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3  Grundlagen der Programmierung mit DELPHI

3.1 Die Delphi-Entwicklungsumgebung

Nach dem Start von Delphi werden verschiedene Fenster geöffnet, die für die visuelle Programmierarbeit notwendig sind. Diese Arbeitsfläche wird als Integrierte Entwicklungsumgebung, kurz IDE ( engl. Integratet Development Enviroment ) bezeichnet. Alle Fenster der IDE können frei und einzeln auf dem Bildschirm positioniert oder geschlossen werden. Durch das Schließen des Hauptfensters wird Delphi beendet.

[image: image6.png]| Halloform P B




Nach dem Start präsentiert sich Delphi wie in der folgenden Abbildung wiedergegeben:

Die wichtigsten Komponenten dieser Programmumgebung sind:

Das Formular

Es stellt das zentrale Entwicklungsobjekt eines Delphi-Programms dar. Auf ihm werden die gewünschten Komponenten wie Schaltflächen, Menüs und Eingabefelder per Mausklick platziert und größenmäßig angepasst. Das Erscheinungsbild des Formulars entspricht dem Aussehen des Windows-Fensters, in dem das fertige Programm später laufen wird.

Das Hauptfenster mit Menü-, Symbolleiste und Komponentenpalette
Die Komponentenpalette ist in verschiedene Register unterteilt, und diese erlauben die Auswahl der benötigten Windows-Komponenten.

Der Objektinspektor : Kopfzeile, Eigenschaften, Ereignisse

Mit seiner Hilfe werden Darstellungsweise und Verhalten der Objekte (Komponenten) in einem Formular sowie das Aussehen des Formulars selbst festgelegt. Das Erscheinungsbild wird über die Seite „Eigenschaften“, das Verhalten beim Eintritt eines Ereignisses über die Seite „Ereignisse“ eingestellt.

Der Quelltexteditor mit dem Code-Explorer

Er wird zum Schreiben des Programmcodes in der Programmiersprache Object-Pascal genutzt. Dabei generiert Delphi für neu in das Formular eingeführte Komponenten automatisch den Programmcode, der dann im Editor angezeigt wird. Dem Programmierer obliegt daher „nur noch“ die Einarbeitung der Algorithmen zur Ereignisbehandlung. Der Code-Explorer gibt eine Übersicht über die in der aktuellen Unit verwendeten Variablen, Klassen und Komponenten. Er ist sehr hilfreich und bietet eine angenehme Übersicht.

Compiler

Bei einem fehlerfreien Programm wird sein Quelltext in ein lauffähiges Programm übersetzt.

Debugger

Der Debugger ermöglicht eine komfortable Fehlersuche im Programm. Mit Hilfe dieses Tools kann man umfangreiche Auswertungen vornehmen, Variablen kontrollieren, Inhalte von Variablen vergleichen und auswerten, Haltepunkte ( Breakpoints ) setzen, den Programmfluss steuern und vieles mehr.

3.2 Das Prinzip der ereignisgesteuerten Programmierung

Die Programmierung mit Delphi wird auch als ereignisgesteuerte Programmierung bezeichnet. Ein Ereignis ist eine Aktion, die den Programmablauf beeinflusst.

Alle Aktionen (Tastatureingaben, Mausbewegungen) eines Benutzers, wie z.B.

· Einfaches oder doppeltes Klicken auf eine Befehlsschaltfläche,

· Verschieben, Öffnen oder Schließen eines Fensters mit der Maus,

· Positionieren des Cursors in ein Eingabefeld mit der Tabulatortaste

oder interne Programmabläufe, wie z.B.

· Berechnungen durchführen,

· Öffnen und Schließen eines Fensters (vom Programm gesteuert)

· Ermitteln von aktueller Uhrzeit und Datum

Reaktionen auf Ereignisse

Mit Delphi werden  Programme entwickelt, die durch die grafische Benutzeroberfläche von Windows mit Steuerelementen wie beispielsweise Dialogfenstern, Schaltflächen und Eingabefeldern gesteuert werden.

Durch ein Ereignis wird eine Reaktion hervorgerufen. Diese Reaktion wird in Form von Object-Pascal-Code in einer Prozedur erstellt, die als Ereignisbehandlungsroutine bezeichnet wird.

3.3 Schrittfolge zur Programmerstellung mit Delphi

1. Problemformulierung

„ Es ist ein Programm zu erstellen, das folgendes leistet:…“

So oder so ähnlich beginnt die Formulierung dessen, was das Programm im ganzen realisieren soll. Man wird mehr oder weniger klare Vorstellung zu notwendigen Eingabewerten, zum Erscheinungsbild des Programms, zur Art der Ergebnisausgabe, zum potentiellen Nutzerprofil etc. vorfinden.

Die nachfolgenden beiden Schritte verlaufen im Prinzip parallel – die Programmierhandlung springt zwischen algorithmischer und visueller Seite hin und her, weil der algorithmische Aufbau des Programms bestimmte Komponenten einer Nutzeroberfläche bedingt bzw. die gewünschte Oberflächenstruktur Einfluss auf die Modularisierung der Lösungsalgorithmen haben kann.

2. Problemlösungsprozess

	Algorithmische Seite
	
	
	Visuelle Seite

	Problemanalyse: 

Das Gesamtproblem wird in überschaubare Teilprobleme zerlegt – Modularisierung und Modellierung der Problemsituation

Entwurf von Lösungsalgorithmen für die Teilprobleme – Struktogramme

Synthese der Teillösungen: 

Die Teillösungen werden zur Gesamtlösung verknüpft und notwendige E/A-Funktionen zwischen den einzelnen Modulen festgelegt.
	
	
	Mit zunehmendem Voranschreiten im algorithmischen Teil wächst auch die Vorstellung über Beschaffenheit und Funktionalität der Benutzeroberfläche. Erstellt wird diese durch Anordnung aller notwendigen Komponenten auf dem Formular. 

Die Auswahl der Komponenten erfolgt über die Komponentenpalette. Dabei werden mit Hilfe des Objektinspektors die Eigenschaften der Komponenten festgelegt.


3. Ereignisbehandlung codieren

Zunächst werden über den Objektinspektor diejenigen Ereignisse ausgewählt, die für den späteren Programmablauf von Bedeutung sein werden.

In einer zugehörigen Ereignisbehandlungsroutine wird dann im Quelltexteditor in der Programmiersprache Pascal beschrieben, wie die jeweiligen Komponenten auf das betreffende Ereignis reagieren sollen.

4. Test-Korrektur-Durchläufe

Syntaxprüfung und Resultatsprüfung

3.4 Das erste Programm in Delphi

3.4.1 Vorbereitung

Die folgenden Schritte sollen stets bei allen zukünftig zu erstellenden Programmen vor Beginn der Programmeingabe und Programmgestaltung (sinngemäß) durchgeführt werden:

1. Starten Sie die Entwicklungsumgebung Delphi.

2. Klicken Sie im Menüpunkt „Datei“ die Option „Projekt speichern unter...“ an;

3. Wählen Sie im Fenster „Unit1 speichern unter“ als Speicherort den Ordner  „IN_11\IN_11_..\ “  auf der Festplatte C aus.

4. Klicken Sie in diesem Fenster das Symbol „Neuer Ordner“ [image: image1.png]


 an. Benennen Sie diesen Ordner in „Hallo“ um. (Dies gelingt am einfachsten durch Anklicken des Ordners und anschließendes Drücken der F2-Taste.)

5. Öffnen Sie nun den Ordner „Hallo“ mit einem Doppelklick auf das Ordnersymbol. Ersetzen Sie den Dateinamen „Unit1.pas“ durch den Namen „uHallo.pas“. Bestätigen Sie Ihre Eingabe durch Anklicken des Schalters „Speichern“ oder durch Drücken der Return-Taste.

6. Automatisch öffnet sich nun das Fenster „Projekt1 speichern unter“. Ersetzen Sie im Eingabefenster den Dateinamen „Project1.dpr“ durch „Hallo.dpr“. Bestätigen Sie Ihre Eingabe durch Anklicken des Schalters „Speichern“ oder durch Drücken der Return-Taste.

Während des Programmierens sollte man öfters die geleistete Programmierarbeit sichern. Dies gelingt am einfachsten mit der Option „Alles speichern“ im Menü „Datei“.

Delphi arbeitet mit Projekten, die aus allen Bestandteilen bestehen, die vom Computer zu einem lauffähigen Programm zusammengesetzt werden. Dazu gehören neben den Quelltext-Komponenten beschreiben. Deshalb speichert man alle diese Bestandteile zusammen in einen Ordner. Beim Kopieren des Ordners kann man sicher sein, dass man alle notwendigen Programmteile kopiert hat.

3.4.2 Erste Schritte mit dem Objektinspektor

Der Objektinspektor ermöglicht zum Entwurfszeitpunkt die Festlegung der Eigenschaften eines Objektes. Zu den wichtigsten gehören:

1. Caption:

Diese Eigenschaft bestimmt bei einem Formular den Titel des Fensters, bei einem Schalter die Beschriftung, bei einer Textkomponente die angezeigte Zeichenkette. 

2. Color

Durch einfaches Anklicken kann die gewünschte Einfärbung des Objektes ausgewählt werden.

3. Cursor

Durch einfaches Anklicken kann die gewünschte Form des Cursors  ausgewählt werden.

4. Name

Die Eigenschaft “Name” bestimmt den Typ- und Variabelennamen. Dies ist besonders deutlich im Quelltext  zu erkennen:

type TForm1 = class(TForm)



....
    
var Form1: TForm1;

Bei der Gestaltung von Namen muss man beachten:

· Namen dürfen keine Umlaute und keine Leerzeichen enthalten. 

· Der Name muss mit einem Buchstaben oder mit einem Unterstreichungszeichen beginnen.

· Der Name sollte sinnvoll gewählt werden und das zugehörige Objekt beschreiben.

3.4.3 Der erste Programmstart

1. Zunächst sichert man die geleistete Programmierarbeit mit der Option „Alles speichern“ im Menü „Datei“.

2. Für den Start des Programms stehen drei Möglichkeiten zur Auswahl:

a) Anklicken der Option „Start“ im Menü „Start“.

b) Anklicken des Symbols „Start“ in der Symbolleiste

c) Drücken der Funktionstaste F9.
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Nach dem Start wird das nebenstehende „leere“ Formularangezeigt: 

Die Symbole (, (oder ( oben rechts für das Fenster funktionieren. Mit ( beendet man das Programm.

(Empfohlene Einstellung: Tools - Umgebungsoptionen - Vorgaben - ( Beim Start als Symbol.)

 Mit dem Symbol [image: image2.png]


 oder durch Drücken der Funktionstaste F12 kann zwischen dem Quelltexteditor und dem Formular hin- und hergeschaltet werden.
3.4.4 Beenden und Neustarten

1. Zunächst sichert man die geleistete Programmierarbeit mit der Option „Alles speichern“ im Menü „Datei“.

2. Mit der Option „Alles schließen“ werden Formular, Quelltexteditor („Unit“) und alle zum Projekt gehörenden Dateien geschlossen.

3. Die Option „Beenden“ im Menü „Datei“ schließt die Anwendung Delphi

4. Nach dem Neustart gelangt man mit der Option „Öffnen“ im Menü „Datei“ zu Fenster „Öffnen“; durch Anklicken der Datei „Hallo.dpr“ wird das gesamte Projekt (zusammen mit „uHallo.pas“ geöffnet.

3.5 Aufbau von Delphi-Projekten

Ein Delphi-Projekt ist eine Sammlung zusammengehörender Dateien, aus denen durch Kompilieren eine Delphi-Anwendung entsteht.

Im Wesentlichen enthält ein Projekt die folgenden Dateien:

· die Projektdatei *.dpr (= delphi project) 

· die Unitdatei *.pas 

· die Formulardatei *.dfm (=delphi formular)

· die Resourcendatei *.res

· das Compilat *.exe

Für eine Kopie eines Projektes reicht es, die ersten drei Dateien (also die Dateien mit den Erweiterungen dpr, pas und dfm) zu kopieren.

Grundsätzlich sollte jedes Projekt in einem eigenen Ordner gespeichert werden!

3.5.1 Die Projektdatei 

Die Projektdatei ist die zentrale Datei eines Projektes. Sie enthält Bezüge zu allen Formularen und Units des Projektes.

Für das im vorigen Abschnitt erstellte kleine Programm entwickelt Delphi die folgende Projektdatei HalloP.dpr:
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program HalloP; 
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uses

  Forms,

  uHallo in 'uHallo.pas' {Form1};
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{$R *.RES}
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begin

  Application.Initialize;

  Application.CreateForm(TForm1, Form1);

  Application.Run;

end.

3.5.2 Die Unitdatei

In einem Delphi-Projekt ist jedem Formular eine Unit zugeordnet. Diese enthält den Quellcode für alle Aktionen, die in diesem Fenster stattfinden sollen. Eine Unit ist eine Sammlung von Konstanten, Datentypen, Variablen, Prozeduren und Funktionen. Als Programmiersprache dient dabei die Sprache Object-Pascal.

Die grundlegende Struktur einer Unit ist immer gleich.

	Teile einer Unit
	Erklärung

	unit Unitname;
	Das reservierte Wort unit steht am Kopf der Unit. Danach folgt der Namen der Unit. Dieser Namen wird in den Pro​grammteilen, die diese Unit benutzen, hinter dem reservierten Wort uses angegeben. Die ersten acht Buchstaben des Na​mens einer Unit müssen mit dem Namen der Datei identisch sein, unter der die Unit gespeichert wird.

	interface

... 
	Das Schlüsselwort interface leitet den Deklarationsteil einer Unit ein. Hier werden sämtliche Datentypen, Prozeduren und Funktionen deklariert. Es werden nur die Köpfe der Funktio​nen und Prozeduren angegeben. Der tatsächliche Pro​grammcode befindet sich im Implementationsteil einer Unit.

	implementation

...
	Hier liegt der Programmcode der im Interface-Teil einer Unit deklarierten Datentypen und Module. 

	end.
	Eine Unit endet mit dem reservierten Wort end und einem Punkt


Für das im vorigen Abschnitt erstellte kleine Programm entwickelt Delphi die folgende Projektdatei HalloU.pas:


unit uHallo; 

interface

uses

Windows, Messages, SysUtils, Classes, Graphics, Controls, Forms, Dialogs;


type

  TForm1 = class(TForm)

  private

    { Private-Deklarationen }

  public

    { Public-Deklarationen }

  end;

var  Form1: TForm1;
implementation


{$R *.DFM}


initialization

finalization

end.

3.5.3 Die Formulardatei 

Die Formulardatei (Erweiterung: *.dfm) enthält alle wesentlichen Daten eines Formulars, wie z.B. Höhe, Breite, Position, Farbe, Name). Die Formulardatei wird mit Hilfe des Objektinspektors verwaltet. Mit Hilfe der Tastenkombination Alt + F12 kann man zwischen der Ansicht als Formular und der Ansicht als Textdatei umschalten.

Eine Formulardatei kann z.B. das folgende Aussehen besitzen

object Form1: TForm1

  Left = 200

  Top = 102

  Width = 544

  Height = 375

  Caption = 'Begrüßung'

  Font.Charset = DEFAULT_CHARSET

  Font.Color = clWindowText

  Font.Height = -11

  Font.Name = 'MS Sans Serif'

  Font.Style = []

  PixelsPerInch = 96

  TextHeight = 13

End

3.6 Grundidee des Systems

Die Grundidee des Systems ist, den "Programmierern' fertige Programmstrukturen und Objektklassen für die Standardaufgaben eines Windows‑Programm bereitzustellen. Die Programmierer erzeugen ‑ auch hier von Delphi unterstützt ‑ Instanzen der vorgegebenen Objektklassen, deren Datenfelder sie mit konkreten Werten füllen. Das geschieht weitgehend interaktiv am Bildschirm, indem die Instanzen entweder mit der Maus bearbeitet werden, um z. B. die Größe und Position zu bestimmen, oder durch das Setzen bestimmter Eigenschaften (Properties) wie Farbe oder Schriftart mit Hilfe eines Objektinspektors.

Windows‑Objekte agieren (meist) nicht selbst, sondern reagieren auf Ereignisse, (Events), die z, B. durch einen Mausklick oder einen Tastendruck auf der Tastatur ausgelöst werden. Das Windows‑Betriebssystem empfängt solche Ereignisse und reicht sie an die Elemente auf dem Bildschirm weiter. Ein typisches Mausereignis ist ein Doppelklick auf das Kreuz‑Symbol in der oberen rechten Ecke eines Fensters, das z. B. eine Meldung "<Doppelklick an der Position (400,120) >" erzeugt, die dann der Reihe nach an die Fenster des "Desktops" durchgereicht wird. Stellt das angeklickte Fenster fest, dass sein "Kreuzchen" getroffen wurde, dann reagiert es darauf, indem es sich selbst schließt.

Die Delphi‑Objekte müssen somit 

· dem Windows‑Systems bekannt gemacht werden, um die Botschaften des Systems zu empfangen, und 

· über Methoden verfügen, um auf die Standardereignisse des Systems zu regieren.

Beides wird erreicht, indem alle Objekte von einer Mutterklasse tObject abgeleitet werden, die über solche Eigenschaften verfügt und sie an die Tochterklassen" vererbt. Die Reaktion auf die Standardereignisse beruht typischerweise darin, nichts zu tun.

Weil die Elemente eines Windows‑Programms ebenso wie die Standardereignisse festgelegt sind, kann das Delphi‑System fertige Programmschablonen erstellen, die die vom Programmierer am Entwicklungsbildschirm zusammengestellte Oberfläche aus Fenstern, Beschriftungen, Knöpfen, Ein‑ und Ausgabefeldern, ... erzeugt, ohne dass eine einzige Zeile Pascal‑Quelltext selbst geschrieben werden muss. Damit ist aber nur festgelegt, wie die Oberfläche aussieht aber nicht, was sie tut. Bis auf wenige Standardreaktionen (z. B. Fenster verkleinern oder schließen) reagiert das Programm gar nicht!

Das „Programmieren“ unter Delphi besteht deshalb weitgehend daraus, die anfangs leeren Ereignisbehandlungsmethoden (Event‑Handler) auszufüllen, indem Pascal‑Quelltext eingegeben wird,  der beschreibt, wie das gerade bearbeitete Objekt auf einzelne Ereignisse zu reagieren hat:

· Was passiert, wenn ein bestimmter Knopf angeklickt wird? (Das Programm wird beendet)

· Was passiert, wenn ein anderer Knopf angeklickt wird? (Eine Datei wird gespeichert.)

· Was passiert, wenn eine Taste gedrückt wird? (Je nach gedrückter Taste wird anders reagiert)

4 Lineare Delphi-Projekte

4.1 Ein Programm zur Begrüßung

4.1.1 Programmaufgabe

Es ist ein Programm zu erstellen, das den Benutzer zur Eingabe seines Namens auffordert. Nach Drücken eines Schalters soll ein Begrüßungstext mit dem eingegebenen Namen ausgegeben werden.

4.1.2 Programmanalyse

Die Aufgabenstellung lässt sich nach dem Eingabe-Verarbeitungs-Ausgabe-Prinzip untergliedern:

Eingabe: 
Der Benutzer des Programms soll seinen Namen eintippen.

Verarbeitung: 
Wenn der Benutzer einen Knopf drückt, bestimmt der Computer einen Begrüßungstext mit dem eingegebenen Namen.

Ausgabe: 
Die Begrüßung wird auf das Formular geschrieben.

Das EVA-Prinzip hilft bei der Organisation der Programmierarbeit. Dem Eingabeteil entspricht die Erstellung des Formulars mit Hilfe der grafischen Programmierumgebung. 

Das Formular und seine Komponenten: 

Es soll ein Eingabefeld  (Edit-Komponente) für den Namen, einen Knopf  (Button) für die Verarbeitung, ein Ausgabefeld (Label-Komponente) enthalten. Ein weiterer Knopf wird zum Beenden benötigt. Die entsprechenden Komponenten findet man unter Standard.

Das Formular soll nach Einfügen eines Eingabefeldes, eines Labels und zweier Buttons das folgende Aussehen haben: 

Das Formular enthält also die folgenden Objekte:

Objekte:
1 Eingabefeld (Name)



1 Labelfeld ( Ausgabe der Begrüßung)



2 Buttons ( Verarbeitung, Ende)

4.1.3 Festlegungen – Der Verarbeitungs-Teil

Nach der Rohgestaltung der grafischen Oberfläche des Formulars sollte das Programm nun zuerst abgespeichert werden. Dazu sollte das folgende Muster verwendet werden:

· Ordner 

:
Hallo

· Unit1 


:
uHallo.pas

· Project

:
Hallo.dpr

· Caption

: 
Begrüßung

Mit Hilfe des Objektinspektors und der Programmiersprache Object-Pascal wird anschließend das endgültige Aussehen und das Verhalten des Formulars festgelegt:

a) Das Eingabefeld „Edit1“ wird soll einen Namen als Eingabe enthalten. Über den Objektinspektor wird ihm daher die Eigenschaft Name „NameEin“ gegeben. Über  

NameEin.Text
kann man in der Verarbeitung darüber verfügen. Bei der Eigenschaft Text im Objektinspektor kann man als Anfangswert zum Beispiel „Peter“ eingeben.

b) Das Beschriftungsfeld „Label1“ soll zur Ausgabe des Begrüßungstextes dienen und wird daher mit Hilfe des Objektinspektors in „HalloAus“ umbenannt. Seine Eigenschaft 

HalloAus.Caption
macht dabei den Text auf dem Bildschirm sichtbar.

c) Der Knopf „Button1“ bestimmt die Verarbeitung. Er wird daher in „Verarbeitung“ umbenannt. Im Objektinspektor –Verarbeitung – Ereignisse OnClick klickt man als Programmierer doppelt in das weiße Feld. Automatisch wird eine leere Prozedur


procedure TForm1.Button1Click(Sender: TObject); 


begin  


end; 


in die Unit eingefügt. Dort kann man hinschreiben, was das Programm nach dem Start tun soll, wenn der Benutzer des Programms zur Laufzeit auf den Knopf Button1 klickt: 
 HalloAus.Caption:='Hallo, schön dass Du da bist'

  +NameEin.Text;

d)
Der Knopf „Button2“ soll das Programm beenden; er wird daher in „Ende“ umbenannt. Mit einem Doppelklick wird von Delphi eine Prozedur
 
procedure TForm1.EndeClick(Sender: TObject); begin end;
eingefügt, die man als Programmierer durch
     Close;
zwischen begin und end ergänzt.
4.1.4 Das Programmlisting

unit uHallo;

interface

uses

  Windows, Messages, SysUtils, Classes, Graphics, Controls, Forms, Dialogs,

  StdCtrls;

type

  TForm1 = class(TForm)

    NameEin: TEdit;

    Verarbeitung: TButton;

    Ende: TButton;

    HalloAus: TLabel;

    procedure VerarbeitungClick(Sender: TObject);

    procedure EndeClick(Sender: TObject);

  private

    { Private-Deklarationen }

  public

    { Public-Deklarationen }

  end;

var

  Form1: TForm1;

implementation

{$R *.DFM}

procedure TForm1.VerarbeitungClick(Sender: TObject);

begin

   HalloAus.Caption := 'Hallo, schön, dass du da bist, '+NameEin.Text;

end;

procedure TForm1.EndeClick(Sender: TObject);

begin

   close;

end;

end.

So soll sich das Programm nach dem ersten Start präsentieren: 
Listing der zugehörigen Projektdatei Hallo.dpr:

program PHallo;

uses

  Forms,

  uHallo in 'uHallo.pas' {Form1};

{$R *.RES}

begin

  Application.Initialize;

  Application.CreateForm(TForm1, Form1);

  Application.Run;

end.

Listing der zugehörigen Formulardatei uHallo.dfm:

object Form1: TForm1

  Left = 192

  Top = 107

  Width = 532

  Height = 184

  Caption = 'Begrüßung'

  Color = clBtnFace

  Font.Charset = DEFAULT_CHARSET

  Font.Color = clWindowText

  Font.Height = -11

  Font.Name = 'MS Sans Serif'

  Font.Style = []

  OldCreateOrder = False

  PixelsPerInch = 96

  TextHeight = 13

  object HalloAus: TLabel

    Left = 24

    Top = 56

    Width = 3

    Height = 13

  end

  object NameEin: TEdit

    Left = 24

    Top = 16

    Width = 289

    Height = 21

    TabOrder = 0

    Text = 'Peter'

  end

  object Verarbeitung: TButton

    Left = 376

    Top = 16

    Width = 113

    Height = 25

    Caption = 'Verarbeitung'

    TabOrder = 1

    OnClick = VerarbeitungClick

  end

  object Ende: TButton

    Left = 376

    Top = 104

    Width = 113

    Height = 25

    Caption = 'Ende'

    TabOrder = 2

    OnClick = EndeClick

  end

end

5 Programmierübungen

5.1 Begrüßung mit Namen 
5.1.1 Programmaufgabe

Erstelle ein Programm, das den Benutzer nach Eingabe seines Namens mit demselben anspricht und begrüßt. 

5.1.2 Programmanalyse

E: name= Variable vom Typ string

V: erg= text+ name + text

A: erg  

[image: image3.png]Y Begriung

Bitte Namen eingeben:
Heinz

Begriiien

Hallo Heinz! Wie geht's?





Folgende Schritte sind auszuführen:

E: die Variable “name“ wird aus dem Edit-Fenster eingelesen

V: name wird mit vorbereitetem Text durch + verbunden

A: der Gesamttext wird in einem Label ausgegeben 

5.2 Der Taschenrechner (Version 1)

5.2.1 Programmaufgabe

Es ist ein Programm zu erstellen, das zwei Zahlen addiert, subtrahiert, multipliziert und das Ergebnis ausgibt.

5.2.2 Programmanalyse

E:
zwei Zahlen x und y vom Typ real

V:
c = x + y , c = x – y, c = x*y

A:
c

5.3 Bruttopreisberechnung

5.3.1 Programmaufgabe

Es ist ein Programm zu erstellen, das den Bruttobetrag einer Warenlieferung aus Menge und Preis der gelieferten Ware berechnet.


5.3.2 Programmanalyse

E:
zwei Variablen – menge, epreis

V:
brutto = menge*epreis

A:
brutto

5.4 Kartoffeln

5.4.1 Programmaufgabe

Es ist eine Programm zu erstellen, mit dem ein Bauer auf dem Markt schnell den Preis für seine Kartoffeln berechnen kann. Ein Sack kostet 6,50 €. Er muss nur die Anzahl eintippen und das Programm berechnet ihm den Endpreis. 

5.4.2 Programmanalyse

E:  eine Variable (Anzahl Säcke = integer)
V: preis = anzahl * einzelpreis

A: preis 
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5.5 Fallschirmabsprung

5.5.1 Programmaufgabe

Es ist ein Programm zu erstellen, das nach Eingabe der Absprunghöhe die Zeitspanne bis zum Ziehen der Reißleine berechnet unter Berücksichtigung der Mindestabsprunghöhe von 650 m.

(Formel für die Berechnung der Fallzeit: 
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 (Zahlenwert des Ortsfaktors g: 9,81)
5.5.2 Programmanalyse

E:
Höhe

V:
t := sqrt(2*(h-mh)/g);
A:
Zeitspanne

Teste das Programm und erkläre den Programmabsturz!

5.6 Zinsberechnung

5.6.1 Programmaufgabe

Es soll ein Programm erstellt werden, das ein Guthaben nach 1, 2 und 3 Jahren bei einem beliebigen Zinssatz (5,5 %) und einem beliebigen Anfangsguthaben ausrechnet.

5.6.2 Programmanalyse

E:
Anfangsguthaben, Zinssatz

V:
guth1 := aguth * zfaktor;

  
guth2 := guth1 * zfaktor;

  
guth3 := guth2 * zfaktor;

A:
3 Guthaben

5.7 Kreistausch

5.7.1 Programmaufgabe

Es soll ein Programm erstellt werden, das den Inhalt dreier Variablen vertauscht.

Es seien zunächst folgende Wertzuweisungen vorgenommen:




s:='Stroh';
 k:='Kohle'; 

b:='Bohne';

Wir können uns eine Variable als eine Tafel vorstellen, auf die man schreiben und von der man das Geschriebene auch wieder löschen kann:


Jede Tafel besitzt einen Namen und einen Inhalt. Nun soll der Kreistausch vorgenommen werden, und zwar soll das Stroh den Platz der Kohle, die Kohle den Platz der Bohne und die Bohne den Platz des Strohs einnehmen.

Zu diesem Zweck könnte man An​weisungsfolgen 




(1)   k:=s; b:=k; s:=b;


oder 





(2)   s:=b; b:=k; k:=s;

ins Auge fassen. Dies hätte jedoch unterschiedlichen - und gewiss nicht den gewünschten - Erfolg!


Welche Inhalte haben die Variablen nach diesen Anweisungsfol​gen?


(1) alle drei Inhalte sind "Stroh"


(2) s: Bohne,         b: Kohle,        k: Bohne


Da jeweils Inhalte verloren gegangen sind, müssen wir zur Lö​sung des Problems eine Hilfsvariable einführen:





h:=s; s:=b; b:=k; k:=h;

Variablen  werden durch Namen bezeichnet; sie können Zahlen, Worte u.a. Gegenstände als Werte annehmen. 

Genauer:    Eine Variable ist ein Paar aus:


 Variablenname 
- symbolische Adresse einer Speicherstelle

     und Variablenwert 
- Inhalt einer Speicherstelle

Der Wert einer Variablen kann während der Ausführung eines Programms wechseln, nicht aber der Name. Eine Variable behält den ihr zugewiesenen Wert so lange, bis ihr durch eine Wertzuweisung ein neuer Wert gegeben wird; der alte Wert ist damit gelöscht. 

· Die Bezeichnung ’symbolische’ Adresse soll andeuten, dass die Adresse der Speicherzelle durch ein Symbol, eben den Namen der Variablen angegeben wird. Der Object-Pascal-Übersetzer wandelt diese symbolische Adresse in eine Zahladresse der Speicherzelle um. 

· Auch Konstanten besitzen Namen und Wert; letzterer ändert sich jedoch nicht. Dies drückt man auch durch die Redeweise aus: ” auf Konstanten kann man nur lesend zugreifen, sie sind schreibgeschützt”. D.h., der Inhalt der zugehörigen Speicherzelle kann zwar gelesen, aber nicht durch Schreiben verändert werden. Auf Variablen dagegen kann man sowohl lesend wie schreibend zugreifen. 

Das Object-Pascal-Zeichen 

: =

für die Wertzuweisung ist streng vom Gleichheitszeichen zu unterscheiden. Wertzuweisung ist ein Datentransport in die Speicherzelle, deren Namen links vom Zeichen := steht. 

Die Anweisung n: =n+2 ist also etwas anderes als die mathematische Gleichung n=n+2. Letztere ist eine Aussageform, die nach Zuweisung eines Wertes an die Variable n in eine ( falsche ) Aussage übergeht. Die Anweisung n:=n+2 dagegen bedeutet: ” addiere zum aktuellen Inhalt von n die Zahl 2 und speichere das Ergebnis in der Speicherzelle n ab; der frühere Inhalt von n geht dabei verloren”. Im Gegensatz zur Mathematik kann die Variable n innerhalb ein und desselben Ausdrucks verschiedene Werte besitzen. 


5.8 Taxirechnung

5.8.1 Programmaufgabe

Es ist ein Programm zu erstellen, das die Taxi-Rechnung aus Grundgebühr (2 Euro), Koffergeld (1 Euro/Koffer) und dem Kilometergeld (0,60 Euro/km) berechnet.
5.8.2 Programmanalyse

E:
Kilometerangabe, Kofferstückzahl, Grundgebühr als Konstante

V:
kmgeld = km*0.60;

  
koffergeld := anzahl*1;

  
gesamtgeld := 4 + kmgeld + koffergeld;

A:
Gesamtrechnungsbetrag
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Ab hier: für das Programm bereitgestellte Größen





Einbinden der von Delphi vordefinierten Units 





Deklaration der Objektklasse


Als Tochter von TForm





Variablendeklaration – eine Instanz der Klasse TForm1 des Hauptfensters Form1





Ab hier: die genaue Definition der bereitgestellten Größen





Hinweis auf Formulardatei





Platz für Prozeduren und Funktionen





Initialisierung von Hilfsgrößen vor dem Start des Programmms





Aufräum-Befehle nach Beendigung des Programms





Sehr praktisch ist bei derartigen Programmen eine Neu-Taste zum Löschen der Eingaben.





Edit-Fenster werden mit der Methode „clear“ geleert.


hier: „edit1.clear;“ leert das Eingabefenster.





Mit „edit1.focus“ kann ich danach den Cursor auf das Eingabefenster setzen, damit sofort die nächste Eingabe erfolgen kann.
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