Delphi 7 - Aula 02 - Preco do Automovel

Prof. Gilbert Azevedo da Silva

I. Objetivos

Conhecer os tipos de propriedades dos objetos,
Utilizar a ajuda do Delphi (help),
Utilizar os componentes: GroupBox, ComboBox, ListBox, RadioGroup, RadioButton e CheckBox.

I1l. Teoria

1. Propriedades dos Objetos

E muito importante para o programador distinguir as etapas de desenvolvimento de um aplicativo. Quando o
Delphi é aberto, o aplicativo esta na fase de projeto. Nesta etapa, o programador constréi a interface grafica
(formularios) e escreve o0 coédigo da aplicacdo (unidades), definindo os comandos que sdo executados
gquando o usuario interagir com o programa.

Na etapa de projeto, o programador pode alterar as propriedades dos objetos utilizando o inspetor de
objetos Object Inspector). A figura abaixo, por exemplo, mostra a edicdo da propriedade Caption da janela
do aplicativo. (Este procedimento foi utilizado no exemplo da Aula 01).
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Quando o comando Run (F9) do Delphi é selecionado, o aplicativo em desenvolvimento passa da etapa de
projeto para a etapa de execucdo. Durante esta etapa ndo possivel alterar propriedades utilizando o
inspetor de objetos. Na execucdo, quaisquer alteragcbes nas propriedades dos objetos devem ser
programadas utilizando o editor de cédigos. A sintaxe utilizada acessar uma propriedade é mostrada abaixo:

Objeto.Propriedade

N

O exemplo a seguir mostra a atribuicdo da string “Ola, Mundo!” a propriedade Text do objeto Editl. Quando
este comando é executado, o conteldo da caixa de texto recebe a string dada. Neste caso, uma operagéo
de escrita é realizada na propriedade, ou seja, a propriedade do objeto esta recebendo um novo valor.

Editl.Text := ‘Clique Aqui’;

O comando abaixo, por sua vez, mostra uma tela de mensagem com a string escrita na caixa de textos.
Neste caso, uma operacao de leitura é realizada na propriedade do objeto, retornando o seu valor atual.

ShowMessage (Editl.Text);

E importante perceber a diferenca entre as operacbes de escrita e leituras das propriedades. Enquanto a
primeira operacdo atribui um novo valor a uma determinada propriedade de um objeto; a segunda, apenas
retorna o0 seu valor atual. A maioria das propriedades dos objetos é do tipo leitura e escrita, ou seja,
permitem que ambas as operagbes sejam realizadas. Entretanto, algumas propriedades podem realizar
apenas uma das operacdes sendo, portanto, dos tipos somente-leitura (read-only) ou somente-escrita
(write-only).

As propriedades sdo também classificadas quanto a visibilidade em publicadas, publicas e protegidas.
Todas as propriedades apresentadas no inspetor de objetos sdo ditas publicadas (published), podendo ser
manipuladas durante as etapas de projeto (através do inspetor de objetos) e de execugdo da aplicacdo
(através de codigo). As propriedades publicas (public) ndo sdo apresentadas no inspetor de objetos e
podem ser manipuladas apenas através de codigo. As protegidas sdo utilizadas apenas em casos mais
avangados da programacdo Delphi quando novos tipos de objetos estdo sendo criados. E importante notar
gue todas as propriedades publicadas permitem as operacdes de escrita e leitura.

2. Ajuda do Delphi (Help)

Para conhecer tudo a respeito de um objeto, incluindo suas propriedades, simplesmente clique no objeto
desejado na paleta de componentes do Delphi e pressione F1. Uma janela semelhante a apresentada
abaixo é aberta. Selecione sempre o item que mostrar algo parecido com Visual Component Library ou VCL
ou Windows. Esta ajuda refere-se aos objetos utilizados na programacdo Windows; o outro item
normalmente refere-se aos objetos da biblioteca CLX utilizados na programac¢ao Windows e Linux.

Topicos encontrados

E wibir I Cancelar |

Cligue em Exibir para mostrar a ajuda do objeto selecionado. Para este exemplo foi escolhido o objeto botéo
(TButton). A ajuda abre uma nova tela, mostrada a seguir, onde pode ser encontrado muito sobre o referido
objeto. Os principais atalhos nesta tela sdo: Properties — mostra as propriedades do objeto, relacionadas as
suas caracteristicas, Methods — mostra os métodos do objeto, relacionados as a¢Bes que o objeto realiza e
Events - mostra os eventos que 0 objeto suporta, relacionados as agdes que um usuario pode realizar no
objeto. A ajuda mostra ainda uma breve descrigdo da funcionalidade do objeto.
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TButton is a push button control.

Unit
StdCtrls

Description

Use TButton to put & standard push button on a form. TButton introduces several properties to control its behavior in a dialog
box setting. Users choose button controls to initiate actions.

To use a button that displays a bitmap instead of a label, use TEitBtn. To use a button that can remain in a depressed
position, use TSpeedButton.

Note: Since the TButton caption is always centered, changing the BiDi alignment has no effect.

B visual compon -lolx|| Clique em Properties para verificar as propriedades deste objeto. A janela
M ycL Reference de propriedades, ao lado, é exibida. As propriedades assinaladas por um
TButton properties guadrado verde sdo publicadas; as demais propriedades sdo disponiveis
TButton Alphabetically  Lenend somente em tempo de execugdo, conforme citado anteriormente. As
In TButton ? propriedades assinaladas com uma seta azul sdo somente leitura, ou seja,
= Cancel nao permitem que vocé atribua de novos valores a ela.
: ﬁa::;esu“ Os objetos possuem normalmente varias propriedades, sendo que a
m  ToggleButton maioria delas € normalmente definida em classes ancestrais. Como visto ao
Tt i T i) lado, somente quatro das propriedades de um botag sdo especificas a ele
= Caption (TButton), as demais ele herda de classes ancestrais como TButtonControl
Down e TWinControl. Entretanto, todas sao propriedades mostradas séo
m W¥ordirap propriedades do botdo e podem ser usadas em sua configuracéo.
D"_’“‘"H’"ﬂ’;;:::;‘dc"“""' Classes sdo estruturas que definem as caracteristicas dos objetos. Por
. B_mgem— exemplo, imagine as classes Ser Vivo, Animal, Mamifero e Homem. A
5> Elemoid classe Ser Vivo define as propriedades de um ser vivo, como, por exemplo,
»  ClientRect a capacidade de reproduzir-se. A classe Animal descende de Ser \ivo, ou
»  ControlCount seja, possui todas as suas caracteristicas e adiciona suas préprias
»  Controls especificidades. De forma anéloga, a classe Mamifero descende de Animal
»  DockClientCount e a classe Homem descende de Mamifero. Vocé, por exemplo, pode ser
O ol {Ei i visto como um objeto da classe Homem, possuindo todas as caracteristicas
%Bf'ﬁered definidas nesta classe e nas classes ancestrais a ela. Todos nds somos
Parentyindow . . . . . ~
I=———— homens: mamlferos,. animais e seres vivos. A ordem inversa pode ndo ser
TahOrdir verdadeira. Um ser vivo pode ndo ser um homem, por exemplo.
= IsbStop Os objetos utilizados na programac@o em Delphi (e em qualquer linguagem

»  MisibleDockClientCount

de programacdo orientada ao objeto) obedecem a uma estrutura
semelhante a esta. A definichio de classes de objetos simplifica a
especializacdo e a padronizagdo dos mesmos. Como sera visto adiante, muitos objetos possuem
propriedades em comum e este fato é justificado pelo motivo de terem ancestrais também comuns.

Voltando a janela da ajuda. Ao clicar em uma propriedade, uma nova janela é apresentada (vista a seguir).
Esta tela mostra qual a funcionalidade da propriedade selecionada, qual o tipo de informacdo que ela
armazena, além de uma breve descricdo sobre seu funcionamento. Tépicos e exemplos relacionados ao
tema sdo comumente acessiveis através dos atalhos See Also e Examples apresentados na parte superior
das janelas de ajuda.

Navegar nos atalhos referente aos botbes, e aos demais objetos, certamente lhe levara a uma infinidade de
informacdo que pode ser Util na realizagdo de um determinado aplicativo. A ajuda € uma ferramenta
bastante Util para o conhecimento das propriedades dos objetos e o aprendizado da programacdo em
Delphi. Como um grande nimero de objetos é disponivel - e um ndimero ainda maior de propriedades esta
relacionado a eles - é impossivel conhecer todas as suas caracteristicas e funcionalidades, sendo portanto
imprescindivel recorrer & ajuda para se conhecer sempre um pouco mais desta ferramenta de programacéo.
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Caption property (TButtonControl)
TButtonControl See also

Specifies the caption that appears on the button.

Delphi syntax:
property Caption: TCaption;

C++ syntax:
_ property TCaption Caption = {read=GetText, write=SetText, default=false}:;

Description
lse Caption to specify the text string that appears on the button.
To underline a character in a Caption that appears on the button, include an ampersand (&) before the character. This type of

character is called an accelerator character. The user can then select the button by pressing Alt while typing the underlined
character. To display an ampersand character in the caption, use two ampersands (&8,

111. Exemplo

1. Objetivo

O exemplo desta aula mostra o funcionamento basico dos componentes GroupBox — que é um container
para outros objetos; ComboBox, ListBox, RadioGroup — que sao utilizados para listar opc¢des; RadioButton —
gue é um botdo de selecéo e CheckBox — que é uma caixa de verificacéo.

O objetivo da aplicacdo é calcular o preco final de um automével baseado na selecdo do modelo, versao,
motor, cor e opcionais do veiculo. O preco final do automével deve ser calculado quando o botdo Calcular
for clicado. Os valores e opcdes apresentados no exemplo sdo meramente didaticos.

z

A janela do aplicativo é apresentada abaixo. A selecdo do modelo é realizada através de um objeto
ComboBox que mostra a lista de veiculos disponiveis, informando o seu preco basico (versdo 2 portas
Hatch, motor 1.0, cor sélida e sem opcionais). As selecdes da versdo e do motor sdo feitas através dos
componentes ListBox e RadioGroup, respectivamente. A selecdo da cor é realizada através de objetos
RadioButton e os opcionais, através de CheckBox. O preco final do automével é dado pelo pregco basico
acrescido dos valores apresentados para cada selecao realizada (versdo, motor, cor e opcionais).

?"t Preco do Automovel w% _ ||:| |£|
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2. Inserindo Objetos no Formulario

Insira no formulario 5 objetos GroupBox e um RadioGroup conforme mostrado na janela a seguir. Organize
0s objetos utilizando o mouse ou as propriedades Left e Top para a posicdo do objeto no Form, Height e
Width para a altura e largura do objeto, respectivamente.

: —GroupBoxl——————— . GroupBox3

—GroupBoxE—g

[ GroupBoxd

- RadiaGroup1

Os objetos GroupBox séo containeres para objetos, permitindo que outros objetos sejam incluidos no seu
interior com o objetivo de compor a interface grafica dos aplicativos. Para concluir a etapa de inclusdo de
objetos, insira os componentes listados na tabela abaixo dentro do GroupBox especificado. O formulario da
aplicagdo deve ficar conforme mostrado na figura.

GroupBox Objeto
GroupBox1 | ComboBox S —
GroupBox2 | ListBox :| [ComboBaxt =] | ¢ RadioButtont
i : {| ¢ RadicButton2
GroupBox3 | RadioButtonl {[GroupBexz— | H: d:ZB:::Z:3
RadioButton2 L ;
: | GroupBoxd
RadioButton3 : :| [ CheckBax
: i ‘| [ CheckBosx2
GroupBox4 | CheckBox1 : ~RadioGroupl :
: ‘| [T CheckBox3
CheckBox2 ; || I CheckBoxd :
CheckBox3 I ———
CheckBox4 Butto | IEdIH—
Editl

3. Alterando Propriedades dos Objetos

Altere as propriedades Caption e Text dos objetos de acordo com a tabela abaixo

Objeto Propriedade Valor
Buttonl Caption Calcular
Form1 Caption Preco do Automovel
GroupBox1 Caption Modelo
GroupBox2 Caption Versdo
GroupBox3 Caption Cor
GroupBox4 Caption Opcionais
GroupBox5 Caption Preco do Automoével
RadioGroupl | Caption Motor
ComboBox1 Text --- Escolha seu carro ---
Edit Text “vazio”




Altere a propriedades Caption dos RadioButtons e dos CheckBoxes de acordo com a tabela abaixo. O
formulario da aplicac&o deve ficar conforme mostrado na figura.

Objeto Propriedade Valor
RadioButtonl | Caption Soélida
RadioButton2 | Caption Metdlica (+ R$ 1.000,00)
RadioButton3 | Caption Perolizada (+ R$ 2.000,00)
CheckBox1 Caption Air Bag (+ R$ 2.000,00)
CheckBox2 Caption Ar Condicionado (+ R$ 2.000,00)
CheckBox3 Caption Dire¢do Hidraulica (+ R$ 2.000,00)
CheckBox4 Caption Trio Elétrico (+ R$ 2.000,00)
e S RN[=TE3
EUI
| Escalha seu cann - j | " Sdlida
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: i  Perclizada (+ A% 2.000,00)
—Opcionai
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Os objetos ComboBox, ListBox e RadioGroup possuem funcionalidade semelhante. Esses objetos mantém
uma lista de itens selecionaveis dada pela propriedade ltems. A principal diferenca entre eles consiste na
forma grafica de apresentagdo cesta lista. Outra propriedade comum as trés é Itemindex que indica qual
item da lista esta selecionado. Esta propriedade tem valor —1 quando nenhum item é selecionado, 0 quando
0 primeiro item é selecionado, 1 para o segundo item, 2 para o terceiro e assim por diante.

Selecione a propriedade Items do ComboBox1 (clique no botdo com reticéncias ao lado da propriedade
Items no inspetor de objetos) e preencha a lista de acordo com a figura abaixo. Pressione OK para finalizar
a edi¢cdo da lista.

Object Inspector x|

IComboB ol TComboBox 'l

Properties | Bl |

7 String List Editor § x|

Font [TFant) N

Height 21 4 lines

HelpContext |0 Celta [R$ 15.000,00) =]

Cos

E;'tp” PE....... nieniext ID mena (R$ 30.000,00)

Imekdode imDontCare

Imem ame

ItemHeight 13

Itemnlndex <l

Itemns

Left 10

M axlength 0 -

Mame CornboB ox1 iI _>|_|

ParentBilitd od| True

ParentColor  |Falze

PaentDi30 | True Code Editor...l ok | Coeel | Hep |
ParentFant Tiue
ParentshawHin True

Fopuptdenu
All shown

| KX




Selecione a propriedade Items do ListBox1 e preencha a lista de acordo com a figura abaixo. Pressione OK
para finalizar a edi¢c&o da lista.

7 String List Editor x|
4 lines
2 Portaz Hatch ;I

2 Portas Sedan [+ B3 1.000.00)
4 Portag Hatch [+ R 2.000,00)
|4 Portag Sedan [+ R4 3.000.00)

K _>|_I
QodeEditor...l oK | Cencel | Help |

Selecione a propriedade Items do RadioGroupl e preencha a lista de acordo com a figura abaixo. Pressione
OK para finalizar a edi¢céo da lista.

7 String List Editor x|
2 lines
10 [~ |

lzﬁu [+ R$ 5.000,00)

K _>l_I
godeEditm...l oK | cancel | Help |

O formulario da aplicacdo esta completo e deve parecer conforme mostrado na figura abaixo.
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No ComboBox, o usuéario deve selecionar o modelo do automoével. Esta selecdo implica no preco inicial do
wveiculo. Através dos ListBox, RadioGroup e RadioButtons, o usuario seleciona a versao, o motor e o tipo de
cor do veiculo. De acordo com a selegcdo, o preco do automével pode ou ndo ter acréscimos. Até aqui,
apenas uma opcdo em cada lista pode ser selecionada. Na lista de opcionais, entretanto, o usuario pode

optar por renhum, um ou \arios opcionais, isto por que a selecao utilizando CheckBox réo é mutuamente
exclusiva.



4. Programando Eventos

O passo final para constru¢cdo do aplicativo consiste na programacdo do evento de cligue no botdo. Para
programar este evento, dé dois cliques no botdo Calcular. O Delphi passara automaticamente para ajanela
de edicdo de codigos, conforme mostrado abaixo. O procedimento Button1Click é incluido na unidade de
cédigos do aplicativo. Os comandos escritos dentro dele serdo executados quando o botdo Calcular for
clicado pelo usuario. Neste exemplo, vamos considerar que o usuario selecionou algum dos modelos de
automaovel disponivel.

& unit1.pas _|EI|£|
uritt | - =
procedure TForml.EButtonlClick(Zender: Tobject): _:J
hegin
end;

end. [
I . _'ILI

| [ 31 [Modfed  [insen 'Code fDiagiam / Y

O codigo para calcular o prego final do automével € mostrado abaixo. Partindo do pregco basico do
automovel, a selecédo realizada em cada objeto altera o seu valor.

_lo/x]
uritt | - -
brocedure TFormwl.ButtonlClick (Sender: Tohject): ;ﬂ
rar
P : Real:;
begin
P = 0;
A4 Modelo
case ConboBoxl. ItemIndex of
0 : P := 15000;
1: P Z00oa;
2 ¢+ P 1= Z5000;
3 P 30000;
end;
A4 Versdo
case ListBoxl.ItemlIndex of
1 : P :=F + 1000;
2 ¢ P :=PF + Z0O0O;
3 P P + 3000;
end;
A7 Motor
if RadioGroupl.ItemIndex = 1 then P := P + 5000;
A Cor
if RadioButtonZ.Checked then P := P + 1000;
if RadioButtoni.Checked then P := P + 2000;
/¢ Opcionais
if CheckBoxl.Checked then
if CheckBoxZ.Checked then
if CheckBox3.Checked then
if CheckBox4.Checked then
A4 Preco final
Editcl.Text := Format|'%.Zm', [F]):
end;

N I— _>|_I
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+ Z000;
+ Z000;
+ Z000;
+ 2000;

o 9™ m ™

P
F
P
P

Uma variavel local — P — é usada para a realizar do célculo do preco do automével. Para os objetos
ComboBox, ListBox e RadioGroup, a selecéo realizada pelo usuario é indicada pela propriedade Itemindex.
Nos objetos RadioButton e CheckBox, a sele¢do é indicada pela propriedade Checked.

O valor inicial de P é dado de acordo com a sele¢cdo do ComboBox1 que indica qual o modelo selecionado.
Quando a propriedade Itemindex do ComboBox1 é zero, o modelo selecionado é Celta e P recebe o valor
15000. Se Itemindex € um, o modelo selecionado é Corsa e P recebe 20000. Para Itemindex igual a dois, P



recebe 25000 e para Itemindex igual a trés, 30000. Os possiveis valores para Itemindex sdo testados com
um comando CASE.

A selecao da versdo é realizada no ListBox. Neste caso, a propriedade Itemindex indica qual o acréscimo
realizado no valor da varidvel P. Os possiveis valores para ltemindex s&o testados também com um
comando CASE.

A selecao do motor € feita no RadioGroup. Neste caso, o valor da propriedade Itemindex é testado com um
comando IF, isto por que a verificagdo de um Unico valor é relevante para a aplicagéo.

Para as opgbes de cor e opcionais, sdo verificadas as propriedades Checked dos RadioButtons e
CheckBoxes. Quando esses objetos estdo selecionados, a propriedade Checked retorna o valor True. Os
comandos IF verificam qual a cor selecionada e quais os opcionais incluidos no automoével, fazendo o
devido incremento no seu preco.

Finalmente, o preco final do veiculo é convertido de Real para String e apresentado na caixa de textos
Editl. A conversdo é realizada com a fun¢do Format que possibilita transformar um valor numérico para sua
representacdo na forma monetaria.

5. Executando a Aplicacao

Execute e teste a aplicagéo, selecionado o comando Run do Delphi (F9).

6. Salvando a Aplicacéo

Salve a aplicagao, clicando no botéo Save All da barra de ferramentas.

1V. Exercicios

1. Sucessor e Antecessor

Implementar um aplicativo para calcular o sucessor ou antecessor de um numero (X). O resultado deve ser
mostrado na proépria caixa de texto onde o valor inicial é dado.

?"‘ Sucessor e - o] x|

{* Sucessor

*
|1 0 " Antecessor

2. Vogais e Consoantes

Implementar um aplicativo para contar o niUmero de vogais e/ou consoantes em um texto.

=10l

¥ “ogais

[~ Consoantes |2




3. Operacdes Aritméticas

Implementar um aplicativo para calcular a adigdo (X+Y), subtracdo (X-Y), multiplicacdo (X*Y) ou divisdo
(X1Y) dos valores X e Y dados, de acordo com a selecdo do ComboBox, quando o botdo Calcular € clicado.

1” Operacoes Aritméticas - |EI|£|
HS Operagdo

10 [+ |

v Resultada

|2EI |3EI

4. Funcdes Trigonométricas

Implementar um aplicativo para calcular seno, co-seno e tangente de um angulo dado em graus. Utilizar um
RadioGroup.

y i Fungdes Trigopnomeétricas = IEIIEI
Angulo em graus Fung3o Rezultado

* Sero I

" Co-geno

Calcular

" Tangente

5. Elei¢bes

Implementar um aplicativo para contar os votos em uma eleicdo. A selecdo do candidato deve ser realizada
em um ListBox. A cada candidato selecionado, mostrar uma figura diferente.

- |ol x|
MOmero de Wotog
Athena |1

Earth IE|
Technlgy IU
II:I

Skyling




