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Srodowisko programistyczne Delphi od lat cieszy sie zastuzona popularno$cia wsréd
tworcow oprogramowania. Potezne narzedzie programistyczne, oparte na popularnym
jezyku Pascal, byto prekursorem Srodowisk wizualnych, w ktdrych tworzenie aplikacji
przypomina budowanie modelu z klockdw. Kolejne wersje Delphi byty wykorzystywane
do tworzenia przer6znych aplikacji — poczawszy od prostych programikow,

a skonczywszy na rozbudowanych systemach bazodanowych. Najnowsza wersja,
oznaczona symbolem 2006, umozliwia tworzenie aplikacji dla platformy .NET

oraz ,tradycyjnych” aplikacji Win32.

Ksigzka ,ABC Delphi 2006” to wprowadzenie do programowania w tym Srodowisku.
Na praktycznych przyktadach przedstawia najnowsza wersje Delphi, jezyk Object
Pascal oraz filozofie tworzenia aplikacji na podstawie komponentéw VCL. Czytajac ja,
poznasz Srodowisko programistyczne, elementy jezyka Object Pascal oraz zasady
programowania strukturalnego i obiektowego. Nauczysz sie budowac wtasne aplikacje
dla systemu Windows oraz wykorzystywac i tworzyé komponenty VCL. Zdobedziesz
solidne podstawy do dalszej nauki programowania w Delphi.

e Struktura projektu w Delphi

* Typy danych i zmienne

* Instrukcje sterujace, petle i wyrazenia warunkowe
* Programowanie obiektowe

* Wykrywanie i usuwanie btedow w kodzie

* Korzystanie z komponentow VCL

e Programowanie grafiki

 QOperacje na plikach i drukowanie

e Zapisywanie informacji w rejestrze Windows

* Projektowanie komponentow

Poznaj jedno z najpopularniejszych narzedzi programistycznych
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w poprzednim rozdziale przygotowaliSmy zgrabng
aplikacje, pozwalajacg na zmienianie koloru panelu za
pomocay trzech suwakow. Wiekszos¢ czynnosci wyko-
naliSmy z myszka w reku, wpisujac tylko dwie linie
kodu. Jednak jezeli zajrzymy do plikéw Unitl.pas
i Kolory.dpr widocznych w katalogu projektu, to prze-
konamy sie, ze kodu powstalo znacznie wiecej. W tym
rozdziale zanalizujemy 6w kod, co da nam jednocze-
$nie okazje do przedstawienia podstaw jezyka Object
Pascal. Nie bedzie to jednak doglebne studium wszyst-
kich elementéw jezyka, ktére zobaczymy w tych pli-
kach, bo wéweczas pogubiliby$my sie w szczeg6lach.
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Bedzie to wiec raczej turystyczny przewodnik po tej nowej galaktyce. Zatem
iw tym rozdziale wiele razy bede obiecywaé, ze jaki§ termin lub zagadnienie
omoéwione bedzie dokladniej w jednym z kolejnych rozdzialow.

Wezytywanie istniejacego projektu

Jak weczytaé wezesniej zapisany projekt do Delphi?

Otwoérzmy projekt aplikacji, ktéra zajmowaliSmy sie na poczatku poprzedniego
rozdziatu (projekt dla Win32). Jak to zrobi¢? Przede wszystkim nalezy zwrdcié
uwage, czy uruchomiona przez nas wersja Srodowiska BDS zawiera modut od-
powiedzialny za przygotowywanie i kompilacje projektu, ktéry chcemy wczytac.
Jezeli uruchomiliSmy tylko modut Delphi for the Microsoft .NET Framework,
to nie uda nam sie wczyta¢ projektu typu VCL Forms Application — Delphi for
Win32. Woéwczas nalezy zamkna¢ BDS i ponownie je uruchomic, korzystajac
z ikony Delphi for Microsoft Win32 lub Borland Developer Studio 2006 w menu
Start. Po uruchomieniu wlasciwej wersji srodowiska mamy do wyboru co naj-
mniej cztery sposoby na wczytanie zapisanego na dysku projektu. Po pierwsze
w kazdej chwili mozemy na pasku narzedzi Srodowiska BDS (rysunek 2.1) klikngé
ikone Open Project lub w menu File aplikacji wybraé¢ pozycje Open Project.... Jesz-
cze innym sposobem na weczytanie projektu jest uzycie kombinacji klawiszy Ctrl+
F11. W obu przypadkach pojawi sie okno dialogowe pozwalajgce na wybér i wczy-
tanie pliku projektu (pliku z rozszerzeniem .bdsproj). Ponadto, jezeli poprzedni
projekt zostal zamkniety (tzn. z menu File wybraliSmy polecenie Close All), to
w gléwnej czesci srodowiska widoczna jest pokazana na rysunku 2.1 lista kilku
ostatnich projektéw. Niestety, jezeli ktos, tak jak ja, jest zbyt leniwy, zeby opi-
sowo nazywacé projekty, to zobaczy jedynie liste kilku plikéw Projectl.bdsproj.
Woéwczas poméc moze informacja o dokladnym polozeniu pliku, ktéra pojawi sie,
gdy chwile potrzymamy kursor nad nazwg projektu. W dowolny z opisanych po-
wyzej sposobow wezytajmy projekt aplikacji Kolory.bdsproj, ktéremu towarzyszy
zlota ikona symbolizujgca aplikacje dla Win32.

Plik Kolory.dpr

Po wczytaniu zobaczymy nie ten plik, z ktérym pracowaliSmy w poprzednim roz-
dziale (Unitl.pas), tylko widoczny na listingu 2.1 plik Kolory.dpr. Jest to gtéwny
plik programu, od niego rozpoczyna sie¢ wykonywanie kodu calego projektu.



Analiza kodu pierwszej aplikacji, czyli wprowadzenie do jgzyka Object Pascal

& Borland Developer Studio 2006

Edi Seach View Fefactor Projest Fun Compenent Tooks Window Help =y | [oefat Lavort | a8
pateeRs @
S\ structure R X | wekome Page w8 | fig Project Manage
&3 [pds:/default htm -l i
—_— o =
[B) New Project | [ open Project| |53 open File | [E nelp | 3

& <No Project Gro

25 maja 2006

Resources

Release Notes

Recent Proiects

T Kolory bisproj
Readme
R kolory bisproj

Install

Deploy Headlines

‘ Getting Started j [

i

Documentation
Getting Started Whatis Borland Developer Studio?

Borland Devslaper Studio is an integrated development environment
Hew e muide el et A el B oot S e

Rysunek 2.1. Wszystkie drogi prowadza do...

Listing 2.1. Gléwny plik programu Rolory

program Kolory;

uses
Forms,
Unitl in 'Unitl.pas' {Forml};

{$R *.res}

begin
Application.Initialize;
Application.Title := 'Kolory';
Application.CreateForm(TForml, Forml);
Application.Run;

end.

Skoro juz mamy go przed oczami i jest taki wazny, to poSwie¢my mu chwile.
Przede wszystkim zwréémy uwage, ze plik ten zaczyna sie od stowa kluczowego
program i nastepujacej po nim nazwie aplikacji Kolory. Tak zaczynajg sie wszyst-
kie programy napisane w Pascalu. Tylko jeden plik projektu moze rozpoczynac
sie w ten sposéb, i w Delphi jest nim wtasnie plik .dpr. W kolejnej linii widzimy
stowo kluczowe uses, po ktorym wymienione sg dwa moduly. Modul Forms
z biblioteki VCL oraz dobrze nam znany modul Unitl. Taka nazwe nosi modut
zapisany w poprzednim rozdziale do pliku Unitl.pas. O ile polozenie modutu
Forms jest znane kompilatorowi Delphi, to plik, w ktérym znajduje sie modut
Unitl, jest jawnie wskazywany. Stuzy do tego konstrukcja Unitl in 'Unitl.pas’
(modut Unitl w pliku Unitl.pas). Czym jest modul, mozemy juz chyba sobie wy-
obrazi¢. Méwiac najprosciej, jest to osobny plik z kodem zrédlowym. Ale to tylko
wstepna definicja.

o
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To co widoczne jest w dalszej czesci, a wiec {Forml}, jest tylko komentarzem.
Kazdy tekst znajdujacy sie pomiedzy nawiasami klamrowymi, z pewnymi wyjat-
kami, jest zwyczajnie ignorowany przez kompilator. Ignorowany jest wiec napis
LJForml”, ale juz nie znajdujacy sie za nawiasem $rednik ;. Nawiasy moga znaj-
dowac sie w réznych liniach, co oznacza, ze w ten sposéb mozna ,zakomentowac”
réwniez wiele linii jednoczesnie.

Innym typem komentarza jest //. Wszystko, co znajduje sie po podwéjnym znaku
slash az do konca linii, jest rowniez ignorowane przez kompilator. Wobec tego
omawiana linia mogtaby z réwnym skutkiem mie¢ nastepujaca postac:

Unitl in 'Unitl.pas'; //Forml

W kolejnej linii znajduje sie co$ dziwnego ({$R *.res}), co wyglada jak komen-
tarz, ale nim nie jest. Jest to dyrektywa prekompilatora. Ta konkretna dyrektywa
wecezytuje do projektu plik zasobéw .res, czyli plik, w ktérym zapisana jest np.
ikona aplikacji oraz informacje o wersji i nazwie produktu, ktére okresliliSmy
w poprzednim rozdziale. Wiecej o dyrektywach prekompilatora dowiemy sie
w nastepnym rozdziale. Tu jednak mozemy uscislic wiedze o wieloliniowych ko-
mentarzach. Nie jest komentarzem wyrazenie, w ktérym za lewym nawiasem
klamrowym znajduje sie znak dolara. To jest dyrektywa.

I w ten spos6b docieramy do zasadniczej czesci, rozpoczynajacej sie od stowa klu-
czowego begin, a zakonczonej stowem kluczowym end.. Miedzy nimi znajdujg
sie instrukcje wykonywane przez program. Z tego, co widzimy, wszystkie cztery
wykonywane w tym miejscu polecenia sa zwigzane z obiektem Application. Jest
to obiekt tworzony automatycznie (jego definicja znajduje sie¢ w module Forms,
ktory jak pamietamy zostal wymieniony w sekcji uses). Obiekt ten reprezentuje
naszg aplikacje. Po pierwsze wywolywana jest jego metoda Initialize, ktéra
w naszym projekcie tak naprawde niczego ciekawego nie robi (wlasciwie nie robi
nic)'. Nastepnie zmieniana jest wlasnos¢ Title aplikacji na Kolory. Linia ta po-
jawila sie w momencie, w ktérym ustalaliSmy tytul aplikacji za pomocg okna
opcji projektu.

Znacznie wazniejsze sg dwie kolejne linie. Polecenie Application.CreateForm
(TForml, Forml); tworzy bowiem obiekt formy i zapisuje odwolanie do niego do
zmiennej o nazwie Forml zadeklarowanej w module Unitl. Utworzony obiekt
formy jest instancjg klasy TForml. Brzmi to troche zagadkowo, ale jest proste.
Relacja miedzy obiektem a klasg jest taka sama, jak miedzy zmienng i jej typem.

! Zwré¢my uwage, ze wywolanie funkcji, procedur i metod, ktére nie przyjmuja zadnych
argument6éw, nie wymaga w Object Pascalu dodawania pustych nawiaséw. Cho¢ jest to
dopuszczalne.
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Tyle ze klasa moze by¢ projektowana przez nas, a typy zmiennych sg wbudowane
w kompilator Delphi. W szczeg6lnosci klasa TForml, opisujgca forme aplikacji Ko-
lory, jest zdefiniowana w module Unitl. Jej definicja obejmuje wszystkie zmiany,
jakie wprowadziliSmy w widoku projektowania (dodaliémy do niej panel i su-
waki). Zawiera takze zdefiniowane przez nas dwie metody zdarzeniowe (sg jej
metodami sktadowymi). Projektowaniu kodu klasy TForml byl w zasadzie poswie-
cony caly poprzedni rozdzial.

I wreszcie ostatnia linia programu zawiera wywolanie metody Application.Run.
Uruchamia ona gléwna petle programu. Byla ona juz kilkakrotnie wspominana
w pierwszym rozdziale. Petla ta jest odpowiedzialna za odbieranie od systemu
Windows komunikatéw dotyczacych aplikacji i generowania na ich podstawie
zdarzen, ktére powodujg uruchamianie zdefiniowanych przez nas metod zda-
rzeniowych. Jej wykonywanie trwa, dopdki uzytkownik aplikacji nie postanowi
zamkng¢ formy i w ten sposéb zakonczy¢ dziatania aplikacji.

Modut Unitl.pas

No dobrze. Plik Kolory.dpr zostal catkowicie i automatycznie utworzony przez
Delphi. Czytelnika zapewne bardziej interesuje modul Unitl, nad ktérym spedzili-
smy kilka mitych chwil, wykonujac czynnosci opisane w poprzednim rozdziale.
Jak sie do niego dostaé?

Jak wezytaé modul bedacy elementem projektu?

Po wcezytaniu zapisanego na dysku projektu do Delphi powstaly dwie zakladki.
Pierwsza, na ktoérej znajduje sie plik Kolory.dpr, i druga, z plikiem, w ktérym
zdefiniowana jest gléwna forma projektu, zazwyczaj Unitl.pas. Zatem jedyne,
co musimy zrobi¢, to zmieni¢ zakladke w gérnej czesci okna edytora na Unitl.
Pojawi sie wéweczas widok projektowania formy zdefiniowanej w tym pliku. Jezeli
chcemy obejrze¢ kod pliku Unitl.pas, musimy nacisnaé klawisz F12, ktory, co juz
mamy dobrze opanowane, stuzy do przetgczania miedzy widokiem projektowania
a edytorem kodu.

Jezeli jednak taka zakladka nie pojawila sie lub jg niechcaco zamkneliémy, mo-
zemy wesprzec sie oknem projektu (numer 2 na rysunku 1.1). Klikajac dwukrotnie
nazwe pliku Unitl.pas, wczytamy go do edytora.
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Czym jest modul?

Edytor kodu zawiera znajomy kod pliku Unitl.pas (listing 2.2). W jego dolnej
czesci widoczne sg napisane przez nas metody PanellCTick i Scrol1BarlChange
Ale zacznijmy od poczatku. A na poczatku jest stowo kluczowe unit, a po nim
nazwa Unitl — ta, ktorg widzieliSmy w sekcji uses w pliku Kolory.dpr. Stowo
unit sygnalizuje, ze plik, z ktérym mamy teraz do czynienia, jest modulem, a wiec
nie samodzielnym programem, ktory zaczynalby sie od stowa kluczowego program,
a tylko oddzielng jednostka kodu, w ktoérej zdefiniowane mogg by¢ procedury
i funkcje oraz klasy i ich metody (formalnie nazywane procedurami i funkcjami
sktadowymi). Nazwg tego modulu jest Unitl, wskazuje jg pierwsza linia kodu.

Peten kod modulu, w ktérym zdefiniowana jest forma

unit Unitl;
interface

uses
Windows, Messages, SysUtils, Variants, Classes, Graphics, Controls, Forms,
Dialogs, StdCtrls, ExtCtrls;

type
TForml = class(TForm)
Panell: TPanel;
ScrollBarl: TScrollBar;
Scrol1Bar2: TScrollBar;
Scroll1Bar3: TScrollBar;
procedure ScrollBarlChange(Sender: TObject);
procedure PanellClick(Sender: TObject);
private
{ Private declarations }
public
{ Public declarations }
end;

var
Forml: TForml;

implementation

{$R *.dfm}

procedure TForml.PanellClick(Sender: TObject);
begin

ShowMessage('Witaj Swiecie!');
end;
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procedure TForml.Scrol1BarlChange(Sender: TObject);

begin
panell.Color:=RGB(scrollbarl.Position,scrollbar2.Position,scrollbar3.Position);
end;

end.

Dla oséb rozpoczynajgcych programowanie pojecia procedury, funkcji i metody,
sg one oczywiscie nowosciami i w zwigzku z tym czeste ich uzywanie moze tatwo
spowodowac lekki zawrét glowy. Bez obawy, wszystkie te terminy zostang jesz-
cze wyja$nione w rozdziale czwartym. Juz mamy jednak pewng intuicje, czym
one sg — de facto dwie metody napisaliSmy przeciez w poprzednim rozdziale.

Sekcje modulu

Kazdy modut podzielony jest na dwie czeSci: interfejs i implementacje. Sg to nie
tylko nazwy czesci moduléw, ale i podstawowe terminy programowania struk-
turalnego. Interfejs to zbidr tych procedur, funkcji i klas, ktére sq udostepniane
przez ten modut innym modulom, jego czes$¢ publiczna. Wszystkie deklaracje, ktére
znajduja sie w sekgcji interface modulu Unitl, sg widoczne np. z pliku Kolory.dpr.
W szczegb6lnosci dostepna jest tam klasa TForml, ktérej definicja jest tez w sekcji
interface. Natomiast implementacja to czeS¢ prywatna modultu. W niej znajduja
sie kody procedur, funkcji i metod. Moga by¢ tu réwniez zadeklarowane pomoc-
nicze zmienne. Jezeli funkcja zdefiniowana jest w sekcji implementacji i nie jest
zadeklarowana w sekgcji interfejsu, nie bedzie widoczna poza modutem.

Poza tym modul moze zawieraé jeszcze sekcje initialization, ktéra stuzy do wy-
konywania poleceh w momencie wczytywania modulu do pamieci przy starcie
programu, oraz sekcje finalization, ktéra pozwala na okreslenie czynnosci zwia-
zanych z koficzeniem pracy modulu przy zamykaniu programu. Moze to by¢ na
przyklad otwieranie pliku rejestrowania zdarzen aplikacji i jego zamykanie. Sekcje
te nie sg domyslnie tworzone w modulach Delphi, i w tej ksigzce, poza prostym
¢wiczeniem w rozdziale 4, nie uzyjemy ich ani razu.

Interfejs modutu Unit1

W interfejsie modulu Unitl widzimy trzy sekcje: uses, type i var. W pierwszej
wymienione sg inne moduly, ktérych zawarto$¢ ma by¢ widoczna w trakcie kom-
pilacji biezacego modutu.

Sekcja type zawiera natomiast definicje nowych typéw, ktére sg zdefiniowane
w module Unitl. W naszym przypadku zdefiniowany jest tam typ TForml, ktéry,
ktory rozpoczyna sie od linii:

type
TForml = class(TForm)

2 i
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Po niej nastepuja definicje zmiennych: Panell, ktéra zwigzana jest z panelem, i trzy
zmienne: ScrollBarl, Scrol1Bar2 i Scrol1Bar3, reprezentujace suwaki. Widoczne
sg rowniez deklaracje dwoéch metod zdarzeniowych, ktére stworzylisSmy, a wiec
Panel1Click i Scrol1BarlChange. One réwniez sg zadeklarowane w klasie formy
— wobec tego tez sg w jaki§ sposéb z nig zwigzane. To jest wlasnie definicja
klasy TForml. Zmienne zdefiniowane w jej obrebie nazywane sg polami. Panell jest
zatem polem klasy TForml. Natomiast funkcje i procedury zdefiniowane w obrebie
klasy bedziemy nazywac¢ metodami. Nie chcialbym jednak teraz dalej rozwijac¢
tematu klas — na to przyjdzie czas w rozdziale 5.

Ostatnia sekcja interfejsu modutu Unitl to sekcja var. Zawiera ona definicje jednej
tylko zmiennej. Jest nig zmienna o nazwie Forml typu TForml. W rzeczywistosci
juz te zmienng poznaliSmy. Jezeli przypomnimy sobie polecenie tworzace forme
z pliku Kolory.dpr:

Application.CreateForm(TForml, Forml);

to okaze sig, ze wlasnie do zmiennej Forml zapisana zostala referencja do utworzo-
nego obiektu formy. Zmienna ta reprezentuje wiec obiekt formy, ktéry widzimy
w postaci okna po uruchomieniu aplikacji.

Implementacja

W sekcji implementacji mogg znajdowac sie te same podsekcje, co w interfejsie,
a wiec uses, type i var. Jednak w tym przypadku typy zdefiniowane w sekgcji type
i zmienne zadeklarowane w sekcji var beda lokalne, czyli niedostepne poza mo-
dulem. Bedg mogly by¢ wykorzystane jedynie w sekcji implementacji tego kon-
kretnego modutu. Podobnie moduly wymienione w sekgji uses, ktéra moze tu by¢
umieszczona, bedg widoczne jedynie w kodzie z implementacji tego modutu. Moz-
liwos¢ tworzenia lokalnej sekcji uses okaze sie bardzo wazna; pozwoli bowiem
zapobiec zapetleniu moduléw, co zdarza sig, gdy np. w projekcie mamy wiecej
form (kazda definiowana jest w osobnym module), ktére chcg by¢ dla siebie na-
wzajem widoczne. Problem ten zostanie szerzej oméwiony w rozdziale 8.

W interfejsie naszego modulu nie ma jednak zadnej z wymienionych wyzej sekgji,
a jest tylko kolejna dyrektywa prekompilatora i definicje dwdch metod, ktére zde-
finiowaliémy w poprzednim rozdziale. Skoro juz wiemy, ze klasa TForml jest
wlaScicielem tych metod, to zwréémy uwage, ze w odréznieniu do ich deklaracji
w klasie, ktéore widzieliSmy w sekgji interface, tu ich nazwy poprzedzone sg na-
zwa klasy, do ktoérej nalezg. Mamy wiec np.

procedure TForml.PanellClick(Sender: TObject);

To wlasnie odréznia definicje procedur sktadowych, ktére umoéwilisSmy sie nazy-
wac po prostu metodami, od zwyklych procedur.
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Pliki .dfm i .nfm

Kolejna dyrektywa preprocesora, ktéra znajduje sie w interfejsie modulu, jest bar-
dzo podobno do tej, ktéra dolgczata do projektu plik zasobéw. Tym razem jednak
dolaczany jest plik z rozszerzeniem .dfm (w projektach .NET — .nfin). Jest to
plik zawierajacy wartosci wlasnosci formy i umieszczonych na niej komponen-
toéw, jakie okresliliSmy za pomocg inspektora obiektéw i na podgladzie formy
w widoku projektowania. Z tatwoscig mozemy ten plik obejrzec, korzystajac
choéby z Notatnika Windows, jest to bowiem w nowych wersjach Delphi plik
tekstowy. Mozna go rowniez obejrze¢ w srodowisku Delphi. W tym celu nalezy
przej$¢ do widoku projektowania (F12) i klikngé prawym klawiszem na podgla-
dzie formy, aby rozwing¢ menu kontekstowe. Z tego menu wybieramy pozycje
View as Text. Zamiast podgladu formy zobaczymy woéwczas réwnowazny jej
zbiér wlasnosci. To jest wlasnie zawartos¢ pliku Unitl.dfim. Zawiera ona to wszyst-
ko, co mozna skonfigurowaé w formie w widoku projektowania, a co bezpiecz-
niej jest usunaé¢ sprzed oczu programisty, a wiec z edytowanego pliku modutu
Unitl.pas. I tak naprawde lepiej w pliku .dfim/.nfim nie grzebaé recznie — do jego
edygji stuzy widok projektowania. Aby powrdci¢ do podgladu formy z menu kon-
tekstowego, wybieramy View as Form.

Kod zradlowy projektu dla platformy .NET

Teraz wczytajmy kod zrédlowy projektu, ktéry w poprzednim rozdziale przygo-
towali$my dla platformy .NET, zeby przekonac¢ sie, jak wiele jest w nim réznic
w poréwnaniu do projektu dla Win32. Wcezytywanie projektu odbywa sie iden-
tycznie jak w przypadku projektu dla Win32, z tg jedna réznica, ze Delphi musi
by¢ uruchomione w trybie, ktéry pozwala na edycje projektéw .NET.

Ponownie zobaczymy plik Kolory.dpr. Okazuje sie, ze rézni sie on od poznanego
wcze$niej w kilku znaczacych szczegélach. Przede wszystkim rzuca sie w oczy
zbiér dyrektyw, ktore znajduja sie bezposrednio za linig program Kolory; (rysu-
nek 2.2). Odpowiadajg one za zawartos$¢ galezi References widocznej w oknie pro-
jektu; wskazuje ona $ciezki dostepu do zarzadzanych bibliotek wykorzystywanych
w projekcie. Poza bibliotekami platformy .NET (np. System.dll) moga tam by¢ bi-
blioteki zawierajace komponenty VCL.NET i inne klasy zwiazane z Delphi (pliki
Borland.Vcl.dll, Borland.Delphi.dll i Borland.VclRtl.dll).

Dalsza cze$¢ kodu rézni sie jeszcze dwoma rzeczami. Po pierwsze za dyrektywa
preprocesora wczytujaca plik zasobow znajduje sie linia z napisem Program/
Assembly Information. Jezeli klikniemy znak plusa widoczny na lewym margi-
nesie przy tej linii (rysunek 2.2), to... pewnie westchniemy oszolomieni. Pojawi
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Plik Kolory.dpr w projekcie dla platformy .NET

sie bowiem znaczna ilo$¢ kodu i komentarzy. Nie ma tam jednak zadnej linii ty-
powej dla Pascala, a wszystkie linie otoczone sg nawiasami kwadratowymi. Sa to
atrybuty przechowujace numer wersji, nazwe producenta, znaki zastrzezone i inne
informacje, ktére ustaliliSmy w oknie opgcji projektu. W przypadku projektu Win32
wszystkie te informacje umieszczone zostaly w pliku zasobéw Kolory.res. Tym
razem ukryte zostaly w bloku Program/Assembly Information, ktéry mozna na
szczescie zwingé z powrotem do jednej linii. Wéwczas zobaczymy ponownie blok
begin..end, a w nim polecenia inicjujace aplikacje. Te polecenia sa juz identyczne,
jak w projekcie Win32. Przed tym blokiem dodany jest jednak atrybut STAThread.
Moéwigc w wielkim skrécie, informuje on platforme .NET, ze nasza aplikacja po-
winna komunikowac sie z systemem w trybie pojedynczego watku (prosze nie
przejmowac sie, jezeli to Czytelnikowi nic nie méwi).

Natomiast jezeli zajrzymy do pliku modulu Unitl.pas, ktéry powinien nas inte-
resowac najbardziej, to okaze sie, ze poza nieco wiekszg liczbg zadeklarowanych
w sekcji uses moduléw nie rézni sie on niczym od swojego odpowiednika dla
platformy Win32.



