschte tut. Das sind die logischen Fehler.

Bei der Suche nach den letzten beiden Fehlertypen hilft keine Syntaxprifung, hier muss der Debugger
ran. Und Delphi bietet einige Mdglichkeiten, Fehlern auf die Spur zu kommen.

Haltepunkte

Das Erste, was zu tun ist, ist das Setzen von begin

Haltepunkten. Diese wirken sich nur aus, wenn das Flags := 0O;
Programm aus der Entwicklungsumgebung heraus Ll UpdateCombo := True;

TebhBrowserl . Navigate (WideString (Url
end;

gestartet wird (F9).

Gesetzt werden Haltepunkte durch Klick auf den grauen
Randstreifen links neben dem Quellcode oder durch Driicken von F5.

Wird beim Programmablauf diese Stelle erreicht, bleibt das Programm stehen und wechselt in die IDE.
Sie haben nun mehrere Mdéglichkeiten, wie Sie vorgehen kdnnen:

Variablentberprifung

Wenn Sie die Werte einzelner Variablen Uberprifen wollen, gentigt es, mit dem Mauszeiger dariiber zu
fahren. Es wird ein Hinweisfeld mit dem Wert eingeblendet. Hierbei ist wichtig zu beachten, dass
dieser Wert nicht unbedingt den Wert darstellt, den die Variable an dieser Stelle hatte. Sondern es
wird immer nur der augenblickliche Zustand wiedergegeben, also welcher Wert eine Variable zur
aktuellen Ausfihrungsposition hat.

Sollen alle lokalen Variablen Uberwacht werden, kdnnen Sie Uber Ansicht/Debug-Fenster/Lokale
Variablen ein Fenster anzeigen lassen, in dem die lokalen Variablen mit ihrem Wert aufgefuhrt sind.
Dieses Fenster ist "andockbar”, d.h. Sie kdnnen es an einem Rand des Editors "einklinken".

Wichtig ist auch noch das Fenster "Uberwachte Ausdriicke", das ebenfalls iiber das Menii
Ansicht/Debug-Fenster angezeigt werden kann. Hier kdnnen nun beliebige Variablen/Ausdriicke
eingegeben werden (rechte Maustaste/Ausdruck hinzufiigen), die Gberwacht werden sollen. Sie haben
es also immer im Blick, wenn sich die Variablenwerte verandern.

Schrittweise Ausfuhrung

Das Beobachten von Variablenwerten ist nur interessant, wenn sich die Ausfliihrungsposition andert.
Momentan befinden wir uns ja noch an der Stelle im Code, wo Haltepunkt aktiviert wurde. Driicken
Sie nun die Taste F7 (entspricht dem Menlpunkt Start/Einzelne Anweisung). Es wird nun genau die
Anweisung ausgefihrt, die durch den kleinen Pfeil und den farbigen Balken markiert war. Und sofort
springt die Ausfihrungsposition zur nachsten Codezeile. Dies ist schon allein interessant, um zu
sehen, ob ein bestimmter Programmteil (Bedingung, Schleife usw.) Gberhaupt jemals ausgefuhrt wird.
Neben F7 gibt es nun noch F8 (Start/Gesamte Routine). Der Unterschied ist folgender: Trifft man mit
F7 auf einen Methodenaufruf, dessen Im plementation vorhanden ist, springt die Ausfiihrungsposition
dorthin. Es werden also alle auf dem Weg liegenden Methoden bis zur kleinsten Anweisung
abgearbeitet. Mit F8 wird eine Methode dagegen nicht zwischendurch verlassen. Hier werden alle
Anweisungen "am Stuck™ ausgefuhrt und nicht vom Weg abgeschweift. Beides kann in verschiedenen
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Fallen nitzlich sein.

Verandern von Variablenwerten

Auswerten;/Andern - Thread $4C8 #

In Delphi ist es nicht méglich, im Debug-Modus die o %

.. L A . B & o= Q x?
Ausfuhrungsposition zu andern, also z. B. eine Methode noch  fusweten Hndsm  Ubenw. Urkersuch.  Hirs
einmal auszufiihren. Es ist jedoch mdglich, Variablen andere ...-.n-.t..-
Werte zuzuweisen als sie in der Programmsituation gigentlich geb :
héatten. Dies geht Gber den Dialog Start/Auswerten/Andern. Fabse =
Unter "Ausdruck” muss der Name einer Variablen (oder eben
ein Ausdruck) eingegeben werden, woraufhin unten der
aktuelle Wert angezeigt wird. In der untersten Zeile kann ein
neuer Wert eingegeben und iiber den Button "Andern”
zugewiesen werden. we’“
So lasst sich prifen, ob das Programm bessere Ergebnisse
bringt, wenn eine Variable einen anderen Wert hat.

Kl

L

Aufrufstack

Will man sehen, welche Methode gerade welche Methode gerade welche Methode ... aufgerufen hat
(wie diese Aufrufe also gerade geschachtelt sind), so erhalt man diese Informationen Uber
"Ansicht/Debug-Fenster/Aufruf-Stack".

Haltepunkt-Eigenschaften

Den Haltepunkt, den wir am Anfang verwendet haben, ist nattrlich nur das simpelste Beispiel. Klickt
man jedoch mit der rechten Maustaste auf den roten Punkt und wahlt "Haltepunkt-Eigenschaften",
lasst sich genau festlegen, wann ein Haltepunkt wirken soll. Beispielsweise lasst sich eine Bedingung
eingeben (nur anhalten, wenn x>0) oder ein Durchlaufzahler einrichten (erst anhalten, wenn der
Haltepunkt dreimal passiert wurde).

Man sieht also, dass Delphi sehr viele Méglichkeiten bietet, Fehlern auf die Spur zu kommen.

Und ist ein Programm einmal in einer so schlechten Lage, dass man es nicht fertig ausfiihren will, gibt
es Strg+F2, das die Programmausfiihrung unsanft beendet und (meistens) zu Delphi zurtickkehrt.
Unter zartbesaiteten Win9x-Betriebssystemen kann es unter Umstanden hierbei (oder beim haufigen
Anwenden dieser Funktion) zum Absturz kommen.

Komponenten und Packages

Mit einer Vielzahl von gréfitenteils kostenlosen Komponenten von den einschlagigen Komponenten-
Sites lasst sich Delphi und somit die damit erstellten Programme um etliche Funktionen erweitern.

In der Regel handelt es sich bei diesen Komponenten aus dem Internet um Quellcodedateien, die in
Delphi installiert werden muissen. Wie das funktioniert, wird im Folgenden beschrieben.

Liegt eine Komponente lediglich als kompilierte Datei vor (dcu), lasst sie sich - wenn Uberhaupt - nur
unter der Delphi-Version installieren, fir die sie kompiliert wurde. Sind die Quelldateien vorhanden,
sind die Chancen einer erfolgreichen Installation also wesentlich gréfiier.

Packages

Da man gleich zu Beginn einer Komponenteninstallation dem Begriff "Packages™ begegnet, wollen wir
zuerst klaren, worum es sich dabei handelt.

Grundsatzlich ist ein Package eine Sammlung von einer oder meist mehreren Dateien. Die VCL-
Komponenten, die Delphi beiliegen, sind bereits je nach Zusammengehdrigkeit auf mehrere solcher
Packages verteilt. Installiert der Anwender von Delphi zuséatzliche Komponenten von Fremdherstellern,
so kann er sie ebenfalls nach Belieben einem Package zuordnen oder ein neues erstellen. Wer Delphi
von Anfang an kennt, weil3, dass es friher nur eine einzige Datei gab, in der alle installierten
Komponenten versammelt waren. Kam es aufgrund einer fehlerhaften Komponente oder einer
fehlgeschlagenen Komponenteninstallation zu Problemen, konnte die komplette Datei - und damit
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auch Delphi - nicht mehr geladen werden. Borland hat dem REEELEIE " =
Abhilfe geschaffen. Tritt ein Problem auf, wird nur das \ﬁm'hmldgﬁ‘gwdgl me:nr:z"a' | L |
betroffene Package in Mitleidenschaft gezogen. Die Ubrigen

kdnnen weiterverwendet werden.

— Entwurfszeit-Package

Barland BDE-DB-F.ompanenten
Borland D atenbarkkomponerten
Borland Editor Script-Enveiterungen

Bei Packages unterscheidet man zwischen Entwurfszeit- ) Borland Impottiette Activex Beispiekomponenten

H N o H H Borland Integriete Ubersetzungsumgebung (I TE]
und" Laufzeitpackages. Uber das Menu PrOJekt/Optlorlen D e c————— =l
erhélt man nebenstehenden Dialog. In der oberen Halfte [ \programmetborand\delphiShBir dobds50 bl

sieht man alle zurzeit installierten Entwurfszeitpackages. Hinzufiigen... Entfemen Bearbeen | Komponemen |
Wird ein Eintrag aus dieser Liste markiert und auf den  LaufesiPackage
Button "Komponenten" geklickt, erscheint ein Fenster, das [ Mit Laufzeit-Packages compilieren

anzeigt, welche einzelnen Komponenten dieses Package [0 el Vet BrplG0 Vb0 Ve bdeadibevntol | [imeufiizen . |
enthélt. Entfern man einen Haken vor einem
Packagenamen oder wahlt "Entfernen”, verschwinden die r
darin enthaltenen Komponenten aus der
Komponentenpalette.

Die Laufzeitpackages sind eine Mdglichkeit wie sie von Visual Basic her bekannt ist. In mehreren
Programmen genutzte Code-Elemente (hier eben die Komponentenquellcodes) werden in eine oder
mehrere externe Dateien (DLLs mit der Endung BPL) ausgelagert. Vorteil: Die eigentliche EXE ist
wesentlich kleiner, mehrere (Delphi-)Programme kdnnen sich die Packages teilen. Nicht zu
unterschatzender Nachteil bei der Weitergabe einer Anwendung mit Laufzeitpackages ist jedoch, dass
diese sich von Delphi-Version zu Delphi-Version unterscheiden, was zu Konflikten beim Anwender
fuhren kann.

Um Laufzeitpackages zu verwenden, genlgt es, in den Projektoptionen den Haken zu setzen und alle
in dem darunter liegenden Textfeld aufgefiihrten Dateien (Endung bpl) mit seiner Anwendung
weiterzugeben. Die bpl-Dateien missen im Windows-System-Verzeichnis untergebracht werden.

ak. I Abbrechen | Hilfe |

Folgende Datei-Endungen kommen durch Packages ins Spiel:

DPK |Delphi Package

Hierbei handelt es sich um den Quellcode einer
Komponentensammlung mit Verweisen auf die einzelnen
Komponentenunits. Diese Dateien kdnnen mit Delphi getffnet
werden. Es erscheint der Package-Editor, der es ermdglicht,
Komponenten aus Packages zu entfernen oder hinzuzufiigen.

DCP |Delphi Compiled Package

Wird ein Delphi-Package (dpk) kompiliert, erhalt man eine dcp-
Datei. Sie enthalt einen Package-Header sowie die Verkettung
aller Komponenten-DCUs. Der Name entspricht (bis auf die
Endung) der dpk-Datei.

BPL |Borland Package Library

Heif3t in alteren Delphi-Versionen dpl (Delphi Package Library).
Hierbei handelt es sich um eine Windows-DLL mit Delphi-
spezifischen Eigenschaften. Diese Datei stellt ein
Laufzeitpackage dar. Der Dateiname entspricht ebenfalls der
dpk-Datei

Komponente installieren 3 il

Installation von Komponenten

In worhandenes Package | I neues Package |

Kommen wir nun zum eigentlichen

. Name der Uit
Installieren von Komponenten. ame derliit | [ Duachsuchen. |
Dazu wahlen wir den Menupunkt Suchpfact [${DELPHINib.${DELPHINBin ${DELPHI M mports: H{DELPHINProjects\Bpl:

"Komponente/Komponente installieren”.
Daraufhin erscheint ein Fenster mit zwei
RegiSterSEiten. WO”en Wir dle Beschreibung; IBorIandAnwenderkomponenten

(NENEN= RN STl | programme borl ands delphistLibdcluzrs.

ok | Abbechen | mire |
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Komponente in ein bereits bestehendes Package einfligen bleiben wir auf der vorderen Seite, wéhlen
im obersten Eingabefeld den Namen der Komponenten-Quelldatei sowie unten den Namen des
Packages, dem die Komponente hinzugefiigt werden soll.

Soll die Komponente in ein neues Package eingefligt werden, wechseln wir in die hintere
Registerseite. Neben dem Namen der Komponenten-Quelldatei kbnnen wir hier nun einen Dateinamen
flr das neue Package sowie eine Beschreibung dafiir eingeben.

Egal, welchen Weg wir gewahlt haben, landen wir nun in : 3
. M - R Pack. - Weiterak .dpk 5 X

dem bereits vorher erwédhnten Package-Editor. Wollen wir

gleich noch weitere Komponenten installieren, so kdnnen Eo';;in_ Hinzefigen Entemen |  Install DD_

wir das hier tUber "Hinzuflgen" erledigen.

Enthalt das Package die gewilinschten Komponenten, wird

D ateien | Pfad

Btredit. dor F:\komponenten

auf "Compilieren" geklickt, um aus DPK-Datei und den :
. . . @ Btredit. pas F:\komponenten
Komponenten eine DCP- und eine BPL-Datei zu erzeugen, ) Dialup.der F-\kompanenten
welche sich anschlieBend im Unterverzeichnis Projects/BPL E] Dialup.pas F:\kompanenten
. . . . . @ Digit.der F:\komponenten
des Delphi-Verzeichnisses wiederfinden. ) Digitpas F\kamponentsn

F:\komponenten

Durch Klick auf "Installieren” werden alle enthaltenen [
Komponenten in die Komponentenpalette aufgenommen. | B Flewslpes  Fkomponerten |
Ist dieser Vorgang erfolgreich, erscheint ein entsprechendes

Meldungsfenster.

Da sich neue Komponenten haufig nicht dort in der Palette wiederfinden, wo sie evtl. sinnvoll sind,
lasst sich Gber das Meni "Komponente/Palette konfigurieren”, festlegen, aus welchen Registerseiten
die Komponentenpalette besteht und welche Komponente sich auf welcher Seite befindet.

Das Erstellen eigener Komponenten soll nicht Thema dieses Grundlagen-Artikels sein. Lesen Sie
dazu bitte das entsprechende Tutorial.
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