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Prezentarea mediului Lazarus 

 
1.1. Primul program 

 
După încărcarea programului, fereastra principală a acestuia va arăta ca în 

figura de mai jos: 
 

 
 

De la bun început a fost generat pentru dvs. un program "gata" pentru a fi rulat. Nu 
trebuie decât să-l rulaţi! 
 

 Pentru a-l rula, apăsaţi pe butonul ca din imaginea alăturată! 

 

 
 

Programul afişează o fereastră 
cu meniu implicit - ea poate fi 
maximizată, minimizată şi 
redimensionată. 
 
De asemenea, ea poate fi 
deplasată pe ecran cu ajutorul 
mouse-ului. 
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1.2. Principalele componente ale mediului de 
programare Lazarus 
 
 

Am văzut ce apare pe ecran atunci când lansăm în executare mediul de 
programare Lazarus . Este momentul să vedem ce semnificaţie au diversele 
elemente afişate. 
 
1. Formularul reprezintă, de fapt, fereastra principală a aplicaţiei. Atunci când se 
scrie programul, pe ea se pot ataşa alte obiecte cum ar fi: butoane, obiecte de 
editare, bare de unelte, etc.   
 

 
 
Observ aŞie. În unele lucrări în loc de formular veţi întâlni termenul de fereastră. 
 
2. Meniul este utilizat pentru a da anumite comenzi, în acelaşi mod ca în mediul 
Borland Pascal  sau Borland Delphi : 
 

 
 
3. Bara de comenzi rapide. Anumite operaţii, des utilizate, prezente în meniu se 
regăsesc pe această bară. Ele se pot comanda mai rapid, prin execuţia unui clic pe 
un anumit simbol: 
 

 

 
De exemplu, în loc să apelăm comanda Run  din submeniul Run , se execută clic 
pe simbolul sub formă de săgeată. 
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4.  Paleta de componente conţine o mulţime de componente. De exemplu,  
un buton este o componentă. Fiecare dintre ele este reprezentată printr-un  
anumit simbol: 
 

 
 
Pentru a ataşa formularului o componentă, aceasta trebuie selectată - clic pe 
simbolul care o reprezintă - şi ataşată formularului - clic pe suprafaţa acestuia. 
Urmează aşezarea ei în poziţia dorită prin "tragere" (drag -and-drop ). Dacă după 
plasarea unor componente se rulează programul, atunci formularul (fereastra) 
acestuia le va conţine. De exemplu, dacă am ataşat un buton, la execuţia unui clic 
asupra lui, acesta se "scufundă". Evident, pentru a face ca programul să execute 
ceva la "apăsarea" lui, trebuie scris cod sursă - adică se scrie o procedură care se 
rulează automat la "apăsare". 

 
5. Inspectorul de obiecte. Lazarus lucrează cu obiecte. În general, tot ce vedeţi 
dumneavoastră afişate de program sunt obiecte. De exemplu, formularul (fereasta) 
este un obiect, un buton este un obiect, etc.  
 

ü Fiecare obiect are un anumit tip, aşa cum în Pascal fiecare variabilă are un 
anumit tip. De exemplu, formularul este un obiect de tipul TForm (TForm1 ), 

anumite butoane au tipul TButton . 
 

ü Programul poate utiliza unul sau mai multe obiecte de acelaşi tip. De exemplu, 
putem utiliza mai multe butoane de tipul TButton . Obiectele utilizate de 

program au un nume implicit, dar programatorul poate interveni pentru a 
schimba acest nume.  
 
De exemplu, dacă programatorul utilizează mai multe butoane de tipul 
TButton ,  numele implicit al acestora va fi Button1 , Button2 , Button3 , ... 

 

ü Fiecare obiect se caracterizează prin anumite proprietăţi şi "răspunde" la 
anumite evenimente. 

 
Ç Proprietăţile unui obiect au rolul de a-l particulariza, astfel încât acesta să 

corespundă dorinţelor programatorului.  
 
De exemplu, un buton de tipul TButton  are, printre altele şi proprietăţile: 

 

-  Height   - înălţimea; 

-  Width   - lăţimea; 

-  Caption   - textul afişat de buton. 
 

Uneori proprietăţile unui obiect sunt variabile obişnuite, alteori sunt şi ele obiecte, 
care la rândul lor au alte proprietăţi.  

 
Ç Evenimentele ataşate unui obiect îl fac pe acesta funcţional. Exemplu de 

evenimente: OnClick  (clic), OnMouseDown (apăsarea unui buton al  

mouse-ului), OnMouseMove (deplasarea cursorului grafic pe ecran), etc. 
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În mod practic, a programa un anumit obiect înseamnă a-i stabili proprietăţile 
şi a determina ce trebuie să se întâmple atunci când un eveniment are loc asupra 
lui. De exemplu, pentru un buton stabilim unde trebuie plasat, cum trebuie să arate 
- cu ajutorul proprietăţilor - dar şi ce efect are "apăsarea" lui. Un clic cu mouse-ul 
asupra lui are ca efect vizual "scufundarea", dar programatorul poate scrie o 
procedură care să răspundă acestui eveniment, adică să se execute ceva, atunci 
când evenimentul are loc. 
 

Revenim la inspectorul de obiecte. Cu ajutorul lui putem stabili 
proprietŁŞile iniŞiale ale unui obiect ĸi putem scrie antetele procedurilor care 
rŁspund anumitor evenimente.  

 
După ce aţi plasat un anumit obiect pe formular acesta este selectat. Puteţi 

selecta şi un alt obiect aflat pe formular sau chiar formularul în ansamblul său prin 
execuţia unui clic. Inspectorul de obiecte va afişa proprietăţile şi evenimentele 
obiectului selectat. Iată, de exemplu, ce afişează inspectorul de obiecte în cazul 
unui buton de tipul TButton  - imaginea din stânga prezintă o parte dintre 

proprietăţi şi cea din dreapta, evenimentele: 
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V Inspectorul de obiecte poate afişa şi obiecte neselectate pe formular. În partea 
superioară este dotat cu o listă din care programatorul poate selecta obiectul 
pentru care să fie afişate proprietăţile şi evenimentele: 
 

 

 
V Proprietăţile unui obiect au valori implicite, pe care le vedeţi afişate de 

inspectorul de obiecte. Acestea pot fi modificate de către programator. 
  

V Din cadrul inspectorului de obiecte, pentru stabilirea valorilor reţinute de 
anumite proprietăţi se pot apela editoare specializate. De exemplu, pentru 
stabilirea font-urilor se poate apela o cutie de selecţie a acestora. 
 

V Proprietăţile unui obiect pot fi stabilite la început prin intermediul inspectorului 
de obiecte, dar pot fi modificate dinamic, prin instrucţiuni specifice. 

 
6. Unitatea de program. Formularului îi corespunde o unitate de program, 
vizualizată cu ajutorul unui editor de texte (Source Editor). Aici este locul unde 
programatorul va scrie procedurile care răspund diverselor evenimente. 
 

De exemplu, dorim să scriem codul unei proceduri care răspunde 
evenimentului OnClick  pentru un buton. Pentru aceasta vizualizăm eveni-mentele 

respectivului buton cu ajutorul inspectorului de obiecte. Apoi executăm dublu clic 
asupra locului care ar trebui să conţină numele procedurii care răspunde acestui 
eveniment. Automat, se generează antetul procedurii în unitatea de program, iar 
utilizatorul este invitat să scrie codul ei. Numele procedurii este implicit, dar există 
posibilitatea ca programatorul să aleagă un altul, prin tastarea acestuia în căsuţa 
corespunzătoare a inspectorului de obiecte. 

 

 
 
 
 
 

Printr-un simplu clic se poate 
selecta obiectul dorit; în acest 
caz, butonul Button1 .  

aici se execută dublu clic 
   

aici se scrie codul procedurii 
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V În realitate un program poate lucra cu mai multe formulare (ferestre). Există, 
după cum vom vedea, posibilitatea de a genera mai multe formulare. 

 

V Fiecărui formular îi corespunde o anumită unitate de program. Noi am tratat 
doar cazul în cazul avem un singur formular - Form1  - şi o singură unitate de 

program - Unit1 . 

 
1.3. Din ce este alcŁtuit un program          
sursŁ Lazarus ? 

 
Presupun că, până în acest moment, cititorul a utilizat doar Lazarus . În 

Borland Pascal  un program sursă are extensia “pas”. În Lazarus  este mai 

complicat, un program utilizează mai multe fişiere. Aceasta, pe de o parte pentru 
că programul este cu mult mai complex, pe de altă parte, pentru că Lazarus  
utilizează mecanismul programării pe obiecte. 
 

A înţelege cu adevărat structura unui program sursă în Lazarus  presupune 
cunoaşterea programării orientate pe obiecte. Din acest motiv actuala prezentare 
are un caracter informativ. 
 

V Exemplele care urmează se referă la programul implicit Lazarus , acela care 
creează o fereastră principală. 

 
Ç Fiĸierul proiect are extensia “lpr” şi are icon-ul: 

 

 
 

Á Un dublu clic pe icon-ul său are ca efect lansarea programului Lazarus  şi 
încărcarea programului sursă respectiv. 

 
Á Numele implicit al său este Project1.l pr , aşa cum numele implicit al unui 

program Pascal  este Nonamexx.pas . 

 
Á Acest fişier este scris automat de mediu. 
 
Á În linii mari, codul său are ca efect lansarea în execuţie a aplicaţiei. Aceasta 

implică să fie creat formularul principal, apoi are loc lansarea propriu-zisă în 
executare. 

 
Á Vizualizarea se face cu ajutorul meniului: View | Units  şi se alege din listă. 

 
program project1;  

 

{$mode objfpc}{$H+}  

 

uses  

  {$I FDEF UNIX}{$IFDEF UseCThreads}  
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  cthreads,  

  {$ENDIF}{$ENDIF}  

  Interfaces, // this includes the LCL widgetset  

  Forms, Unit1, LResources  

  { you can add units after this };  

 

{$IFDEF WINDOWS}{$R project1.rc}{$ENDIF}  

 

begin  

  {$I project1.lrs}  

  Application .Initialize;  

  Application.CreateForm(TForm1, Form1);  

  Application.Run;  

end.  

 

 

Ç Fiĸierul care conŞine unitatea de program are extensia “pas”: 
 

 
 

Á Un dublu clic pe icon-ul său are ca efect lansarea programului Lazarus . 
Acesta va afişa formularul reprezentat de fişier şi textul propriu-zis.  

  

Á Numele implicit al acestui fişier este Unit1. pas . 
 

Á Acest fişier este scris la început de mediu şi arată ca în continuare: 
 

unit Unit1;  

{$mode objfpc}{$H+}  

interface  

 

uses  

  Classes, SysUtils, FileUtil, LResources, Forms, Controls, 

Graphics, Dialogs;  

 

type  

  TForm1 = class(TForm)  

  private  

    { pri vate declarations }  

  public  

    { public declarations }  

  end;  

 

var  

  Form1: TForm1;  

 

implementation  

 

initialization  

  {$I Unit1.lrs}  

end.  
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Á El conţine definiţia obiectului Form1 , de tip TForm1 . Tipul TForm1  moşteneşte 

tipul TForm. Terminologia utilizată ţine de cea a programării orientate pe 

obiecte.  
 
Á Acesta este fişierul în care programatorul va scrie propriile metode (proceduri), 

acelea care răspund evenimentelor. Aşa cum ştiţi deja, antetele procedurilor 
sunt scrise automat de mediu.  

 
Á Adăugarea altor obiecte pe formular, are ca efect modificarea acestui fişier 

automat. De exemplu, după adăugarea unui buton pe formular, a cărui 
"apăsare" conduce la afişarea unui mesaj, fişierul va arăta astfel: 

 
unit Unit1;  

 

{$mode objfpc}{$H+}  

 

interface  

 

us es  

  Classes, SysUtils, FileUtil, LResources, Forms, Controls, 

Graphics, Dialogs,  

  StdCtrls;  

 

type  

  { TForm1 }  

  TForm1 = class(TForm)  

    Button1: TButton;  

    procedure Button1Click(Sender: TObject);  

  private  

    { private declarations }  

  public  

    { public declarations }  

  end;  

 

var  

  Form1: TForm1;  

 

implementation  

 

{ TForm1 }  

 

procedure TForm1.Button1Click(Sender: TObject);  

begin  

  ShowMessage('Apare la apasare')  

end;  

 

initialization  

  {$I Unit1.lrs}  

 

end.  

 

Am scris numai ShowMessage('Apare la ap asare') ... 
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V Obiectul de tip TForm1  conţine şi butonul, care la rândul său este obiect de tip 

TButton : 

 
Button1: TButton;  

 
Á Vizualizarea unităţii de program se face din meniu prin View | Units . 

 
Am văzut cum arată formularul. De asemenea am învăţat faptul că 

formularului îi corespunde o unitate de program, anterior tratată. În  timpul 
elaborării programului, programatorul va "agăţa" de acesta diverse alte obiecte. 
Întrebarea este: cum se memorează, de fapt, modul în care arată formularul? 

 
Ç Fiĸierul care reŞine aspectul formularului are extensia “lfm”: 

 

 
 

Á Un dublu clic pe icon-ul său are ca efect lansarea programului Lazarus şi 
afişarea lui. 

 

V De fapt, acest fişier este memorat sub un format specific. Atunci când este 
afişat de mediul Lazarus , este convertit în format text, aşa cum poate fi înţeles 
de programator. 

 

V Atunci când programatorul lucrează asupra formularului, conţinutul acestui 
fişier se schimbă automat.  

 

Á Vizualizarea sa din cadrul mediului Lazarus  se face prin execuţia unui clic cu 
butonul drept al mouse-ului pentru apariţia unui meniu flotant. Apoi se 
apelează opţiunea ”View source (.lfm) ”.  

 
Iată de exemplu cum este descris formularul iniţial: 

 
object Form1: TForm1  

  Left = 239  

  Height = 300  

  Top = 126  

  Width = 400  

  Caption = 'Form1'  

  ClientH eight = 300  

  ClientWidth = 400  

  LCLVersion = '0.9.28.2'  

end  

 

V De fapt, există un limbaj specific care descrie modul în care arată un obiect. 
Pentru formular, se specifică coordonatele colţului din stânga sus (relative la 
ecran), înălţimea, lăţimea, textul afişat în partea superioară, font-urile utilizate 
pentru scriere, culoarea lor, etc. Nu este sarcina programatorului să înveţe 
acest limbaj. El lucrează asupra formularului cu mouse-ul, iar descrierea de 
mai sus este generată automat.  
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V Unităţile de program (extensia ”pas”) împreună cu cele care descriu 

formularele (extensia ”l fm”) compilate au extensia ”o”. 

 
V Dacă programul conţine mai multe formulare, atunci fiecăruia i se asociază o 

unitate de program - adică un fişier cu extensia ”pas” şi fiecare este descris de 

un fişier cu extensia ”l fm”. 

 
1.4. C©teva noŞiuni care privesc programarea 
orientatŁ pe obiecte 

 
Din fericie, în noua programă, programarea orientată pe obiect (OOP) va fi 

studiată în clasa a XI - a. Din acest motiv aici vom prezenta doar câteva noţiuni 

generale, pe care le consider necesare lucrului în Lazarus . 

 
Ç În POO se lucrează cu obiecte. Ele se definesc printr-o structură specifică, 

numită class . Definirea tipului de obiect prin class are un efect de aceeaşi 

natură cu definirea tipurilor în Pascal . Utilizarea unui obiect de un anume tip, 

impune folosirea cuvântului cheie Var .  

 
Exemplu: se defineşte tipul obiect TForm1 , iar mai jos este declarat un obiect 

de acest tip, numit Form1 : 
 

TForm1 = class(TForm)  

    Button1: TButton;  

    procedure Butt on1Click(Sender: TObject);  

  private  

    { private declarations }  

  public  

    { public declarations }  

  end;  
 

...  
 

var  

  Form1: TForm1;  

 
Ç Un obiect este alcătuit din mai multe câmpuri care reţin date şi proceduri 

(funcţii). Datele se mai numesc şi proprietŁŞi, iar procedurile (funcţiile) se mai 
numesc şi metode. Un obiect poate incorpora şi alte obiecte. Acestea din 
urmă sunt asimilate proprietăţilor. 

 

Exemplu: tipul obiect TForm1 conţine obiectul Button1 , de tip TButton  şi 

metoda Button1Click  descrisă în partea de implementare a unităţii de program. 

 
Ç Obiectele au trei caracteristici fundamentale, care le-au impus definitiv în 

practica programării: 
 
ü Încapsularea - se referă la faptul că obiectele pun împreună proprietăţile 

(datele) şi metodele.   
 



www.infobits.ro | Biblioteca Digitală de Informatică „Tudor Sorin” 

11 

www.infobits.ro | www.ls-infomat.ro  

ü Moĸtenirea. Un obiect poate moşteni un alt obiect. Aceasta înseamnă că noul 
obiect va conţine proprietăţile şi metodele vechiului obiect, dar şi altele noi, 
specifice lui. 

 
V Prin această caracteristică se poate prelua software scris de altcineva, fără să 

se mai facă efortul de a vedea cum a fost făcut. Ne putem concentra asupra a 
ceea ce avem noi de făcut.  

 
V Moştenirea presupune şi anumite dezavantaje. De exemplu, din soft-ul vechi 

nu vom utiliza chiar tot, deci va exista cod redondant. De asemenea, anumite 
metode se rulează inutil. Toate acestea consumă resurse calculator. O soluţie 
aplicată până acum este folosirea calculatoarelor din ce în ce mai performante. 

 
V De câte ori veţi studia un obiect de un anumit tip în Lazarus , puteţi vedea 

ierarhia, adică toate obiectele pe care acesta le moşteneşte. 
 
Exemplu: obiectele de tip TForm1  moştenesc obiectele de tip TForm. 

 
ü Polimorfism. Un obiect poate avea mai multe metode cu acelaşi nume. La 

apel, se selectează spre execuţie una sau alta, în funcţie de anumite condiţii. 
De exemplu, un tip de obiect poate fi înzestrat cu o metodă care răspunde la 
un anumit eveniment. Ea nu conţine instrucţiuni executabile, important este 
faptul că este apelată atunci când se produce respectivul eveniment. Dacă 
programatorul doreşte, o rescrie, de această dată cu anumite instrucţiuni.  
La producerea evenimentului respectiv, noua metodă este apelată în locul 
celei vechi.  

 
De reŞinut: 
 

-  În Lazarus  tipul obiectelor începe cu T.  

 

Exemple: TButton , TListBox , TEdit , etc. 

 
-  Numele implicit al obiectelor utilizate elimină T-ul şi adaugă un număr de 

ordine. 
 
Exemple: Button1 , Button2 ... ListBox1 ,  ListBox2 ,...Edit1 ,... 

 
-  Apelul unei proprietăţi a unui obiect se face prin numele obiectului, urmat de 

punct, apoi de numele proprietăţii. 
 
Exemplu: Button1.Cap tion:='Un text';  

 

-  Apelul unei metode a unui obiect se face în mod asemănător: 
 
Exemplu: Edit1.Clear( );  unde Edit 1 este un obiect de tipul TEdit , iar 

Clear  este o metodă a sa.  
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1.5. Mai mult despre formular 

 
În acest paragraf vom studia câteva proprietăţi ale formularului - obiect de tip 

TForm1 . Valorile pe care acestea le iau le stabilim cu ajutorul inspectorului de 

obiecte. 
 
Á BorderIcons -  se referă la butoanele de maximizare, minimizare, închidere 

şi la meniul sistem. Inspectorul de obiecte afişează proprietatea cu semnul +. 
 

 
 

Prin execuţia unui clic asupra lui se afişează următoarele: 
 
 
 
 
 
 
 
Á Caption  -  reţine şirul de caractere care se afişează în partea de sus a 

formularului. Tot ce tastăm aici apare în formular. 
 

Á Height , Width -  înălţimea şi lăţimea formularului (în ansamblu). 

 
Á Color  -  culoarea formularului. 

 

 

 
 
 

Á Font -  proprietate de tip obiect. Dacă se execută click asupra celor trei 

puncte se lansează o cutie de dialog care permite stabilirea     font-urilor 
utilizate pentru scrierea în formular.  

 

 
 

Á Hint (sugestie) – Reţine un şir de caractere şi are tipul string .  
 

Á ShowHint -  proprietate de tip boolean. Dacă reţine true, şirul de caractere 

din Hint  apare pe formular atunci când cursorul grafic staţionează asupra 

acestuia. 
 

 

 

Proprietatea este de tip mulţime. 
Elementele care o alcătuiesc se stabilesc 
după cum lesne se poate deduce. 

Se selectează dintr-o listă. Lista se obţine 
printr-un clic pe săgetuţa care apare. 
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1.6. OperaŞii uzuale 
 

1.6.1. Salvarea 
 

ProblemŁ. Vom apela Lazarus  şi vom scrie o aplicaţie. Vrem ca aplicaţia să se 
găsească  într-un anumit folder, pe care l-am creat în acest scop. Cum procedăm? 
 
Á Apelăm meniul. Selectăm File | Save A s . Apare o cutie de dialog. Cu 

ajutorul ei selectăm folder-ul dorit. Tot cu ajutorul ei tastăm numele dorit. În 
acest fel am salvat toate fişierele care ţin de unitatea de program. 

 
Á Apelăm din nou meniul. Selectăm Project  | Save Proiect As , pentru 

salvarea proiectului. De această dată cutia de dialog care apare vizualizează 
folder-ul în care am salvat anterior. Nu ne rămâne decât să selectăm numele 
dorit. 

 
V Cele două salvări pot fi efectuate în ordine inversă. 
 
V După cum observaţi, proiectul şi unitatea se pot găsi în folder-e diferite!   
 

ProblemŁ. În timp ce scriem programul este bine să-l salvăm din când în când, 
pentru a ne feri de eventualele incidente neplăcute. 
 
Á Apelăm File | Save All . Suntem avertizaţi în cazul în care încercăm să 

salvăm pentru prima dată şi mai există fişiere cu acelaşi nume. Evident, în 
acest caz, continuarea operaţiei conduce la pierderea vechilor fişiere. 

 

1.6.2. Redeschiderea 
  
ProblemŁ. Dorim să încărcăm sursa existentă într-un anumit folder. Cum 
procedăm? Există mai multe metode. 
 

Metoda 1. De exemplu, cu MyComputer  vizualizăm folder-ul în care se găseşte 

aplicaţia. Executăm dublu clic pe fişierul proiect (extensia ”.lpr”). Astfel, se 
apelează Lazarus  şi acesta va încărca automat toate fişierele care ţin de sursă.   
 

Metoda 2. Apelăm Lazarus , de exemplu, din meniul Start . Apoi procedăm  

într-unul din modurile următoare: 
 

Á Apelăm File | Open . Cu ajutorul cutiei de dialog care apare se selectează 

fişierul proiect. 
 

V Lansarea cutiei de dialog pentru deschidere se poate face şi prin clic pe 
butonul următor, aflat pe bara de comenzi rapide: 

 

 
 

Á Putem apela File  | Open Recent... ,  pentru că Lazarus  ţine evidenţa 

ultimelor proiecte deschise.  
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1.6.3. Tratarea eroriilor de executare 

 
ProblemŁ. În perioada de testare a programului apar erori de executare. De 

exemplu, efectuăm o împărţire la 0. Cum procedăm? 

 

 
 

 
 

În continuare, "apăsăm" din nou butonul Run. Vom mai fi o dată informaţi asupra 

erorii, după care mesajele dispar şi programul rămâne în aşteptare! Comandăm 
închiderea aplicaţiei şi corectăm eroarea! 

 

_______________________________ 
 

Editura L&S INFO-MAT vŁ recomandŁ ... 
______________________________ 

 

 

Apare o cutie de dialog, care 
ne informează asupra erorii. 
După citirea mesajului se 
"apasă" OK. 

Lazarus  afişează eroarea!  
O notăm pentru a o corecta! 


