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Standardgerüst einer Windowsanwendung

Standardgerüst einer Windows-Anwendung

1)
Menüs


a)
Standardmenüs

· Komponente „MainMenu“ (Seite „Standard“) auf dem Formular platzieren

· Doppelklick auf diese Komponente öffnet den „Menüdesigner“. Der Inhalt der einzelnen Menüeinträge steht in ihrer Eigenschaft „Caption“. Mit rechter Maustaste können Einträge oder Untermenüs eingefügt bzw. gelöscht werden.

· Unterstrichene Buchstaben (sog. „Zugriffstasten“) erzeugt man durch Voranstellen des Zeichens „&“ (z.B. „&Datei“). Zugehörige Tastenkombinationen (sog. „Shortcuts“, z.B. Strg+N für „Neues Dokument“) werden mit der Eigenschaft „Shortcut“ definiert (zuerst betroffenen Menüeintrag selektieren). Falls in der Liste die gewünschte Tastenkombination nicht aufscheint, tippt man sie einfach ein (z.B. „Alt+F4“ für „Beenden“).

· Die Eigenschaften „Enabled“ („False“ = grauer Text, d.h. „nicht wählbar“) und „Checked“ („True“ = Häkchen neben dem Menüeintrag) einstellen, falls sinnvoll (z.B. sollte „Kopieren“ nicht wählbar sein, wenn noch gar kein Text selektiert wurde).
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Natürlich können alle Eigenschaften zur Laufzeit des Programms geändert werden: Zugriff bekommt man über den Namen des Menüeintrags (z.B. „Neu1“). Um in die Event-Handler zu gelangen, muss zuerst der Menüdesigner geschlossen werden! Danach befindet sich am oberen Fensterrand das soeben erstellte Menü und funktioniert bereits so wie man es erwartet. Einfacher Mausklick auf einen der untergeordneten Menüeinträge (z.B. „Kopieren“) genügt, um in dessen Event-Handler zu kommen. Um in den Event-Handler des übergeordneten Eintrags (z.B. „Bearbeiten“) zu kommen, hilft auch ein Doppelklick nichts: er muss zuerst im Listfeld des Objektinspektors aktiviert werden, anschließend auf der Seite „Ereignisse“ das „OnClick“-Ereignis wählen. Eigenschaften wie „Enabled“ oder „Checked“ werden im Event-Handler dieses übergeordneten Menüeintrags geändert, damit sie nach dem Aufklappen bereits im geänderten Zustand angezeigt werden. Beispiel (in einer „RichEdit“-Komponente soll der Menüeintrag „Kopieren“ nur wählbar sein, wenn die Eigenschaft „SelLength“, in der die Länge des selektierten Textes steht, einen Wert größer 0 enthält): 

procedure TForm1.Bearbeiten1Click(Sender: TObject);

begin



if richEdit1.SelLength > 0 then Kopieren1.Enabled:=True;

end;

procedure TForm1.Kopieren1Click(Sender: TObject);

begin



richEdit1.CopyToClipboard;

end;


b)
Popup-Menüs
· Komponente „PopupMenu“ (Seite „Standard“) auf dem Formular ablegen

· Mit Doppelklick Menü-Designer aufrufen und Einträge wie im normalen Menü erzeugen

· Die Komponente auf dem Formular auswählen, über der später im laufenden Programm ein Mausklick mit der rechten Taste das Popup-Menü öffnen soll. Ein Klick außerhalb dieser Komponente wird das Menü nicht aktivieren.

· In der Eigenschaft „PopupMenu“ dieser Komponente den Namen des Popup-Menüs eintragen (z.B. „PopupMenu1“)

· Im Event-Handler „OnMouseDown“ dieser Komponente überprüfen, ob die rechte Taste gedrückt wurde (mit der Konstante „mbRight“) und schließlich das Menü mit der Methode „Popup“ öffnen.

Natürlich sollte das Menü exakt unter dem Mauszeiger aufklappen. Zwar liefert das „OnMouseDown“-Ereignis in den Variablen „X“ und „Y“ die aktuelle Mausposition, aber in relativen Koordinaten, d.h. von der linken oberen Ecke der Komponente aus gemessen. Das Popup-Menü erwartet dagegen absolute Koordinaten (= von der linken oberen Ecke des Bildschirms aus gemessen). Daher müssen sie zuerst mit der Funktion „ClientToScreen“ umgewandelt werden. Diese Funktion wiederum verlangt als Parameter eine Variable vom Typ „TPoint“ (d.h. einen „Record“) und muss vor dem Aufruf mit den Mauskoordinaten gefüllt werden:

procedure TForm1.reditMainMouseDown(Sender: TObject; Button: TMouseButton, Shift: TShiftState; X, Y: Integer);

var


PPos:TPoint;

begin


if Button=mbRight then begin



PPos.x:=x;



PPos.y:=y;



PPos:=reditMain.ClientToScreen(PPos);



PopupMenu.Popup(PPos.x,PPos.y);


end;

end;

2)
Toolbars (Werkzeugleiste, Symbolleiste)

Komponente „ToolBar“ ([image: image10.png]Issre Zeie 12| Zoom 120%



Seite „Win32“) auf dem Formular platzieren (sie springt automatisch an den oberen Fensterrand, wo sie ja auch hingehört)


a)
Bilder („Symbole“), die auf dieser Toolbar erscheinen sollen, in einer „ImageList“ sammeln:
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Komponente „ImageList“ ([image: image2.png]


 Seite „Win32“) aufs Formular setzen

· Doppelklick auf ImageList-Komponente. Die Bilddateien sollten bereits in einem Grafikprogramm auf die passende Größe zugeschnitten (standardmäßig 16 mal 16 Pixel) und alle gleich groß sein.

· Klick auf „Hinzufügen ...“, passendes Bild suchen und öffnen. Sobald alle Bilder geladen wurden, den Dialog mit Klick auf „Ok“ schließen.


b)
Bilder in die Toolbar übertragen:

· In der Eigenschaft „images“ der Toolbar den Namen der ImageList eintragen

· Klick mit rechter Maustaste auf die Toolbar-Komponente
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„Neuer Schalter“ wählen. Mit jedem Klick auf „Neuer Schalter“ wird das nächste Bild aus der ImageList eingefügt. Die Reihenfolge lässt sich aber auch nachträglich in der Toolbar (Symbol mit der Maus verschieben) ändern. Damit die Schalter in Gruppen erscheinen, an passender Stelle mit Klick auf „Neuer Trenner“ Zwischenraum einfügen.


c)
Schalterverhalten festlegen:

· Für diejenigen Schalter, die nach Anklicken gedrückt bleiben sollen („einrasten“), die Eigenschaft „Style“ auf „tbsCheck“ statt „tsbButton“ einstellen

· Für Schalter, die schon bei Programmstart gedrückt erscheinen sollen, die Eigenschaft „Down“ auf „True“ setzen

· Wenn bestimmte Schalter wie „Radiobuttons“ funktionieren sollen (d.h. nur einer von ihnen bleibt gedrückt), muss ihre Eigenschaft „Grouped“ auf „True“ und „AlloAllUp“ auf „False“ gesetzt werden.


d)
Event-Handler einfügen

Wie bei einfachen Buttons kommt man mit Doppelklick auf einen Schalter der Toolbar in dessen Event-Handler und kann die dazugehörenden Anweisungen schreiben. Ebenfalls nichts Neues: Zugriff auf die einzelnen Schalter und ihre Eigenschaften erhält man zur Laufzeit über ihre Namen. Beispiel (der Schalter für „Blocksatz“ soll gedrückt erscheinen):

tbBlocksatz.Down:=True;

e)
„Tooltip“ erzeugen

„Tooltip“ nennt man die kleinen Hinweistexte, die neben den Schaltern eingeblendet werden, wenn die Maus eine Zeit lang darüber verharrt. Der Text wird in die Eigenschaft „Hint“ des Schalters geschrieben. Damit er auch tatsächlich angezeigt wird, muss außerdem die Eigenschaft „ShowHint“ auf „True“ gesetzt sein.
3)
Statuszeile

· Komponente „StatusBar“ ([image: image3.png]


 Seite „Win32“) auf das Formular setzen

· Wenn sie keine Unterteilung (wie z.B. in Word) enthalten soll, die Eigenschaft „SimplePanel“ auf „True“ setzen und in „SimpleText“ den Text eintippen, der in der Statuszeile erscheinen soll.

· Sind mehrere Abschnitte gewünscht, zuerst die Eigenschaft „SimplePanel“ auf „False“ setzen.

· Mausklick auf die drei Punkte neben der Eigenschaft „Panels“

· Klick auf den Schalter „Neue hinzufügen“ - es wird die Zeile „0-TStatusPanel“ angezeigt
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Klick auf diese Zeile - im Objektinspektor erscheinen ihre Eigenschaften, darunter vor Allem „Text“, der den Inhalt der Statuszeile (genauer: dieses Abschnitts der Statuszeile) enthält. Normalerweise wird man diese Text-Eigenschaft während der Laufzeit beschreiben - wie üblich mithilfe des Komponentennamens. Aber zusätzlich wird auch die Nummer (der „Index“, beginnend bei „0“) des Abschnitts verlangt, da es mehrere davon in einer Statuszeile geben kann, die alle mit dem oben beschriebenen Schalter „Neue hinzufügen“ angelegt werden. Beispiel (in einer Textverarbeitung sollen die aktuelle Seite, gespeichert in einer globalen Variablen namens „AktS“, und die aktuelle Zeile in den ersten Abschnitt der Statuszeile mit dem Namen „StatBar“ geschrieben werden. Der Zweite Abschnitt enthält die momentane Zoomstufe des Dokuments):

StatBar.Panels[0].Text:='Seite'+IntToStr(AktS)+'Zeile'+IntToStr(AktZ);

StatBar.Panels[1].Text:='Zoom'+IntToStr(AktZoom);
4)
Dialoge


Einfache Hinweisboxen

Sie sind für einfache Warnungen oder Informationen gedacht und können nur wenig verändert werden.
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a)
ShowMessage(string);
Diese Prozedur zeigt den als Parameter übergebenen String in einer Box mit einem einzelnem „OK“- Button. Beispiel: ShowMessage('Fehler beim Öffnen der Datei!');
b)
MessageDlg(string,Symbol,Schalter,0);
Eigentlich keine Prozedur, sondern eine Funktion (d.h. sie „liefert“ einen „Rückgabewert“, nämlich den gedrückten Schalter, z.B. „OK“). Sie zeigt eine Box mit dem übergebenen String, einem Symbol (z.B. Fragezeichen) und bis zu drei Schaltern („OK“, ... ). Für „Symbol“ wird eine der folgenden Konstanten verwendet:

mtWarning
= gelbes Ausrufezeichen
mtError
= rotes Stoppschild
mtInformation
= blaues "i"
mtConfirmation
= grünes Fragezeichen
mtCustom
= kein Symbol
Als „Schalter“ sind folgende Konstanten möglich (in eckiger Klammer angeben!):

mbYes, mbNo, mbOK, mbCancel, mbHelp, mbRetry, mbIgnore, mbAll
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Welcher Schalter tatsächlich angeklickt wurde, erkennt man am Rückgabewert der Funktion, der immer mit „mr“ beginnt, ansonsten mit den oben genannten Schalterkonstanten identisch ist (mrYes, mrNo, mrOK, mrCancel, ... ).

Beispiel (Ergebnis: siehe nebenstehende Abbildung):

if MessageDlg('Datei nicht gefunden!',mtError, [mbCancel,mbRetry],0) = mrRetry then ... 


Dialogformular


a)
Erzeugen des Dialogformulars:

Für selbst entworfene Dialogformulare benötigt man ein neues Formular (Menü „Datei - Neu - Formular“). Delphi erzeugt für dieses Formular automatisch eine neue Unit (mit dem Namen „Unit2“) und deklariert darin eine neue Variable („Form2“ - zu finden, wie üblich, hinter „var“). Damit es wie ein typischer Dialog aussieht, stellt man die Eigenschaft „borderStyle“ auf „bsDialog“. Anschließend wird im Hauptformular nach „implementation“ die Zeile „uses Unit2“ eingefügt. Bekanntlich gehört zu jedem Formular eine „Unit“, in der sich der eigentliche Code befindet (Eventhandler, Prozeduren, etc.). Mit der „uses“-Anweisung ist das Hauptformular ab sofort in der Lage, auf das Dialogformular zuzugreifen.


b)
Öffnen des Dialogs:

Jeder Zugriff auf das Dialogformular erfolgt über die Variable, die es bei der Erzeugung bekommen hat (z.B. „Form2“). Um den Dialog zu öffnen, wird vom Hauptformular aus die Methode „ShowModal“ des Dialogformulars aufgerufen: Form2.ShowModal

c)
Auswertung des Dialogs

Nach dem Beenden des Dialogs (z.B. durch Klick auf den „Ok“-Schalter) liefert er als „Rückgabewert“ den Namen des Schalters, mit dem er geschlossen wurde. Für „Schalter“ verwendet man die bereits genannten Konstanten, die mit „mr“ beginnen („mrOK“, „mrCancel“, ... s.o.). Daher erfolgt ein Aufruf eines Dialogs normalerweise innerhalb einer „if“-Abfrage:

if Form2.ShowModal = mrOK then begin ...

Diese Zeile bedeutet: nur, wenn der Dialog mit dem Schalter „OK“ geschlossen worden ist, werden die darin vorgenommenen Eingaben ausgewertet. Um sie auswerten zu können, benötigt man unbedingt die Variable des Dialogformulars (h.: „Form2“), sonst hat man keinen Zugriff auf seine Komponenten! Im folgenden Beispiel gibt es auf dem Dialogformular (Form2) ein Textfeld. Dessen Inhalt soll nach Schließen des Dialogs ins Hauptformular (Form1) übertragen werden:

if Form2.ShowModal = mrOK then begin

Form1.Edit1.Text:=Form2.Edit1.Text;


end;


d)
Eigenschaften des Dialogformulars

Üblicherweise sind in einem Dialogformular folgende Eigenschaften eingestellt:

Formular selbst:
„Borderstyle“
=
bsDialog (d.h. keine Scrollbalken, etc.)
Button „OK“:
„Default“
=
True (Taste „Enter“ entspricht Klick auf „OK“)

„ModalResult“
=
mrOK (Klick auf „OK“ liefert als Rückgabewert „mrOK“)
Button „Abbruch“:
„Cancel“
=
True (Taste „Esc“ entspricht Klick auf „Abbrechen“)

„ModalResult“
=
mrCancel (Klick auf „Abbrechen“ liefert „mrCancel“)

Die wichtigsten Dialogkomponenten und ihre Eigenschaften bzw. Methoden:


a)
Mehrseitiger Dialog (TPageControl)

Diese Komponente erzeugt einen mehrseitigen Dialog und enthält für jede Seite eine Komponente vom Typ „TTabSheet“ (unsichtbar), in der die Beschriftung der Seiten eingetragen sind

Align
Normalerweise „alClient“, damit die Komponente den gesamten freien Raum des Dialogs ausfüllt

ActivePage
enthält den Namen der gerade aufgeschlagenen Seite, d.h. des entsprechenden „TabSheets“


b)
TabSheet (TTabSheet)

Der eigentliche Inhalt der aktuellen Seite. Auf ihr werden alle Komponenten des Dialogs platziert.


Caption
Beschriftung der aktuellen Seite


c)
Radiobuttons (TRadioGroup)

Items
Liste der zu den einzelnen Radiobuttons gehörenden Texte
ItemIndex
Index (= Nummer) des derzeit selektierten Radiobuttons (beginnt bei „0“; „-1“ bedeutet: „nichts selektiert“)

d)
Checkboxes (TCheckBox)

Caption
Text neben der Checkbox
Checked
Häkchen oder nicht? („True“ oder „False“)

f)
Leere Box (TGroupBox) dient nur zur Gruppierung zusammengehörender Komponenten


g)
Aufklappbare Liste (TComboBox)

Style
Nur Liste (csDropDownList) oder editierbare Liste (csDropDown)?

Sorted
Werden alle Einträge automatisch sortiert? („True“ oder „False“)

Items
Liste der einzelnen Texte

ItemIndex
Index (= Nummer) des derzeit sichtbaren Listeneintrags

Items.Add('neu')
Fügt den Text „neu“ als neuen Listeneintrag hinzu und liefert dessen Index

Items.Delete(3)
Löscht den Listeneintrag mit dem Index „3“

Items.Clear
Löscht alle Listeneinträge
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