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Prezentarea mediului Lazarus

1.1. Primul program

Dupa
figura de mai jos:

rtcareg @ ogr amul ui ,

fereastra principala a

i Lazarus IDE v0.9.28.2 beta - project]

File Edit Search VWiew Project Run Package Tools Environment Window Help
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Standard |Add\tiona| Comman Controls | Dialogs | Misc

Data Controls | Data Access

System || SynEdit | RTTI | IPro Chart | 5QLdb

7 Object Inspecto 0 # Form
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Forms, Controls, Graphics, Dialf

Properties | Events | Favorites | Restricted
Action N
ActiveControl
Align alMone
AllowDropFiles False
Autaseroll False
AukDSize False:
BiDiMode bdLeftToRight
BorderIcons [biSystemMenu, bit
BiorderStyle bsSizeable
Borderiidth a
Caption Farml rar
ChildSizing {TControlChildSizin Forml: TFormi;
Color DclEtnFace 20
Constraints {TSizeConstrainks) implementation
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1.2. Principalele componente ale mediului de
programare Lazarus

Am vazut ce apare pe ecran atunci cand lansam in executare mediul de
programare Lazarus. Este momentul sa vedem ce semnificatie au diversele
elemente afisate.

1. Formularulre pr ezi nt a, de fapt, fereastra
atasa alte

scrie

programul, pe ea se pot

editare, bare de unelte, etc.

% Form/1 g@gl

............................ Forml: TFarmil e
............................ Left: 239 Top: 126 L

............................ wWidth: 400 Height: 300f- - - - -

Observa S.ilne unel e |l ucrari in |l oc de

for mul

2. Meniul este utilizat pentru a da anumite comenzi, in acelasi mod ca ih mediul
Borland Pascal sau Borland Delphi :

Fil=  Edit

Search  Miew Project Run Package Tools Enwironment  Window  Help

3. Bara de comenzi rapide. Anumite operatii, des utilizate, prezente ih meniu se

regasesc pe aceasta bara. Ele se pot comanda mai rapid, prin executia unui clic pe
un anumit simbol:

) | & - B £
@ P Il @ E

De exemplu, In loc sa apelam comanda Run din submeniul Run, se executa clic
pe simbolul sub forma de sageata.
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4. Paleta de componente cont i ne o mul t i meDe éxemplo,o mponent e.

un but on este o] component a. Fi e qmntr-en
anumit simbol:

Standard | additional | Commen Controls || Dislogs | Misc Data Controls | Data Access | System | SynEdit | RTTI | IPro Chart | SLdb

b e F@E o R =0EELORE

Pentru a atasa formularului o componenta, aceasta trebuie selectata - clic pe
simbolul care o reprezinta - si atagata formularului - clic pe suprafata acestuia.
Urmeaza asezarea ei in pozitia dorita prin “tragere” (drag-and-drop ). Daca dupa
plasarea unor componente se ruleaza programul, atunci formularul (fereastra)
acestuia le va contine. De exemplu, daca am atasat un buton, la executia unui clic
asupra lui, acesta se "scufundd@”. Evident, pentru a face ca programul sa execute
ceva la "apasarea" lui, trebuie scris cod sursa - adica se scrie o procedura care se

ruleaza automat la "apasare".

5. Inspectorul de obiecte. Lazarus lucreaza cu obiecte. In general, tot ce vedeti
dumneavoastra afisate de program sunt obiecte. De exemplu, formularul (fereasta)
este un obiect, un buton este un obiect, etc.

U Fiecare obiect are un anumit tip, asa cum n Pascal fiecare variabila are un
anumit tip. De exemplu, formularul este un obiect de tipul TForm (TForm1 ),
anumite butoane au tipul TButton

U0 Programul poate utiliza unul sau mai multe obiecte de acelasi 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, daca programatorul utilizeaza mai multe butoane de tipul
TButton , numele implicit al acestora va fi Buttonl , Button2 , Button3 , ...

U Fiecare obiect se caracterizeaza prin anumite proprieta it si "raspunde” la
anumite evenimente.

G Proprieta te unui obiect au rolul de a-l particulariza, astfel incat acesta sa
corespunda dorintelor programatorului.

De exemplu, un buton de tipul TButton are, printre altele si proprieta ite:

- Height - Tnaltimea;
- Width - 13 imea;
- Caption - textul afisat de buton.

Uneori proprieta ite unui obiect sunt variabile obisnuite, alteori sunt si ele obiecte,
care la randul lor au alte proprieta it

¢ Evenimentele atagate unui obiect il fac pe acesta functional. Exemplu de
evenimente: OnClick  (clic), OnMouseDown (apasarea unui buton al
mouse-ului), OnMouseMove (deplasarea cursorului grafic pe ecran), etc.
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in mod practic, a programa un anumit obiect inseamné a-i stabili proprieta ite
si a determina ce trebuie sa se intdmple atunci cand un eveniment are loc asupra
lui. De exemplu, pentru un buton stabilim unde trebuie plasat, cum trebuie sa arate
- cu ajutorul proprieta itor - dar si ce efect are "apasarea” lui. Un clic cu mouse-ul
asupra lui are ca efect vizual "scufundarea”, dar programatorul poate scrie o
procedura care sa raspunda acestui eveniment, adica sa se execute ceva, atunci
cand evenimentul are loc.

Revenim la inspectorul de obiecte. Cu ajutorul Ilui putem stabili
propriett ife inigale ale unui obiect ki putem scrie antetele procedurilor care
rtLspund anumitor evenimente.

Dupa ce ati plasat un anumit obiect pe formular acesta este selectat. Putefi
selecta si un alt obiect aflat pe formular sau chiar formularul in ansamblul sau prin
executia unui clic. Inspectorul de obiecte va afisa proprieta ite si evenimentele
obiectului selectat. lata, de exemplu, ce afiseaza inspectorul de obiecte Tn cazul
unui buton de tipul TButton - imaginea din stdnga prezintd o parte dintre
proprieta itsi cea din dreapta, evenimentele:

E@g| i Object Inspector

=R TFarm1
Properties | Events | Favorites | Restricted Properties | Events | Favorites | Restricted
Action L Action
Align alMone + BorderSpacing (TControlEorderSpacing)
+ Anchors [akTop, akLeft] + | Constraints (TSizeConstraints)
AutoSize False OnChangeBounds
BidiMode bdLeft ToRight OnClick ButtonlClick
+ BorderSpacing (TControlBorderSpacing) OnContextPopup
Cancel False OnDraghrop
Capkion Buttonl OnDragCwver
Colar I:‘ clBtnFace COnEndDrag
+ | Constraints (TSizeConstraints) OnEnter
Cursar crDefault OnExit
Default False OnkeyDown
DragCursor crDrag OnkeyPress
Dragkind dkDrag Onkeylp
DragMode drfManual OnMouseDown
Enabled True OnMouseEnter
+ | Font (TFont) OnMouseleave
Height: 25 OnMouseMove
HelpContext 1] OnMousellp
Helpkeyword OnResize
HelpType htContext OnStartDrag
Hink OnUTFSKeyPress
Left 19 PopupMenu
ModalResult mrhone
Mame Buttonl
ParentBidiMode True v
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V Inspectorul de obiecte poate afisa si obiecte neselectate pe formular. n partea
superioara este dotat cu o lista din care programatorul poate selecta obiectul
pentru care sa fie afisate proprieta ite si evenimentele:

i Object Inspector g@g| Printr-un simplu clic se poate

5 [ JFormL: TRorm selecta obiectul dorit; Th acest
Wm|Futton: TEuttan caz, butonul Buttonl .

V  Proprieta ite unui obiect au valori implicite, pe care le vedeti afigsate de
inspectorul de obiecte. Acestea pot fi modificate de catre programator.

V Din cadrul inspectorului de obiecte, pentru stabilirea valorilor retinute de
anumite proprieta it se pot apela editoare specializate. De exemplu, pentru
stabilirea font-urilor se poate apela o cutie de selectie a acestora.

V  Proprieta ite unui obiect pot fi stabilite la inceput prin intermediul inspectorului
de obiecte, dar pot fi modificate dinamic, prin instructiuni specifice.

6. Unitatea de program. Formularului 1i corespunde o unitate de program,
vizualizata cu ajutorul unui editor de texte (Source Editor). Aici este locul unde
programatorul va scrie procedurile care raspund diverselor evenimente.

De exemplu, dorim sa scriem codul unei proceduri care raspunde
evenimentului OnClick pentru un buton. Pentru aceasta vizualizam eveni-mentele
respectivului buton cu ajutorul inspectorului de obiecte. Apoi executam dublu clic
asupra locului care ar trebui sa contind numele procedurii care raspunde acestui
eveniment. Automat, se genereaza antetul procedurii in unitatea de program, iar
utilizatorul este invitat sa scrie codul ei. Numele procedurii este implicit, dar exista
posibilitatea ca programatorul sa aleagd un altul, prin tastarea acestuia in casuta
corespunzatoare a inspectorului de obiecte.

...... - T { Trorml }
Properties | EvEnts | Favorites | Restricted : 5@

Action 5 . [/procedure TForml.ButtoniClick(Sender: Tobhject):
+ BorderSpacing (TControlBorderspacing) X . |[/hegin
+ | Conskrainks (TSizeConstraints) :

OniChangeBounds end;

35

3 [ k. Button1Click v E] : | initialdeation
onZonkextPopup . ) {5I Unit\_.lrs}
onlraglrop =
OnDraglver o end.
ai ci s edublxalicc aici se scrie codul procedurii

5
www.infobits.ro | www.ls-infomat.ro




www.infobits.ro | Biblioteca Digitald de Informaticd ,, Tudor Sorin”

V In realitate un program poate lucra cu mai multe formulare (ferestre). Existd,
dupa cum vom vedea, posibilitatea de a genera mai multe formulare.

V  Fiecarui formular 7i corespunde o anumita unitate de program. Noi am tratat
doar cazul in cazul avem un singur formular - Forml - si 0 singura unitate de
program - Unitl .

1.3.Din ce este alcttuit un program
surst. Lazarus ?

Presupun ca, pana in acest moment, cititorul a utilizat doar Lazarus. In
Borland Pascal un program sursa are extensia “pas” In Lazarus este mai
complicat, un program utilizeaza mai multe fisiere. Aceasta, pe de o parte pentru
ca programul este cu mult mai complex, pe de alta parte, pentru ca Lazarus
utilizeaza mecanismul programarii pe obiecte.

A intelege cu adevarat structura unui program sursa in Lazarus presupune
cunoasterea programarii orientate pe obiecte. Din acest motiv actuala prezentare
are un caracter informativ.

V Exemplele care urmeaza se refera la programul implicit Lazarus, acela care
creeaza o fereastra principala.

¢ Fikierul proiect are extensia “Ipr’ s i ar-e: i con

projectl.lpr

A Un dublu clic pe icon-ul sau are ca efect lansarea programului Lazarus si
incarcarea programului sursa respectiv.

A Numele implicit al sdu este Projectl.l pr, asa cum numele implicit al unui
program Pascal este Nonamexx.pas .

A Acest figier este scris automat de mediu.
A Tn linii mari, codul s&u are ca efect lansarea in executie a aplicatiei. Aceasta

implica sa fie creat formularul principal, apoi are loc lansarea propriu-zisa n
executare.

A Vizualizarea se face cu ajutorul meniului: View| Units si se alege din |ista
program projectl;
{$mode objfpc{$H+}

uses
{$| FDEF UNIX}{$IFDEF UseCThreads}
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cthreads,

{$ENDIFH$ENDIF}

Interfaces, // this includes the LCL widgetset
Forms, Unitl, LResources

{ you can add units after this };

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

begin
{$! projectl.Irs}
Application .Initialize;
Application.CreateForm(TForm1, Form1);
Application.Run;

end.

¢ Fikierul care con3ne unitatea de programar e ex pashsi a

7 it
e

Unitl .pas

A Un dublu clic pe icon-ul séu are ca efect lansarea programului Lazarus .
Acesta va afisa formularul reprezentat de fisier si textul propriu-zis.

A Numele implicit al acestui fisier este Unitl. pas.
A Acest figier este scris la inceput de mediu si aratd ca in 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 Unitl.Irs}
end.
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A El contine definitia obiectului Form1, de tip TForm1. Tipul TForm1 mosteneste
tipul TForm. Terminologia utilizatd tine de cea a programarii orientate pe
obiecte.

A Acesta este figierul in care programatorul va scrie propriile metode (proceduri),
acelea care raspund evenimentelor. Asa cum stiti deja, antetele procedurilor
sunt scrise automat de mediu.

A Ad&ugarea altor obiecte pe formular, are ca efect modificarea acestui fisier
automat. De exemplu, dupa adaugarea unui buton pe formular, a carui
"apasare" conduce la afisarea unui mesaj, fisierul va arata astfel:

unit Unit1;
{$mode objfpc{$H+}
interface

uses

Classes, SysUtils, FileUtil, LResources, Forms, Controls,
Graphics, Dialogs,

StdCltrls;

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
{$! Unitl.Irs}

end.

Am scris numai ShowMessage('Apare la ap asare")

8
www.infobits.ro | www.ls-infomat.ro




www.infobits.ro | Biblioteca Digitald de Informaticd ,, Tudor Sorin”

V  Obiectul de tip TForm1 contine si butonul, care la randul sau este obiect de tip
TButton

Buttonl: TButton;
A Vizualizarea unita if de program se face din meniu prin View | Units

Am vazut cum aratd formularul. De asemenea am finva &t faptul ca
formularului 7i corespunde o unitate de program, anterior tratatd. Tn timpul
elaborarii programului, programatorul va "aga 4" de acesta diverse alte obiecte.
Intrebarea este: cum se memoreaza, de fapt, modul in care arata formularul?

¢ Fikierul care reSne aspectul formularuluiar e e x ffm’n:s i a

Lararus

lL
Unit1.[Friv

A Un dublu clic pe icon-ul sdu are ca efect lansarea programului Lazarus si
afisarea lui.

V De fapt, acest figier este memorat sub un format specific. Atunci cand este
afisat de mediul Lazarus, este convertit in format text, asa cum poate fi inteles
de programator.

V  Atunci cand programatorul lucreaza asupra formularului, continutul acestui
fisier se schimba automat.

A Vizualizarea sa din cadrul mediului Lazarus se face prin executia unui clic cu
butonul drept al mouse-ului pentru aparitia unui meniu flotant. Apoi se
apeleaza optiunea "View source (.Ifm) ?

lata de exemplu cum este descris formularul initial:

object Form1: TForml
Left = 239
Height = 300
Top = 126
Width = 400
Caption = 'Form1'
ClientH eight = 300
ClientWidth = 400
LCLVersion ='0.9.28.2'
end

V De fapt, exista un limbaj specific care descrie modul in care arata un obiect.
Pentru formular, se specifica coordonatele coltului din stdnga sus (relative la
ecran), inaltimea, 1a imea, textul afisat in partea superioara, font-urile utilizate
pentru scriere, culoarea lor, etc. Nu este sarcina programatorului sa Tnvete
acest limbaj. El lucreaza asupra formularului cu mouse-ul, iar descrierea de
mai sus este generata automat.

9
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\Y

Unita te de program (extensia "pas”) Tmpreuna cu cele care descriu

” "

formularele (extensia ”I fm”) compilate au extensia "0”.

Daca programul contine mai multe formulare, atunci fiecaruia i se asociaza o
unitate de program - adica un fisier cu extensia "pas” si fiecare este descris de
un figier cu extensia ”l fm”.

1.4. COt e v a iumioc@re privesc programarea
or i en tpetobiecte

Din fericie, Tn noua programa, programarea orientata pe obiect (OOP) va fi

studiata Tn clasa a Xl - a. Din acest motiv aici vom prezenta doar cateva notiuni
generale, pe care le consider necesare lucrului in Lazarus .

¢

In POO se lucreaza cu obiecte. Ele se definesc printr-o structurd specifica,
numita class . Definirea tipului de obiect prin class are un efect de aceeasi
natura cu definirea tipurilor in Pascal . Utilizarea unui obiect de un anume tip,
impune folosirea cuvantului cheie Var .

Exemplu: se defineste tipul obiect TForm1, iar mai jos este declarat un obiect
de acest tip, numit Form1:

TForm1 = class(TForm)
Button1: TButton;
procedure Butt onlClick(Sender: TObject);
private
{ private declarations }
public
{ public declarations }
end;

var
Form1: TFormi,;

Un obiect este alcatuit din mai multe campuri care retin date si proceduri
(functii). Datele se mai numesc si propriett iSiar procedurile (functiile) se mai
numesc si metode. Un obiect poate incorpora si alte obiecte. Acestea din
urma sunt asimilate proprieta itor.

Exemplu: tipul obiect TForml contine obiectul Buttonl , de tip TButton si
metoda ButtonlClick d e s c inipastéa de implementare a unita if de program.

¢

i

Obiectele au trei caracteristici fundamentale, care le-au impus definitiv in
practica programarii:

incapsularea - se refera la faptul ca obiectele pun impreuna propriet ite
(datele) si metodele.
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Moktenirea. Un o bi e ct tepiaraalt ebiech dAgeasta inseamna ca noul
obiect va contine proprieta ite si metodele vechiului obiect, dar si altele noi,
specifice lui.

Prin aceasta caracteristica se poate prelua software scris de altcineva, fara sa
se mai faca efortul de a vedea cum a fost facut. Ne putem concentra asupra a
ceea ce avem noi de facut.

Mostenirea presupune si anumite dezavantaje. De exemplu, din soft-ul vechi
nu vom utiliza chiar tot, deci va exista cod redondant. De asemenea, anumite
metode se ruleaza inutil. Toate acestea consuma resurse calculator. O solutie
aplicata pana acum este folosirea calculatoarelor din ce in ce mai performante.

De céte ori veti studia un obiect de un anumit tip in Lazarus, puteti vedea
ierarhia, adica toate obiectele pe care acesta le mosteneste.

Exemplu: obiectele de tip TForm1l mostenesc obiectele de tip TForm.

i

Polimorfism. Un obiect poate avea mai multe metode cu acelasi nume. La
apel, se selecteaza spre executie una sau alta, in functie de anumite conditii.
De exemplu, un tip de obiect poate fi inzestrat cu o0 metoda care raspunde la
un anumit eveniment. Ea nu contine instructiuni executabile, important este
faptul ca este apelata atunci cand se produce respectivul eveniment. Daca
programatorul doreste, o rescrie, de aceasta datd cu anumite instructiuni.
La producerea evenimentului respectiv, noua metoda este apelata in locul
celei vechi.

De regnut:

In Lazarus tipul obiectelor incepe cu T.

Exemple: TButton , TListBox , TEdit , etc.

Numele implicit al obiectelor utilizate elimina T-ul si adauga un numar de
ordine.

Exemple: Buttonl , Button2 ... ListBox1l , ListBox2 ,...Editl ,...

Apelul unei proprietd ita unui obiect se face prin numele obiectului, urmat de
punct, apoi de numele proprieta if.

Exemplu: Buttonl.Cap tion:='Un text’;

Apelul unei metode a unui obiect se face Tn mod asemanator:

Exemplu: Editl.Clear( ); unde Edit 1 este un obiect de tipul TEdit , iar
Clear este 0 metoda a sa.
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1.5. Mai mult despre formular

In acest paragraf vom studia cateva proprieta itale formularului - obiect de tip
TForml. Valorile pe care acestea le iau le stabilim cu ajutorul inspectorului de
obiecte.

A Borderlcons - se refera la butoanele de maximizare, minimizare, inchidere
si la meniul sistem. Inspectorul de obiecte afiseaza proprietatea cu semnul +.

e li== bitd aximize

Prin executia unui clic asupra lui se afigeaza urmatoarele:

- Borderlcons | G EE P
biSpstembder True E
bitinimize | True d
bitMaximize | Tiue

tea este de
e care o al
|l esne se poc:

A Caption - retine sirul de caractere care se afiseaza in partea de sus a
formularului. Tot ce tastam aici apare Tn formular.

A Height , Width - finaltimea si la imea formularului (in ansamblu).

A Color - culoarea formularului.

Calar |n::IBtnFan::e ¥ Se selecteazastantdi
CHaD chefindowT ext ﬂ print-unclicpesaget ut a car e
Curs| SICaptionText
= JclbctveBorder
A Font - proprietate de tip obiect. Dacd se executd click asupra celor trei
puncte se lanseaza o cutie de dialog care permite stabilirea font-urilor

utilizate pentru scrierea in formular.

|+F|:|nt | _||

A Hint (sugestie) — Retine un sir de caractere si are tipul string

A ShowHint - proprietate de tip boolean. Dacé retine true, sirul de caractere
din Hint apare pe formular atunci cand cursorul grafic stationeazd asupra
acestuia.

Sugestie care apare pe fu:urmularl:
I
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1.6. Operadi uzuale

1.6.1. Salvarea

Problemt. Vom apela Lazarus si vom scrie o aplicatie. Vrem ca aplicatia sa se
gaseasca fintr-un anumit folder, pe care I-am creat in acest scop. Cum procedam?

A Apelam meniul. Selectam File | Save A S. Apare o cutie de dialog. Cu
ajutorul ei selectam folder-ul dorit. Tot cu ajutorul ei tastam numele dorit. In
acest fel am salvat toate figierele care tin de unitatea de program.

A Apeldm din nou meniul. Selectdm Project | Save Proiect As , pentru
salvarea proiectului. De aceasta data cutia de dialog care apare vizualizeaza
folder-ul in care am salvat anterior. Nu ne raméne decét sa selectam numele
dorit.

V  Cele doua salvari pot fi efectuate in ordine inversa.
V  Dupa cum observati, proiectul si unitatea se pot gasi in folder-e diferite!

Problemt. Tn timp ce scriem programul este bine s&-l salvam din cand in cand,
pentru a ne feri de eventualele incidente neplacute.

A Apelam File | Save All . Suntem avertizati in cazul in care incercam sa
salvam pentru prima data si mai exista figiere cu acelasi nume. Evident, in
acest caz, continuarea operatiei conduce la pierderea vechilor figiere.

1.6.2. Redeschiderea

Problemt. Dorim sa incarcam sursa existentd Tntr-un anumit folder. Cum
procedam? Exista mai multe metode.

Metoda 1. De exemplu, cu MyComputer vizualizam folder-ul in care se gaseste
aplicatia. Executam dublu clic pe fisierul proiect (extensia ”.lpr”). Astfel, se
apeleaza Lazarus si acesta va incarca automat toate figierele care tin de sursa.

Metoda 2. Apelam Lazarus, de exemplu, din meniul Start . Apoi procedam
intr-unul din modurile urmatoare:

A Apeldm File | Open . Cu ajutorul cutiei de dialog care apare se selecteaza
fisierul proiect.

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

=

A Putem apela File | Open Recent... , pentru ca Lazarus tine evidenta
ultimelor proiecte deschise.
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1.6.3. Tratarea eroriilor de executare

Problemt. In perioada de testare a programului apar erori de executare. De
exemplu, efectuam o impartire la 0. Cum procedam?

Apare o cutie de dialog, care
6 Project project] raised exception class 'External: SIGFPE'. ne infor meaza
Dupa citirea nm

apama’

8 :=0: Lazarus af i seaza et
b o= 4: O notd@am pentru
B34

45

In continuare, "apdsam" din nou butonul Run. Vom mai fi o dat& informati asupra

erorii, dupa care mesajele dispar si programul raméne n asteptare! Comandam
inchiderea aplicatiei si corectam eroareal

Editura L&S INFO-MATVL recomandt

TUDOR SORIN

Initiere in

Programarea vizuala
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