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Cuvant nainte

Prin programarea vizuala se subintelege utilizarea mediilor de programare
n gestionarea informatiei intr-o maniera vizuala, ce ofera utilizatorului posibilitatea
de a elabora si dezvolta aplicatii, bazate pe paradigma programarii orientate pe
obiecte.

Un limbaj vizual administreaza informatia vizuala, suporta interactiune
vizuala sau permite programarea prin folosirea expresiilor vizuale. Programarea
vizuala este Tn mod uzual definita ca fiind utilizarea expresiilor vizuale (cum ar fi
grafica, desene, animatii sau iconite), ca mijloace prin care programele sunt create si
modificate.

Odata cu aparitia limbajelor de programare orientate pe obiecte, evolutia
produselor software a cunoscut un salt important. Anume in baza acestei conceptii
sunt elaborate 0 buna parte din produsele software. Aceasta va permite adaptarea mai
rapida a cadrului didactic la noi platforme de dezvoltare.

Notele de curs se adreseaza cursantilor pentru studierea tehnologiilor de
programare orientata pe obiect Tn scopul implementarii unor interfete grafice in
format vizual (crearea si dezvoltarea aplicatiilor interactive), cat si poate fi utila
cadrelor didactice care urmeaza sa implementeze tehnologia programarii vizuale in
predarea informaticii Tn acord cu necesitatile de adaptare a curriculumului disciplinar
la nevoile elevilor.

Lucrarea cuprinde lucrari de laborator care includ atat descrierea teoretica,
cat si demersul aplicativ cu scopul deprinderii stilului de programare specific
limbajelor de programare vizuala prin elaborarea aplicatiilor interactive. Elementele
de programare vizuala din acest suport se bazeaza pe limbajul de programare Object
Pascal, implementat n mediul de programare Delphi Seattle in versiunea 10.

Sunt descrise continuturi teoretice atat din Elementele limbajului de
programare Object Pascal atat si din Mediului de programare vizuala Delphi 10
Seattle, necesare pentru elaborare, dezvoltare si respectiv implementare aplicatiilor
interactive cu interfata grafica.

Instructiunile metodologice contin o scurta referinta a proprietatilor unora
dintre cele mai frecvent utilizate componente ale mediului Delphi in aplicatii,
precum si un set de lucrari de laborator. Cititorul ar trebui sa fie familiarizat cu
principiile programarii orientate obiect, cu limbajul de programare Object Pascal si
cu elementele de baza ale programarii vizuale.



Ce este Delphi?

Delphi a fost dezvoltat initial de Borland ca un instrument pentru dezvoltarea
rapida a aplicatiilor Windows in calitate de succesor al limbajului Turbo Pascal.
Prima versiune a lui Delphi a fost lansata la 14 februarie, anul 1995. Tn prezent
Delphi este dezvoltat si intretinut de Embarcadero Technologies [1]. La momentul
actual Delphi este un produs software care foloseste limbajul de programare Object
Pascal si ofera un mediu de dezvoltare integrat IDE (Integrated Development
Environment) pentru dezvoltarea rapida a aplicatiilor RAD (Rapid Application
Development).

Ultimele versiuni Delphi ofera doua cadre pentru dezvoltarea aplicatiilor
vizuale: VCL si FireMonkey. Biblioteca de componente vizuale VCL (Visual
Component Library)- este cadrul pentru dezvoltarea aplicatiilor Windows pure iar
FireMonkey (FMX) este cadrul pentru dezvoltarea aplicatiilor vizuale
multiplatforme Windows, macQOS, i0S, Android si Linux (x64).

descendente (codul aplicatiile realizate in versiunile precedente, cu mici exceptii,
este recunoscut si se executd 1n versiunile noi).

FMX nu este compatibil cu VCL; sunt doua cadre separate. Cu toate acestea,
aplicatiile FireMonkey permit partajarea usoara a unitatilor de cod non-vizual cu
aplicatiile VCL. Toate

Delphi este cunoscut pentru viteza sa rapida de compilare, codul nativ si
productivitatea dezvoltatorului.

Descircarea si instalarea Mediului de Programare Delphi.

Tncepand cu anul 2020 versiunile comunitare Delphi (fira restrictii
functionale) pot fi descarcate si instalate gratuit la adresa oficiala a companiei
Embarcadero https://www.embarcadero.com/products/delphi/starter/free-download,
completand Tn prealabil un formular de inregistrare.

La finalizarea procesului de instalare in lista de aplicatii Windows apare
meniul - Embarcadero Rad Studol0 Seattle(fig.1a),iar pe masa de lucru iconita
aplicatiei (fig.1b). Iconita aplicatiei poate fi fixata si pe panelul de sarcini (figlc).

Mediul de programare Delphi se lanseaza realizand dublu click pe iconitele
respective (fig.1,b,c) sau accesand meniul Delphi 10 Seattle (fig.1a)


https://www.embarcadero.com/products/delphi/starter/free-download
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Figura 1. Metode de lansare a mediului de programare Delphi 10 Seattle.

Dupa lansarea mediului de programare Delphi 10 Seattle apare fereastra din
figura 2.
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Figura 2. Fereastra de lansare a meniului de programare Delphi 10 Seattle

Crearea aplicatiilor Delphi

Tn mediul de programare Delphi 10 Seattle pot fi realizate mai multe tipuri
de aplicatii. Pentru accesarea lor, in fereastra din figura 2, selectaim
File=>New=>Other...(figura 3)
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Figura 3. Tipuri de aplicatii Delphi 10 Seattle.

Tn aceasti lucrare sunt descrise doua tipuri de aplicatii Delphi 10 Seattle:

- Console Application (aplicatii consola);
- Multi-Device Application (apicalii multe-functionale);

Aplicatii consola (Console Application).

Pentru realizarea unei aplicatii consola, in fereastra (Search, figura 3), cu
ajutorul mouse-lui se selecteaza optiunea ”Console Application”. Ca urmare apare

fereastra din figura 4.

@ Project1 - Delphi 10 Seattle - Project1.dpraoj

File Edit Search View Refactor Project Run Component Tools Window Help

(o] v| B & QA seardt
5 & YR -89FBE: b~ - é & £y 3251t Windows
S\ structure 2 B4 weicome Page | 57 Project1
&[] Uses v B~ s s 4
program Projectl;
{SAPPTYPE CONSOLE}
(SR *.res)
uses
System.SysUtils;
egin
try
TODO -oUser -cConsole Main : Insert code here
except
on E: Exception do
#E Object... (7 Writeln(E.ClassName, ': ', E.Message);
e end;
Properties End.
<
L ] 6: 1 Insert Modified Code | History

Figura 4. Fereastra aplicatiei consola Delphi 10 Seattle.

Mentionim ca codul din figura 4 a fost creat Tn mod predefinit. Tn baza lui,
la executare, se obtine fereastra aplicatiei consola (0 fereastra Windows de culoare
neagra) care clipeste si se inchide momentan. Obligatoriu in acest cod sunt
instructiunile begin end. Restul codului poate fi sters sau modificat in conformitate
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cu algoritmul pe care programatorul doreste sa-l implementeze, respectand alfabetul,
vocabularul, sintaxa, conceptele procedura si obiect (clasa) ale limbajului de
programare Object Pascal.

Pentru realizarea unui program elementar care va afisa un mesaj, traditional
de salut este necesar sa cunoastem sintaxa si modul de functionare a instructiunilor
de scriere/citire (writeln/readln) cu ajutorul careia se afiseaza pe ecran mesaje
(siruri de caractere delimitate de apostrofe) si rezultate ale calculelor expresiilor
matematice care se scriu si se evalueaza conform regulilor cunoscute Tn matematica.
In figura 5 este reprezentat codul si rezultatul executirii aplicatiei consola Tn care se
afiseaza mesajul "Buna ziua Consola Delphi” si cateva calcule matematice.

File Edit Search View Refactor Project Run Component Tools Window Help
o Dz ault Layout] v| # & [Qsead
5 Lal R = IR = R=15 >~ % - é £7 324bit Windows v @~ - 4
B\ structure 1 1 Welcome Page | 3 Projectt w8
program Projectl; .
. begin
. writeln('Bund ziua, Consold Delphi!');
. writeln('2+3=",2+43);
* writeln (" ((2+43) *3+(5-2)*4)*2=", ((2+43) *3+(5-2)*4)*2);
. writeln('3/2="',3/2);
. writeln('pi=",pi);
[E Object inspector (7)) | ® writeln('sin(pi/6)=",sin(pi/6));
A search . readln;
Properties | ° end.

Figura 5. Exemplu de aplicatie consola Delphi.

Fereastra in care se afiseaza rezultatele unui program consola Delphi ne este
una simpla, analogica cu fereastra de vizualizare a rezultatelor TPascal. Aceasta este
o fereastra Windows cu toate actele in regula care, in particular, permite selectarea
si copierea informatiei cu ajutorul mouse-lui si a tastelor Ctrl C.

Aplicatii Delphi cu interfata grafica.

Aplicatia consola Delphi, prin atasarea in lista uses a unut-urilor necesare,
are posibilitate sa acceseze rutine pentru crearea si gestionarea obiectelor, Tn baza
carora Se creeaza interfete grafice. Acest mod de realizare a aplicatiilor cu interfata
grafica necesita cunostinte avansate de Programare Orientata pe Obiecte in baza
carora, prin cod de programare, relativ voluminos, se creeaza interfata grafica.
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Mediul integrat de dezvoltarea al aplicatiilor Delphi (fig.2) permite crearea
aplicatiilor cu interfata grafica la nivel vizual, utilizdnd componente (obiecte)
disponibile Tn paleta de instrumente, pentru care, prin cod Object Pascal, se
programeaza evenimentele necesare. Acest stil de programare se numeste
Programare Orientata pe Evenimente si este mult mai accesibil pentru programatorii
incepatori care in baza tehnicilor de programare procedurala realizeaza relativ repede
aplicatii interactive cu interfata grafica.

Deoarece aplicatiile Multi-Device permit compilarea codului Object Pascal
pentru diferite sisteme de operare, in aceasta lucrare vom analiza numai al doilea tip
de aplicatii care se mai numesc FireMonkey (FMX).

Pentru realizarea unei aplicatii vizuale (FMX) in fereastra de lansare a
mediului de programare Delphi (fig.2) selectam File=>New=>Multi-Device
Application=>Blank Applicaion. Ca urmare apare fereastra reprezentata in figura 6
n care utilizatorul.

(@ Project! - Delphi 10 Seattle - Unit1 - O X
File Edit Search View Refactor Project Run Component Tools Window Help
o [TmEm v| @ & [Qsead
TEBENR-BEEE: -9~ I £7 32bit Windows G- @
8\ structure 23] | 8 welcome Page | [Bunit: 2153 || Py Projectt.doro; -Project Manager pE
v | View: | b master V‘ ‘ H M ‘E‘; @ "
{7 Form1 -
(a4 Button1 1 g & GO~
& Labell
208 File
28 ProjectGroupl A
Button1 Label! 5 Projectl.exe
- Buid Configurations (Debug) v
9@; Object Inspector |72
Form1 TFor v Dgproject1.dpro; - Project Manager &AData Explorer | MuitiDevice Preview
Q Search :
“J‘ Tool Palette R[ES
Prop.ertes Events g v Q Q search
» | Action YA B8] oroupsoX A
ActiveCon|
BDiMode |bdLeftToRight r_h EpiE
|Border | (TFormBorder) _| TPanel
|BorderIcor [biSystemMenu, bil | TcalloutPane!
BorderStyl Sizeable v
- - . = Tlabel
[pind Visualy... =
vy ) TimageControl
& TPathiabel
W : Code / Design / Histor
All shown [ ] 11 Insert Modified 9 ¥ Tromessi v

Figura 6. Exemplu de aplicatie vizuala Delphi FMX
Pentru realizarea aplicatiei din figura 6 utilizatorul realizeaza urmatorii pasi:
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- cu ajutorul mouse-lui, preia din paleta de instrumente (Tool Palette)
componentele Buttonl si Labell si le plaseaza pe forma aplicatiei Tn
locul dorit;

- pentru programarea evenimentului OnClick al butonului Buttonl,
realizeaza dublu click pe acest buton. Ca urmare apare fereastra
editorului de cod Tn care programatorul completeaza portiunea de cod
rezervata pentru procedura Form1.Button1Click(Sender: TObject);

In figura 7 este reprezentat codul si rezultatul executarii programelor consola
(a) si vizuala (b) cu acelasi efect grafic.

Mentionam ca Tn cazul programului consola programatorul trebuie sa scrie
de la tastatura tot codul (a) iar in cazul aplicatiei vizuale numai doua randuri ale
evenimentului Button1.0nClick (evidentiate cu bold). Restul codului din listingul
aplicatiei vizuale (b) a fost generat in mod automat. Acest moment este inalt apreciat
de programatorii care realizeaza aplicatii vizuale in mediul de programare Delphi.
Pe site-ul Embacadero se mentioneaza ca productivitatea de realizare a aplicatiilor
vizuale Delphi se mareste de 10 ori in comparatie cu solutiile propuse de alte limbaje
concurente.

program Projectl; unit Unitl;

{SAPPTYPE CONSOLE} interface

uses Vcl.Forms,Vcl.StdCtrls; uses

var forml:TForm; System.SysUtils,
System.Types,

buttonl:TButton; System.UITypeS,

System.Classes,

labell:TLabel; System.Variants,

type TEventBClick = class FMX . Types, FMX .Controls,
FMX.Forms, FMX.Graphics,

procedure BClick (Sender FMX .Dialogs, FMX.StdCtrls,

TObject) ; FMX.Controls.Presentation;
end;
type
procedure TEventBClick. TForml — class (TForm)

BClick (Sender : TObject); Buttonl: TButton:

begin Labell: TLabel;

. o .
forml.Caption:="Aplicate Procedure

J X 1 X0 .
vizuala clasica'; ButtonlClick (Sender:

. 1 Ly
labell.Caption:="xxx"; TObject) ;
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end;

var BtClick: TEventBClick;
begin

BtClick :=
TEventBClick.Create () ;

Application.CreateForm (TForm,
Forml) ;
buttonl:=Tbutton.Create (Forml)

buttonl.Parent:=Forml;
buttonl.Left:=100;
buttonl.Top:=50;
buttonl.Caption:="'Buton';
Labell:=Tlabel.Create (Forml) ;
Labell.
Labell.

Parent:=Forml;
Caption:='Labell';
Labell.Left:=200;

Labell.Top:=55;
buttonl.OnClick:=

BtClick.BClick;
Application.Run;

end.

B ! Aplicate Consola - O *

XXX

a)

private

{ Private declarations }
public

{ Public declarations }
end;
var
Forml: TForml;
implementation

{SR *.fmx}
procedure
TForml.ButtonlClick (Sender:
TObject) ;
begin

forml.Caption:=

'Aplicate vizuala

Delphi';
labell.Text:="xxx"';

end;

end.

@ Aplicate vizuala - O X

| Butont | oo

b)

Figura 7. Codul si rezultatul aplicatiilor Delphi: a) consola si b) vizuala

Pentru realizarea rapida a aplicatiilor vizuale in mediul de programare

Delphi, utilizatorul trebuie sa cunoasca:

1. Interfata (meniurile, ferestrele), proprietatile, metodele si evenimentele

componentelor utilizate pentru realizarea aplicatiilor vizuale;
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2. Alfabetul, sintaxa, instructiunile de baza ale limbajului Pascal (in foarte
mare masura mostenite de la Turbo Pascal);
3. Notiuni elementare de Programare Orientata pe Obiecte (Object Pascal).

Interfata mediului de dezvoltare a aplicatiilor vizuale Delphi 10
Seattle

Interfata mediului de dezvoltare a aplicatiilor Delphi 10 Seattle depinde de

tipul aplicatiei vizuale selectate de utilizator la etapa initiala File=>New=>. Tn cazul
selectarii tipului de aplicatie multiplatform (Multi-Device Application), varianta
Blank Application, interfata contine trei pagini: Design (figura 8). Code (figura 9) si
Histori. Paginile Design si Code sunt principale: in ele se dezvolta design-ul si se
scrie de la tastatura codul Object Pascal al aplicatiei. Prezentam succint, in
continuare aceste pagini:

Pagina Design (figura 8) contine:

Bara de meniuri: File, Edit, Search, View, Project, Run, etc;

Bara de instrumente care contine un sir de iconite cu ajutorul carora se acceseaza
rapid unele optiuni ale meniurilor: & -Save, &-Save All, »-Run, etc;

Fereastra Structure, in care se vizualizeaza structura de componente ale formei;
Fereastra Object Inspector care contine doua pagini: Properties si Events, in
care pot fi consultate si modificate unele proprietati si evenimente ale Formei si
componentelor ei;

Fereastra Project Manager in care se vizualizeaza structura proiectului;
Fereastra Tool Palette in care se cauta si Se selecteaza componentele necesare
pentru realizarea design-ului aplicatiei;

Fereastra formei n care se realizeaza design-ul aplicatiei la nivel vizual.

Pagina Code (figura 9) contine:

Fereastra Structure cu informatie completd despre structura codului Object
Pascal al aplicatiei (clase, variabile, constante, proceduri, functii, etc).
Fereastra/ ferestrele codului in care se redacteaza de la tastatura codul aplicatiei
divizat in unit-uri.

Fereastra Messages in care se vizualizeaza informatii importante cu privire la
realizarea procesului de compilare. Daca in procesul de compilare a aplicatiei se
depisteaza erori, atunci in aceastd fereastra se indica tipul erorii, randul si
unitatea in care sa produs eroarea.
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Mentionam ca codul unitului Unitl (figura 9), inclusiv structura procedurii
Button1Click a fost generat in mod automat de mediul de programare Delphi. De la
tastatura au fost scrise numai:

- declaratia Pascal a variabilelor: var a,b,c: integer;
- instructiunile de atribuire: a:=2; b:=3; c:=a+b;
- instructiunea labell.Text:=inttostr(c); in baza careia in proprietatea
Text a componentei Labell se afiseaza rezultatul calculelor (valoarea
expresiei a+b;
Programul se trimite la executare:
- cu ajutorul optiunii Run din meniul Run;
- Prin apésarea butonului » sau tastei F9.

Pentru dezvoltarea unor aplicatii consola si vizuale mai avansate utilizatorul
trebuie sa cunoasca suficient de profund limbajul de programare Pascal si notiunile
principale utilizate Tn Programarea Orientatd pe Obiecte (POQ), incorporate n
Object Pascal — limbajul de programare a aplicatiilor Delphi.

Salvarea si recuperarea aplicatiilor Delphi

Tn procesul de dezvoltare a aplicatiilor Delphi se creeaza mai multe fisiere.
Din aceasta cauza se recomanda ca fiecare aplicatie sa fie salvata intr-o mapa
separata. Salvarea aplicatiei Se realizeaza cu ajutorul optiunii Save All a meniului
File care salveaza 1n regim de dialog fisierele Unitl.pas, Projectl.dpr si
Projectl.dproj.

Nota La etapa initiala se recomanda ca numele acestor fisiere sa nu fie modificate
de utilizator.

Fisierul executabil al aplicatiei Projectl.exe si se afla in mapa Win32=>Debug.

__history

TECOVeEry

Win32 |:> Debug |:> @ Projectl.exe
ig Project1.dpr
(rox Projectl.dproj
(85| Unitl.pas

Figura 10. Structura fisierelor unei aplicatii Delphi.
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Pentru recuperarea unei aplicati Delphi, in mapa unde a fost salvata aplicatia
se realizeaza dublu click pe fisierul Projectl.dproj. Ca urmare se lanseaza mediul de
programare Delphi, in ferestrele caruia se afla codul si designul aplicatiei incarcate
pe care utilizatorul poate sa le dezvolte in continuare. Aceasta activitate poate fi
realizati si la etapa cand mediul de programare este lansat. Tn acest caz se acceseaza
meniul File=>Open, dupa care, in regim de dialog se cauta fisierul respectiv *.dproj.

Limbajul de programare Object Pascal (descriere succinta)

Limbajul de programare Object Pascal se dezvolta in continuu, incepand cu
lansarea primei versiuni a mediului de programare Delphi. Acesta este o extensie a
limbajului de programare Turbo Pascal 5.5 care ofera caracteristici de Programare
Orientata pe Obiecte (OOP), cum ar fi clase si metode. Limbajul continua sa se
dezvolte Tn fiecare versiune noua a lui Delphi, respectand politica de compatibilitate
cu versiunile precedente.

Elemente de sintaxa.

Alfabetul (caracter fundamentale). Object Pascal utilizeaza setul de caractere
ASCII, inclusiv literele de la A la Z si de la a la z, cifrele de la 0 la 9 si alte caractere
standard _#$&"'()*+,—./:;<=>@ []”{} .(punctul). Nu este sensibil la litere
mari si mici.

Caracterele fundamentale se combina pentru a forma identificatori, declaratii,
expresii si instructiuni:

Identificatorii sunt cuvinte cu ajutorul carora se identifica constante, variabile,
campuri, tipuri, proprietati, proceduri, functii, programe, unitati, biblioteci etc. Un
identificator poate avea orice lungime, dar numai primele 255 de caractere sunt
semnificative si trebuie sa inceapa cu 0 literd sau o subliniere (_) si nu poate contine
spatii (literele, cifrele si sublinierile sunt permise dupa primul caracter.

Cuvintele rezervate precum (begin, end, procedure, etc) nu se pot utiliza in calitate
de identificatori.

Identificatori calificati sunt structuri care indica apartenenta ierarhica a
identificatorilor. Sintaxa unui identificator calificat este identificatorl.identifier2
unde identificatorull califica identificatorul2. De exemplu, daca doua unitati declara
fiecare 0 variabila numita V atunci Unit2.V va identifica variabila V definita in
Unit2; Form1.Buttonl1.Click apeleaza metoda Clic a butonului Buttonl din Form1.
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(unitate sintactica care apare intr-o instructiune si denota o valoare), () si
instructiuni: O expresie este 0 unitate sintactica care apare intr-o instructiune si
denota o valoare.

O instructiune descrie 0 actiune algoritmica care poate fi executata in cadrul unui
program. O declaratie defineste un identificator (cum ar fi numele unei functii sau al
unei variabile) care poate fi utilizat in expresii si declaratii si, daca este cazul, aloca
memorie pentru identificator.

Siruri de caractere

Un sir de caractere, denumit si sir literal sau sir constant, consta dintr-un sir citat, un
sir de control sau o combinatie de siruri de date citate si de control. Separatoarele pot
aparea numai in cadrul sirurilor citate. Un sir citat este o secventa de pana la 255 de
caractere din setul extins de caractere ASCII, scris pe o singura linie si inchis de
apostrofari. Un sir citat cu nimic intre apostrofuri este un sir nul. Doua apostrofuri
secventiale dintr-un sir citat denota un singur caracter, si anume un apostrof. Un sir
de control este 0 secventa de unul sau mai multe caractere de control, fiecare dintre
acestea consta din simbolul # urmat de o constanta intreaga nesemnata de la 0 la 255
(zecimala sau hexazecimala) si denota caracterul ASCII corespunzator. Se permite
combina sirurile citate cu sirurile de control pentru a forma siruri de caractere mai
mari. De exemplu, puteti utiliza ‘'Linia 1'#13#10'Line 2' pentru a separa textul in -
doua linii: 'Linia 1'si 'Linia 2",

Comentarii si directive de compilare Comentariile sunt ignorate de compilator, cu
exceptia cazului Tn care acestea functioneaza ca Separatori (delimitarea token-uri
adiacente) sau directive compilator. Exista mai multe moduri de a construi
comentarii:

- { Textul dintre 0 acolada stanga si 0 acolada dreapta constituie un comentariu. }

- (* Textul dintre o paranteza stanga plus asterisc si un asterisc plus paranteza dreapta
este, de asemenea, un comentariu *)

/ Orice text intre 0 bara oblica dubla si sfarsitul liniei constituie un comentariu.

Comentariile care sunt la fel nu pot fi imbricate. De exemplu, {{}} nu va functiona,
pe cand (*{}*)- functioneaza. Acest lucru este util pentru comentarea sectiunilor de
cod care contin, de asemenea, comentarii. Un comentariu care contine un semn dolar
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(%) imediat dupa deschiderea { sau (* este o directivd compilator. De exemplu,
{SWARNINGS OFF} 1i spune compilatorului sa nu genereze mesaje de avertizare.

Declaratii si instructiuni. Numele variabilelor, constantelor, tipurilor, campurilor,
proprietatilor, procedurilor, functiilor, programelor, unitatilor, bibliotecilor si
pachetelor sunt numite identificatori. Identificatorii trebuie declarati Tnainte de ai
putea utiliza; singurele exceptii sunt cateva tipuri predefinite, rutine si constante pe
care compilatorul le intelege automat (maxint, variabila Rezult atunci cand apare in
interiorul unui bloc de functii si variabila Self atunci cand apare in interiorul unei
implementari de metoda). O declaratie defineste unul sau mai multi identificator
separati prin virgula si, daca este cazul, aloca memorie pentru acesta. De exemplu:

var X:integer;- declara variabila x de tip integer;

Function Suma(X, Y: integer):integer; - declara o functie numitd Suma care
utilizeaza doua valori de tip integer si returneaza un integer.

Fiecare declaratie se termina cu punct si virgula.

Cand se declara mai multe variabile in acelasi bloc cuvantul rezervat var
corespunzator Se scrie 0 singura data:

var a,b,c:extended; - declara variabilele a,b,c te tip extended (real);

Tn general, declaratiile pot aparea numai la inceputul blocului de instructiuni
ale unui subprogram, la Tnceputul sectiunilor de interfata (interface) (dupa clauza
uses) sau de implementare (implemenation) a unei unitati.

Mai detaliat conventiile specifice pentru declararea variabilelor, constantelor,
tipurilor, functiilor si asa mai departe sunt explicate in documentatia pentru aceste
subiecte.

Instructiunile (statement) definesc actiuni algoritmice n cadrul unui
program. Instructiunile sunt de urmatoarele tipuri:

- simple cum ar fi apelurile proceduri sau functii;

- de atribuire care are urmatoarea structura v:=expresie; (v- variabila
declarat; := simbolul operatiei de atribuire; expresie este 0 structura care
contine variabile, constante si functii predefinite sau definite de utilizator
asamblate, de regula, conform regulilor din matematica cu paranteze si
operatii predefinite. Tipul expresiei Th mod obligatoriu trebuie sa
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coincida cu tipul variabilei v din partea stanga a instructiunii de atribuire.
Exemple: x:=x+1; y:=sin(pi/2)+cos(pi/4);

Instructiunile de atribuirile si apelurile de procedura, se pot combina pentru
a forma instructiuni compuse de tipul:

it (x>5) and (x<10) then y:=x+2 else y:=x-5;

repeat s:=s+i; i:=i+1; until i<=100;

Mai detaliat regulile de scriere a instructiunilor si expresiilor sunt explicate

Tn documentatia pentru aceste subiecte.

Instructiuni de conversie a tipurilor de date. Foarte frecvent, in aplicatiile
interactive Delphi, apare necesitate de a transforma valoarea unei variabile dintr-un
tip Tn altul. Pentru aceste scopuri exista multe functii si proceduri predefinite. In
aceasta introducere prezentam cateva:

Functia Semnificatia

IntToStr(i:integer):string Transforma valoarea lui i din format integer
n string

StrTolnt(s:string):integer Transforma valoarea lui s din format string in
integer.

FloatToStr(x:extended):string Transforma valoarea lui x din format real n
string

StrToFloat(s:string):extended Transforma valoarea lui s din format string in
extended

Tipuri de date predefinite

Object Pascal este un limbaj de programare stric tipizat. Un tip de date
defineste o multime finita de valori si o multime finitd de operatii, functii si proceduri
asociate. Tn memoria calculatorului, la nivel de cod masina, datele se reprezinti ca
siruri de cifre binare. Trecerea de la datele de intrare la aceastd reprezentare binara
si invers, trecerea de la reprezentarea interna a datelor la cea a datelor de iesire, nu
ne intereseazd in detaliu. Aceste transformari se realizeazd in mod automat in
procesul de compilare a programului si in procedurile de intrare/iesire a datelor.
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Tipuri de date numerice.
In Delphi, existd 3 grupuri de date de tip numeric:

- numere intregi;

- numere cu virguld mobila (au o fractie zecimald);

- numere cu virgula zecimala fixata (pentru calcule financiare);

Pentru declararea variabililor de tip numeric sunt predefinite urmatoarele tipuri:

Tip Domeniu de valori

Integer types

byte 0 255
shortint -127 127
word 0 65535
smallint -32768 32767
cardinal 0 4429967295
integer -2147483648 2147483647
int64 -9223372036854775808 ...

9223372036854775807

Floating point types

single 7 cifre  semnificative  exponent-38 38
double 15 cifre semnificative exponent -308 .. 308
extended 19 cifre semnificative exponent -4932 4932
real identic cu double 15 cifre semnificative exponent -308 308
Fixed point types

Currency se utilizeaza in calcule financiare 4 zecimale fixe

MaxCurrency =922337203685477.5807

Operatii predefinite pentru tipurile de date numerice.

Ope Denumire/ tip Descriere Tipul Tipul

. operanzilor rezultatului
ratia

+ adunarea/ intoarce suma Tintreg, real ntreg, real

. operanzilor
binar
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div

mod

scaderea/
binar
inmultirea/
binar
impartirea/
binar
impartirea/
binar

catul (restul)/
binar
minus/
unar

plus/

unar

intoarce diferenta Tntreg, real ntreg, real
operanzilor

intoarce  rezultatul fintreg, real ntreg, real
inmultirii operanzilor

intoarce  rezultatul fintreg, real real
impartirii operanzilor

intoarce catul Tntreg ntreg
impartirii operanzilor

intoarce restul Tntreg ntreg
impartirii operanzilor

intoarce valoarea intreg, real ntreg, real
opusa a operandului

indica in mod explicit Tntreg, real ntreg, real

semnul plus

Functii si proceduri predefinite pentru datele de tip numeric.

Sintaxa Tip argument/
rezultat

abs(x) integer, real/
integer/real

sqr(x) integer, real/
integer/real

sqrt(x) integer, real/
real

sin(x) integer, real/

Descriere

Calculeaza valoarea absoluta a lui x.

Calculeazi x?

Calculeazid \x

Calculeaza sin (x)
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cos(x)

arctan(x)

In(x)

exp(x)

random

random(x)

inc(x)

dec(x)

round(x)

trunc(x)

frac(x)

odd(x)

real
integer, real/
real
integer, real/
real
integer, real/
real
integer, real/

real

integer

integer/
integer
integer/
integer
real/
integer
real/
integer
real/
real
Integer/

boolean

Calculeaza cos (x)

Calculeaza arctg (x)

Calculeaza In (x)

Calculeazi e”*

Genereaza un numar aleatoriu real in intervalul

(0.1)

Genereaza un numar aleatoriu intreg in intervalul
[0,1-x]

incrementeaza valoarea lui x cu 1

decrementeaza valoarea lui x cu 1

intoarce valoarea rotunjita a parametrului real x
intoarce valoarea intreaga a parametrului real x
(taie tot ce e dupa virgula)

intoarce partea de dupa virgulad a unui numar real.

Tntoarce rezultatul true daca x este impar si false
daca x este par
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Proceduri predefinite

Sintaxa Tipul Descriere

argumentului

inc(x,n) X,n:integer incrementeaza valoarea lui X cu n

inc(x) X:integer incrementeaza valoarea lui x cu 1

dec(x,n) X,n:integer decrementeaza valoarea lui X cu n

dec(x) X:integer decrementeaza valoarea lui x cu 1
Expresii:

O expresie reprezintd o formuld ce defineste calculul unei valori prin

aplicarea unor operatori asupra unor operanzi: constante, variabile, functii, multimi.
Evaluarea unei expresii se face de la stanga la dreapta respectand reguli stricte de
prioritate ale operatorilor. Tn Pascal exista 4 nivele de prioritate si anume:

Operatori Prioritate

apel functie, not prima (cea mai inaltd)
_,/,div, mod, and, shl, shr  adoua

+, -, Or, Xor atreia

=, <>, <, >, <=, >=,0n a patra

Existd trei reguli de baza pentru prioritate Intr-o expresie si anume:

un operand aflat intre doi operatori de prioritati diferite este legat de
operatorul de prioritate mai inalta.

un operand aflat intre doi operatori de prioritdti egale este legat de operatorul
din sténga sa.

expresiile din paranteze se evalueaza prioritar fiind tratate ca un singur
operand.

intr-o expresie se folosesc numai parantezele ronde, ( ), pentru a schimba
prioritatea operatiilor.

expresiile se scriu pe un singur nivel si pot fi divizate Tn mai multe randuri.
operatiile se efectueaza conform prioritatii operatorilor;

in cazul prioritatilor egale, operatiile se efectueaza de la stanga spre dreapta;
mai intai se calculeaza expresiile dintre paranteze.
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La scrierea expresiilor se iau urmatoarele precautii:
- sa nu se omita operatorul inmultirii, * , intre doi operanzi.
- sa nu apara doi operatori consecutive: x*-y e scrisa gresit iar
x*(-y) e scrisa corect.
- sa fie sigur ca toti operanzii reprezentati prin variabile au valori
definite anterior evaluarii expresiei.
- expresiile se scriu pe un singur nivel si pot fi divizate Tn mai multe

randuri
Exemple:
Format matematic Format Pascal
_ 2 _
oo DEY zb 4AC -y =(brsqri(sar(b)-4*a*c))/(2*a)
a
(1 _ e—(y+22))
*= / 1 x:=(1-exp(-(y+2*z)))sqart(1/(2+sqr(z)*sqr(z)))
2+ z*4

Tipul de date boolean (logic)
Tipul de date boolean reprezinta o multime cu doua elemente (false, true).
Pentru acest tip de date sunt predefinite urmatoarele operatii:
- not negatia (inversia logica, operatia logica Nu);
- and conjunctia (produsul logic, operatia logica Sl);
- or disjunctia (suma logica, operatia logica SAU).
- xor disjunctia excluziva (operatia logica SAU exclusiv).

Tabelul de adevar al operatiilor logice.

X y not x x andy xory X Xory
False false true false false false
false true true false true true
true false false false true true
true true false true true false
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Operatori de relatie: = (egal), <> (neegal), < (mai mic), > (mai mare), <= (mai
mic sau egal), >= (mai mare sau egal). Acesti operatori sunt binari, necesitd operanzi
de tip compatibili si Tntorc rezultat de tip boolean.

Cu ajutorul operanzilor, operatorilor de relatie si operatiilor logice se
alcatuiesc expresii logice. Evaluarea lor se realizeaza n baza regulilor de prioritate
mentionate mai sus. Exemplu: a:=7; b:=3; i:=5;

1) (abs(a-5)>0)and((b-5)<0);

2) not (odd(i)) or (a>b)

Operanzii logici (not, and, or, xor) actioneaza si asupra datelor de tip
integer actionand asupra fiecarui bit din reprezentarea binard numarului intreg.
Suplimentar mai sunt definiti operanzii (shl - deplasare stdnga, shr - deplasare
dreapta).

Tipul de date char (caracter)

- reprezintd multime finita si ordonatd de caractere din setul ASCII (
American Standard Code for Information Interchange ) extins. Sintaxa de declarare
a unei variabile de tip char este: var c:char. Variabililor de tip char li se pot atribui
valori de caractere ASCII cuprinse intre apostrofe. Exemplu: ¢:="A’;

Pentru tipul de date char este predefinitda functia chr(n) care intoarce
caracterul cu numarul de ordine n.

Tipurile de date integer, boolean si char sunt multimi ordonate. Pentru ele
sun predefinite urmatoarele functii: ord(X)-intoarce numarul de ordine al
elementului in multime; pred(x) si succ(xX) -intoarce predecesorul si respectiv,
succesorul elementului x.

In Pascal, utilizatorul poate si declare propriile tipuri de ordinale respectand
urmatoarea sintaxa:

TYPE culoare=(alb, rosu, galben, verde, albastru);

Submultimi. Din elementele unei multimi ordinale pot fi create intervale
(domenii) si submultimi.

Exemple de intervale: var a:5..10; b: ‘a’..’z’;

Prin aceste declaratii variabila a reprezintd multimea ordonata a numerelor
intregi de la 5 panad la 10 iar b multimea ordonata a caracterelor de la ‘a’ pana la..’z’.

Din elementele unei tip ordinal, cu numarul maximal de elemente 256, pot fi
create multimi (seturi) cu urmatoarea sintaxa de declarare: var s:set of char; b:set
of byte; Elementele unei multimi sunt delimitate de parantezele [ ]. Exemplu:
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s:=[1,4,6..9]; - este multimea numerelor intregi (1,4,6,7,8,9);
b:=[‘D’,’¢’,’I’,’p’,’h’,’i’] — este submultimea caracterelor din cuvantul Delphi.

Nota: elementele unei multimi apartin tipului de baza ordinal dar nu sunt
ordonate in interiorul ei.

Pentru multimi este predefinita operatia de includere in.

Exemplu: e’ in [‘D’,’¢’,’I’,’p’,’h’,’i’] este o expresie logica care intoarce
rezultatul true; 2 in [1,4,6..9] intoarce rezultatul false.

Atentie! Submultimile cu caracter (diacritice) nu sunt suportate.

Constante.
In Pascal constantele se declard cu ajutorul cuvantului rezervat const. Se utilizeaza
doud tipuri de declarare a constantelor (fard tip (constante adevarate) si cu tip
(constante cu valori modificabile)

Exemplel: const a=5; b=1.53; c="A’; Tipul acestor constante se determina la
etapa de compilare a programului reiesind din tipul expresiei care se atribuie. Deci a
va fi de tip intreg, b de tip real, ¢ de tip caracter. Valorile acestor constante nu pot fi
modificate in codul programului.

Exemplu2: const a:integer=5; b:extended=1.53; c:char="A’; In acest caz
valorile constantelor pot fi modificate in codul programului. Aceste constante se mai
numesc variabile initializate.

Instructiunile de baza
Instructiunea de atribuire. Sintaxa:
<identificator de variabila> := <expresie> Exemplu: a:=5; b:=b+7,
Noti! In mod obligatoriu tipul expresie trebuie si coincida cu tipul variabile.
Instructiunea compusa reprezinta o secventa de instructiuni considerata
ca un tot si executatd in ordinea in care sunt scrise instructiunile in secventa.
Instructiunile din secventd sunt separate prin ; si incadrate in parantezele de
instructiune begin si end.
Instructiuni conditionale (if, case). O instructiune conditionala selecteaza pentru
executie o singurd instructiune ( sau nici o instructiune ) din instructiunile sale
componente.

Instructiunea If.
Sintaxa instructiunii If are doua variante:

Variantal. If <expresie logica> Then <instructiune1>
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Daca rezultatul evaluarii expresiei logice este TRUE se executda
instructiunel. In caz contrar se trece la urmatoarea instructiune din program.

Varianta 2. If < expresie logica> Then <instructiunel> else <instructiune2>

Daca rezultatul evaludrii expresiei logice este TRUE se executd
instructiunel. In caz contrar se executa instructiune?2.

Atentie!: delimitatorul ; nu trebuie pus Tnaintea lui ELSE deoarece duce la
terminarea deciziei If fara a considera si cea de a doua alternativa

Instructiunea Case

Instructiunea serveste pentru alegerea si executia unei singure instructiuni
dintre mai multe instructiuni componente in functie de valoarea unei expresii scalare
de tip ordinal, numita expresie selector. Are urmatoarea sintaxa:

case < expresie selector> of
< listd de constante1>: < instructiunel>;
< listd de constante2>: < instructiune2>;

< lista de constanteN>: < instructiuneN>;
else < instructiuneN+1>;
end;

< lista de constante> este o lista de constante de acelasi tip ca si expresia selector.

Notal: Constantele in listd trebuie sa fie unice. Listele de constante, de asemenea,
trebuie sa fie unice.

Nota2: Daca tipul selectorului este char atunci in lista de constante pot fi incluse
caractere cu diacritice.

Instructiunea For
Instructiunea For serveste pentru organizarea ciclurilor. Are doud variante:

Sintaxa varianteil.

for v:= < expresiel> to < expresie2 > do < instructiune simpla sau compusa>
Sintaxa variantei 2.

for v:= < expresiel> downto < expresie2 > do < instructiune simpla sau compusa>
v este variabila de control a ciclului. Tn mod obligatoriu trebuie si fie declarata de
tip ordinal. Expresiile 1 si 2 trebuie, Tn mod obligatoriu, sa intoarca rezultate
compatibile cu tipul variabilei ciclului.
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Cand se intra intr-o instructiune for se evalueaza o singura dat expresiile 1 si 2
prin care se determind valorile initiala si finald a variabilei ciclului. instructiunea
ciclului se executa o data pentru fiecare valoare a variabilei de control.

Variabila de control incepe intotdeauna cu valoarea initiala. cand instructiunea
for foloseste to valoarea variabilei de control creste cu unu la fiecare repetare. daca
valoarea initiald este mai mare decat valoarea finald, instructiune nu se executa.

Cand instructiunea for foloseste downto, valoarea variabilei de control scade cu
unu la fiecare repetare. daca valoarea initiala este mai mica decat valoarea finala,
instructiune nu se executa.

Nota: se interzice schimbarea fortata a valorii variabilei de control a ciclului. Aceast[
eroare se semnaleaza la etapa de compilare;

Atentie! Includerea dupa do a simbolului ; va provoca o eroare de calcul care nu
este semnalata la etapa de compilare aprogramului.

Instructiunea Repeat
Instructiunea repeat...until serveste pentru organizarea ciclurilor si are
urmatoarea sintaxa:

repeat <succesiune de instructiuni> until < expresie logica>

Succesiunea de instructiuni intre cuvintele rezervate, repeat si until, se
executa in mod repetat pana cand expresia logica intoarce rezultatul true.
Succesiunea de instructiuni este executata cel putin o data deoarece expresia logica
este evaluata dupa executia succesiunii de instructiuni.

Instructiunea While
Instructiunea while..do serveste pentru organizarea ciclurilor si are
urmatoarea sintaxa:

while < expresie logica> do < instructiune simpla sau compusa a ciclului>

Expresia logica intre cuvintele rezervate while si do este evaluata inainte ca
instructiunea ciclului sd fie executata. Instructiunea ciclului este executata repetat cat
timp expresia logica da rezultatul true; daca expresia logica da false la Tnceput,
instructiunea ciclului nu se executa nici o data.

Atentie! Dupa do nu se admite instructiunea vida ;.

Exemplul 1: Calcularea sumei numerelor intregi de la 1 pana la 100
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for

repeat

until

var i,s:integer;

var i,s:integer;

end;

var i,s:integer;

begin s:=0; begin s:=0; 1i:=0; begin s:=0; 1:=0;
for i:=1 to 100 do repeat while (i<100) do
S:=s+i; i:=1i+1;s:=s+1; begin

end; until i>=100 i:=i4+1;s:=s+1i;

end; end;

Exemplul 2. Calcularea sumei tuturor numerelor de la 1 pana la 100 care se impart
exact la 3,5,7,9. Variantele de implementare case si if.

var i,s,n:integer; var i,s,n:integer;
begin begin
s:=0; s:=0;
for I := 0 to 100 do for T := 0 to 100 do
begin begin
n:=1 mod 10; n:=1i mod 10;
case n of if n=3 then s:=s+i;
3,5,7,9:s:=s+1; if n=5 then s:=s+i;
end; if n=7 then s:=s+i;
end; if n=9 then s:=s+i;
end; end;
end;

Subprograme (proceduri si functii)

Procedurile si functiile permit structurarea programelor complexe, fiecare
procedura sau functie realizand complet o sarcind concreta in cadrul programului in
care apare.

Sintaxa de declararea a procedurilor:

procedure <identificator procedura> (<lista de parametri formali>);

<declaratii locale>

Begin

<instructiuni>

End;

Sintaxa de declararea a functiilor:

function <identificator functie> (<lista de parametri formali>):tipF;

<declaratii locale>

Begin

<instructiuni>
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End;
(<lista de parametri formali> este o lista de parametri formali valoare si variabila
pentru care se indicd prin : tipul. Parametrii formali variabila sunt precedati de
cuvantul rezervat var si un spatiu.
Noti: In blocul de instructiuni al functiei, in mod obligatoriu identificatorului
functiei i se atribuie un rezultat calculat, tipul caruia va coincide cu tipul declarat
tipF al functiei.

Sintaxa de apel a subprogramelor.

Procedurile se apeleazd intr-o instructiune care contine identificatorul
procedurii urmat de lista parametrilor actuali, cuprinsd in paranteze. In mod
obligatoriu tipul parametrilor actuali trebuie sa coincidd cu tipul parametrilor
formali. Cu ajutorul parametrilor formali si actuali se realizeazd comunicarea intre
subprograme si programul de bazd in care se apeleaza procedura. Cu ajutorul
parametrilor formali valoare se transmit datele in subprogram iar cu ajutorul
parametrilor formali variabila se recupereaza rezultatele calculate in subprogram.

Functiile pot fi apelate 1n expresii, la fel ca si cele predefinite, respectand
tipul rezultatului pe care il intoarce procedura.

Exemple: Se da un numar de tip integer cu multe cifre. Sa se scrie un subprogram
care ava calcula suma tuturor cifrelor.

Subprogram functie Subprogram procedura
function FSC(n:integer) :integer; | Procedure PSC (n:integer;
var s:integer; var s:integer);
begin begin
s:=0; s:=0;
repeat repeat
s:=s+n mod 10;n:=n div 10; s:=s+n mod 10;n:=n div 10;
until n=0 ; until n=0 ;
FSC:=s;end; end;

In secventele urmitoare prezentam codul care utilizeazi aceste subprograme
pentru calcularea sumei cifrelor tuturor numerelor de la 1 pana la 100.

var i,s:integer; var i,s,r:integer;

begin begin
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s:=0; s:=0;
for i:=1 to 100 do for i:=1 to 100 do
s:=s+FSc(i); begin PSc (i, r);
labell.Text:=inttostr (s); S:=s+r;
end; labell.Text:=inttostr (s);
end; end;

Exemple de aplicatii vizuale.
Pentru studierea limbajului de programare Pascal in baza interfetei vizuale
Delphi, la etapa initiala, utilizatorul trebuie sd cunoasca un set foarte limitat de

componente Delphi si notiuni foarte superficiale de Programare Orientata pe Obiecte
(POO).

O componentd este un exemplar al unei clase predefinite in mediul de
programare Delphi. In momentul plasarii pe forma a unei componente, mediul de
programate i atribuie Tn mod automat un nume (identificator) si il declara ca parte
componentd a tipului de date TForm1.

Din POO, utilizatorul trebuie sa inteleaga ca componentele sunt obiecte Tn
care sunt unite intr-un tot intreg datele (campuri) si subprogramele (metode) care
prelucreaza aceste date. Accesul la cAmpurile si metodele unui obiect se realizeaza
prin indicarea numelui si identificatorul cAmpului sau metodei separate prin (punct).
O parte din campurile (proprietatile) si metodele (evenimentele) componentelor pot
fi consultate si modificate la etapa de design a aplicatiei vizuale.

In baza acestei informatii utilizatorul poate crea aplicatii vizuale, suficient de
atractive, utilizdnd componente predefinite si programand diverse evenimente
disponibile n inspectorul de obiecte. Acest stil de programare se mai numeste
Programare Orientata pe Evenimente.

Exemplu: Daca dorim sa realizam o aplicatie vizuala in care la realizarea unui
click pe componenta Button] sa se calculeze suma tuturor numerelor de la 1 pana la
100 si rezultatul sa fie afisat pe bara de titlu a formei trebuie sa scriem urmatorul cod
pentru evenimentul OnClick al butonului Buttonl. Structura acestei proceduri se
afiseaza la etapa de design cand realizam dublu-click pe componenta Buttonl sau in
inspectorul de obiecte la activarea campului OnClick.
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Structura evenimentului OnClick creata
n mod automat

Evenimentului OnClick completat de
utilizator

procedure TForml.ButtonlClick | procedure TForml.ButtonlClick
(Sender: TObject) ; (Sender: TObject);
begin var i,s:integer;
begin s:=0;
for i:=1 to 100 do s:=s+i;
forml.caption:=inttostr(s);
end; end;

Listingul integral al aplicatiei este reprezentat in figura 11. Mentionam ca de

la tastatura utilizatorul a introdus numai codul incadrat cu culoare rosie.

@ Project1 - Delphi 10 Seattle - Unit1 [Built] - o X
File Edit Search View Refactor Project Run Component Tools Window Help | ESEWINESEN] v| &8 [Qsen @
PEDH DI-B S ED DS -NE| 57 ©[0ravwum IR R T
8 structre 3152 | 8 Welcome Page | [Bunit1 | (53 Projectt D Project1.doroj -Pr...
= (L) Classes & v = v Tomt & TForm1,Button1Cick 6/ b2l @~
=9} TFom1(TFom) [ounit Uniti; A
s interf b e Y | 1B - &
J Button1: TButton interiace
& Button1Clck(Sender: TObject) uses H~- 0~
4 (2 Variables/Constants System.SysUtils, System.Types, System.UITypes, —
- () Uses System.Classes, System.Variants, FMX.Types,FMX.Controls, 3 ProjectGroupt
< 5 FMX.Forms, FMX.Graphics,FMX.Dialogs,FMX.Controls.Presentation, = () ProjectLexe
FMX.StdCtrls; - 4@ Buld Configurations
#E Object Inspector [} type O Target Platforms (W...
|Button1 75 to v @ unitLpas
TForml = class(TForm)
P“_"’“"“‘E""‘“\ Buttonl: TButton:
|(“‘”"" procedure ButtonlClick(Sender: TObject);:
:ﬂc:::s ~ private E:‘mswmmumm
®|LveBindngs  [LiveBindings { Private declarations } Bgpr... | oo [ it
(OnApplyStylelog public W Tool Palette 7
OnCanFocus 4 . e
» loncick Button1Click = { Public declarations R v | [R)][Q search
OnDbiCck end; + Delphi Projects | DelphiF...
grng::::o var + Delphi Projects
OorOragEnter Forml: TForml; :“' m" il
OnDraglLeave implementation + Unit Test
%:To\m {SR *.fmx} + Web Documents
onExit - procedure TForml.ButtonlClick(Sender: TObject); D bt i il i
[OnGesare Var 1,5:1nteger; e s
OnKeyDown . R e + Delphi Projects | WebBro...
orkeyp begin s5:=0; + Delphi Projects | IntraWeb
OnMouseDown . for i:=1 to 100 do + Delphi Projects | EMS
[P . Si=s+i; + Delphi Projects | DataSn...
OnMouseLeave i . _
OnMouseMove e caption:=inttostr(s) + Delphi Projects | ActiveX
OnMouselp . llend; © Delphi Projects | Inherita
OnMouseitheel + Delphi Projects | XML
OnPaint v

i Visualy... | end.
Fﬂ <

Figura 11. Listingul aplicatiei vizuale Delphi.

In continuare prezentim succint citeva componente frecvent utilizate in
aplicatiile vizuale Delphi:
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TButton (paleta Standard) — este un obiect de forma rectangulara = ® ' pentru
care este implementat efectul vizual de apasare. Proprietatea Text:String poate fi
modificata la etapa de design si reprezintd stringul care se afiseazd pe suprafata
butonului. De regula se utilizeaza pentru programarea evenimentului OnClick care
poate fi deschis din inspectorul de obiecte sau prin dublu click pe componenta.

TLabel (paleta Standard) — este un obiect de forma rectangulara fara contur pe
suprafata caruia poate fi afisat un sir de caractere care se specificd in proprietatea
text accesibila la etapa de design si de programare. De reguld se utilizeaza pentru
afisarea unei informatii statice (un rezultat obtinut prin cod de programare).

TEdit (paleta Standard) — este un obiect de forma rectangulara cu contur, in
interiorul caruia la etapa de executare a programului poate fi redactat, de la tastatura,
un sir de caractere. Acest sir de caractere se asociaza cu proprietatea Text a obiectului
TEdit si poate fi utilizat pentru introducerea interactiva a datelor in programul care
se executd.

Nota. Cu ajutorul unei componente TButton si a citorva componente
TLabel si TEdit poate fi realizata, in regim vizual interactiv, orice aplicatie de
tip consoli. Intregul cod al aplicatiei se scrie in evenimentele OnClick ale
butoanelor. Variabilele, constantele declarate in partea de interfata

Tipuri de date structurate.

Spre deosebire de tipurile de date simple (predefinite), instantele de tip
structurat detin mai multe valori. Tipurile structurate includ seturi, tablouri,
inregistrari si fisiere, precum si tipuri de clase, referinte de clasa si interfete. Cu
exceptia seturilor, care detin numai valori ordinale, tipurile structurate pot contine
alte tipuri structurate; un tip poate avea nivele nelimitate de structurare.

Tipul de date Set

Un set este o colectie de valori de acelasi tip ordinal. Valorile nu au o ordine
inerenta si nici nu este semnificativ ca o valoare sa fie inclusd de doua ori intr-un set.

Gama unui tip de set este setul de valori al unui tip ordinal specific, numit tip de
baza; adica valorile posibile ale tipului de set sunt toate subseturile tipului de baza,
inclusiv setul gol. Tipul de baza nu poate avea mai mult de 256 de valori posibile.
Sintaxa de declarare are forma:

set of <tip de baza ordinal>

34



Datorita limitarilor de dimensiune pentru tipurile de baza, seturile sunt de obicei
definite cu subintervale. Exemple:

var sl:set of 1..10; s2:set of 'a"..'z";
n baza acestor declaratii putem crea urmatoarele constructii:

s1:=[1,5,3..7); s2:=[b",°d", k°..°2'];

Tipul de date array (tablou).

Pot fi declarate tablouri unidimensionale si multidimensionale.

Tablourile unidimensionale sunt structuri omogene formate dintr-un numar
fix de componente de acelasi tip, numit tip de baza. Sintaxa de declarare:

Var <identificator> :array[domeniu de tip ordinal] of <tip de baza>
Exemplu: var T:array[1..10] of integer; - defineste un tablou cu 10 elemente de tip
integer.

Se admite declararea constantelor de tip tablou. Exemplu:
const T1D:array[0..4] of integer=(1,2,3,4,5);

Accesarea unei componente a tabloului se face prin identificatorul tabloului
si valoarea indicelui sau o expresie al carui rezultat trebuie sa se afle in domeniul
definit de tipul indicelui.

Tablouri multidimensionale. Componentele unui tablou pot fi de orice tip,
inclusiv de tip tablou. Astfel daca tipul de baza este un tip tablou se poate trata
rezultatul ca un tablou de tablouri sau ca un tablou cu mai multe dimensiuni.

Exemplu: var T2D:array[1..3] of array [1..4] of integer;

var T2D:array[1..3,1..4] of integer; sunt doua moduri de definire a unui
tablou 2D (matrice) cu doi indici. Primul indice indica linia iar al doilea coloana.

Exemplu de constanta de tip tablou 2D:
const T2D:array[1..2,1..3]of integer=((1,2,3),(4,5,6));

Tablouri dinamice. Tablourile dinamice se declara la fel ca si cele statice
dar fara indicarea domeniului de valori a indicilor.

Exemple: var TD1D:array of integer; TD2D:array of array of integer;

Declararea tablourilor dinamice nu aloca memorie pentru componente.
Memoria se aloca dinamic prin apelul procedurii setlength(IDT,N) unde IDT este
identificatorul tabloului iar N este numirul de elemente. In cazul tablourilor
dinamice multidimensionale procedura setlength are mai multi parametri, de
exemplu alocarea memoriei pentru un tablou 2D se realizeaza prin instructiunea
setlength(T2D,L,C) unde L si C sunt numarul de linii si respectiv, coloane.
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Functiile high(IDT) si low(IDT) determina valoarea maximala si, respectiv
minimala a indicelui tabloului.

Tablourile dinamice pot fi utilizati in calitate de parametri formali si actuali
pentru proceduri si functii.

Nota: Indicii tablourilor dinamice sunt numeroteaza de la 0.

Tipul de date Record (inregistrare)

O inregistrare reprezinta un set eterogen de elemente. Fiecare element este numit
camp; declaratia unui tip de inregistrare specificd un nume si un tip pentru fiecare
camp. Sintaxa unei declaratii de tip inregistrare este:

type Nume=record

<lista campuril>:tip;

<lista campuriN>:tip;
end;

unde Nume este un identificator valid; record-cuvant rezervat; <lista campuril> -,
este un identificator valid sau o listd de identificatori delimitati prin virgule si tip
declarat n final prin :.

Un camp al unei variabile de tip record se acceseaza prin idicarea numelui variabilei
si a campului separate prin punct.
Constantele de tip Record se declara conform urmatoarei sitaxe:
Const <NumeConst>: <tip record> =(<campl>:valoare; (<camp2>:valoare;...)
In urmitorul cod de program se declara tipul TData cu 3 cAmpuri, o constanta
si doua variabile de tipul TData.
procedure TForml.BClick (Sender:TObject);
type Tdata=record
A: integer;
L: (ian, feb,mar,apr,mai, iun, iul, aug, sep, oct,noi,dec);
Z:1..31;

end;
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const cd:Thata=(A:2020;L:Dec;z:19);
var dl,d2:TDhata;
begin dl1.A:=2019; dl.L:=ian; dl.Z:=15;
d2:=cd;

end;

Tipul de date string (sir de caractere)

Un string reprezintd un sir de caractere. Compilatoarele pentru ultimele
versiuni Delphi recunosc urmatoarele tipuri de siruri de caractere: ShortString
(compatibil string in versiunile precedente Pascal si Delphi), AnsiString, Unicod(
UnicodeString si WideString).

Tipul de date predefinit in Delphi pentru gestionarea sirurilor de caractere are
identificatorul string si este identic cu UnicodeString pentru care numarul maximal
de caractere gestionate este ~23'=2147483648 caractere. (in pascal tipul de date
string gestioneaza 255 caractere)

Pentru tipul de date string este predefinitd o singurd operatie, +
(concatenarea). Exemplu; s1:=’abc’; s2:="def”; s:=s1+s2; s="absdef’.

Pentru tipurile de date string sunt predefinite diverse functii si proceduri. Tn
urmatorul tabel prezentam succint, doar, cateva:

Unitatea | Sintaxa de declarare / descriere succinta

System | function Length(S:string):Integer; returneaza numarul de caractere in
sirul S. S[0] intoarce acelasi rezultat

System | function Pos(SS,S: String): Integer;

returneaza prima pozitia a subsirului SS in sirul S.

System | function Copy ( Source : string; StartChar, Count : Integer ): string;
System | procedure Delete ( var Source : string; StartChar : Integer; Count :
Integer ) ;

System | procedure Insert ( const InsertStr : string; var TargetStr :
string; Position : Integer ) ;

System | function StringReplace(const S, OIdS, NewsS: string; Flags:
TReplaceFlags): string;

type TReplaceFlags = set of (rfReplaceAll, rfignoreCase);

System. | function StuffString(const AText: string; AStart, ALength: Cardinal;
StrUtils | const ASubText: string): string;
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System. | function Trim(const S: string): string;
SysUltils

System. | function TrimLeft(const S: string): string;
SysUtils

System. | function TrimRight(const S: string): string;
SysUltils

System. | function LowerCase(const S: string): string;
SysUtils

System. | function Upper Case(const S: string): string;
SysUltils

System. | function CompareStr(const S1, S2: string): Integer;
SysUtils

Utilizant sistemul de ajutor online Delphi,

http://docwiki.embarcadero.com/Libraries/Sydney/en/System.SysUTtils

descoperiti alte functii utile

Functii si proceduri pentru conversia datelor

Functii si proceduri pentru conversia datelor numerice (System.SysUtils)

function CurrToStr(Value: Currency): string;

string;

function CurrToStrF(Value: Currency; Format: TFloatFormat; Digits: Integer):

function FloatToStr(Value: Extended): string;
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function FloatToStrF(Value: Extended; Format: TFloatFormat; Precision, Digits:
Integer): string;

function StrToCurr(const S: string): Currency;

function StrToFloat(const S: string): Extended,;

function StrToFloatDef(const S: string; const Default: Extended): Extended;

function StrTolnt(const S: string): Integer;

function StrTolnt64(const S: string): Int64;

TFloatFormat (descriere)

TFloatFormat = (ffGeneral, ffExponent, ffFixed, ffNumber, ffCurrency);

ffGeneral | Format de numar general. Valoarea este convertitd in cel mai scurt
sir zecimal posibil utilizand formatul stiintific. Zerourile de sfarsit
sunt eliminate din sirul rezultat.

ffExponent | Format stiintific. Valoarea este convertita intr-un sir al formularului
"-d.ddd... E+dddd". Sirul rezultat incepe cu semnul minus daca
numarul este negativ, iar o cifra precede intotdeauna virgula
zecimalda. Numadrul total de cifre inaintea exponentului din sirul
rezultat (inclusiv cel dinaintea punctului zecimal) este dat de
parametrul Preciziei. Caracterul exponent "E" din sirul rezultat este
intotdeauna urmat de un semn plus sau minus si de pana la patru
cifre. Parametrul Cifre specifica numarul minim de cifre din
exponent (intre 0 si 4).

fEixed Format punct fix. Valoarea este convertita intr-un sir al formularului
"-ddd.ddd...". Sirul rezultat incepe cu semnul minus daca numarul
este negativ si cel putin o cifra precede intotdeauna virgula zecimala.
Numarul de cifre dupa virgula zecimala este dat de parametrul Cifre
-- acesta trebuie s fie intre 0 si 18. Daca numarul de cifre din stanga
punctului zecimal este mai mare decét precizia specificata, valoarea
rezultatd va utiliza formatul stiintific. Valorile rezultate sunt
captusite cu zerouri atunci cand parametrul Cifre este mai mare decat
numarul de cifre dictate de precizie. De exemplu, avand in vedere
ffFixed cu precizie setat la 5 si cifre setate la 3, fomatting 345.6789
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da sirul "345.680", capitonarea cu zerouri dupd ce precizia este
indeplinita.

ffNumber | Format de numar. Valoarea este convertita intr-un sir al formularului
"-d,ddd,ddd.ddd...”. Formatul ffNumber corespunde formatului
ffFixed, cu exceptia faptului ca sirul rezultat contine separatoare de
miime. Valoarea rezultatd este captusitda cu zerouri atunci cand
parametrul Cifre este mai mare decat numarul de cifre dictate de
precizie. De exemplu, avand in vedere ffNumber cu precizie setat la
5 si cifre setate la 3, fomatting 345.6789 da sirul "345.680",
capitonare cu zerouri dupa ce precizia este indeplinita.

ffCurrency | Format monetar. VValoarea este convertita intr-un sir care reprezinta
o sumd monetard. Conversia este controlatd de variabilele globale
CurrencyString, CurrencyFormat, NegCurrFormat,
ThousandSeparatorsi  DecimalSeparator, toate acestea sunt
initializate din _Format monedd in sectiunea Internationald din
Panoul de control Windows. Numarul de cifre dupa virgula zecimala
este dat de parametrul Cifre care trebuie sa fie intre 0 si 18. Valoarea
rezultata este completata cu zerouri atunci cand parametrul Cifre este
mai mare decat numarul de cifre dictate de precizie. De exemplu,
avand in vedere ffCurrency cu precizie setat la 5 si cifre setate la 3,
formatarea nunarului 345.6789 da sirul "345.680", completat cu
zerouri dupa ce precizia este Indeplinita.

Unitatea Math

Math este o unitate predefinita in Delphi FMX in care sunt implementate
multe functii si proceduri cu ajutorul carora se mareste substantial productivitate de
scriere a aplicatiilor in care sunt necesare diverse calcule cu date de tip numeric. Tn
tabelul urmator prezentam cateva din aceste rutine

Functii trigonometrice

function ArcCos(Var X : Extended): Extended;

function ArcSin(Var X : Extended): Extended;

function ArcTan2(Var Y, X:Extended):Extended,;

procedure SinCos(Var Theta: Extended; var Sin, Cos: Extended);
function Tan(Var X: Extended): Extended:;

function Cotan(Var X: Extended): Extended,
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function Secant(Var X: Extended): Extended;
function Cosecant(Var X: Extended): Extended,;
function Hypot(Var X, Y: Extended): Extended; { Sqrt(X**2 + Y**2) }

Functii pentru conversia unghiurilor

function RadToDeg(const Radians: Extended): Extended;
function DegToRad(const Degrees:Extended): Extended; { Radians := Degrees *
P1/180}

Functii hiperbolice

function Cot(const X: Extended): Extended;
function Sec(const X: Extended): Extended,;
function Csc(const X: Extended): Extended,
function Cosh(const X: Extended): Extended,;
function Sinh(const X: Extended): Extended;
function Tanh(const X: Extended): Extended,;
function CotH(const X: Extended): Extended,
function SecH(const X: Extended): Extended:;
function CscH(const X: Extended): Extended;
function ArcCot(const X: Extended): Extended,
function ArcSec(const X: Extended): Extended:;
function ArcCsc(const X: Extended): Extended;
function ArcCosh(const X: Extended): Extended,
function ArcSinh(const X: Extended): Extended,;
function ArcTanh(const X: Extended): Extended,
function ArcCotH(const X: Extended): Extended,;
function ArcSecH(const X: Extended): Extended,
function ArcCscH(const X: Extended): Extended;

Functii logaritmice

function LnXP1(const X: Extended): Extended,
function Log10(const X: Extended): Extended;
function Log2(const X: Extended): Extended;
function LogN(const Base, X: Extended): Extended,;

Functii exponentiale

function IntPower(const Base: Extended; const Exponent: Integer): Extended,;
function Power(const Base, Exponent: Extended): Extended;

Functii statistice

function Mean(const Data: array of Extended): Extended:;
(calculeaza valuarea medie a unui tablou de date)
function Sum(const Data: array of Extended): Extended;
function Sumint(const Data: array of Integer): Integer;
function SumOfSquares(const Data: array of Extended): Extended;
procedure SumsAndSquares(const Data: array of Extended,;

var Sum, SumOfSquares: Extended);
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function MinValue(const Data: array of Extended): Extended,;
function MinIntValue(const Data: array of Integer): Integer;
function Min(const A, B: Integer): Integer;
function Min(const A, B: Int64): Int64;
function Min(const A, B: UInt64): UInt64;
function Min(const A, B: Extended): Extended;
function MaxValue(const Data: array of Extended): Extended;
function MaxIntValue(const Data: array of Integer): Integer;
function Max(const A, B: Integer): Integer;
function Max(const A, B: Int64): Int64;
function Max(const A, B: UInt64): UInt64;
function Max(const A, B: Extended): Extended;
function StdDev(const Data: array of Extended): Extended:;
procedure MeanAndStdDev(const Data: array of Extended; var Mean, StdDev:
Extended);

Functii Rnndom (aleatorii) \
function RandomRange(const AFrom, ATo: Integer): Integer;
function RandomFrom(const AValues: array of Integer): Integer;
function RandomFrom(const AValues: array of Int64): Int64;
function RandomFrom(const AValues: array of UInt64): UInt64;
function RandomFrom(const AValues: array of Extended): Extended,
function RandG(Mean, StdDev: Single): Single;

Mesaje si dialoguri

Pentru comunicarea cu utilizatorul in aplicatiile vizuale se utilizeaza ferestre
cu mesaje si dialoguri. In unitatea FMX.Dialogs sunt definite functii si proceduri
pentru afisarea ferestrelor cu mesaje si dialoguri.

Function ShowMessage('Mesaj Simplu’)

function MessageDlg(Var AMessage: string; Var ADialogType: TMsgDIgType;
Var AButtons: TMsgDIgButtons; Var AHelpContext: Longlint): Integer;

In AMessage se indic sirul de caractere pe care utilizatorul il va vedea in fereastra
de dialog.

TMsgDIgType=(mtWarning, mtError, mtinformation, mtConfirmation, mtCustom);
Elementele acestei multimi permit selectarea iconitei si a tipului de mesaj care se
afiseaza in fereastra de dialog.
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TMsgDIgBtn =(mbYes, mbNo, mbOK, mbCancel, mbAbort, mbRetry, mblgnore,
mbAll, mbNoToAll, mbYesToAll, mbHelp, mbClose);

TMsgDlgButtons = set of TMsgDIgBtn;

Tn Delphi FMX fereastra de dialog este de tip modal (blocheazi accesul la
alte ferestre) si poate sa contind unul sau doud butoane. Valoarea de tip intreg pe care
o intoarce functia MessageDlg depinde de tipul butonului care a fost apasat
(2:mbOK; 2:mbCansel; 3:mbAbort; 4:mbRetry; 5:mblgnore; 6:mbYes; 7:mbNo;
8:mbClose). In baza acestor valori se programeaza finalitatea dialogului.

In continuare prezentam trei exemple care genereaza ferestre de dialog.

Exemple de implementare Rezultate
procedure TForml.ButtonlClick(Sender: | |poject %
TObject) ;
begin Mesaj Simplu
ShowMessage ('Mesaj Simplu')
end;
procedure TForml.Button3Click (Sender: :
. Projectl X
TObject) ;

var s,msg:string; Mesaj Formatat

i:integer; r:extended; Text-sss
b in Intreg-123
egt Real-1.23

msg:="Mesaj Formatat'+#13+'Text-
s:="sss'; 1:=123; r:=1.23456;
ShowMessageFMT (msg, [s,1i,r] )

end;

procedure TForml.ButtonbClick (Sender:

TObj ect) . Information X
var m: integer; 0 Mesaj cu doud optiunil
begin

Labell.Text:=" ';
m:=MessageDlg('Mesa]j cu
doua optiuni!', oK
TMsgDlgType.mtInformation,
[TMsgDlgBtn.mbOK, TMsgDlgBtn.mbCancel],
1, TMsgDlgBtn.mbCancel) ;
case m of
l:Labell.Text:="'A fost
selectat Butonul 1 ';
2:Labell.Text:="A fost
selectat Butonul 2 ';
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end;
end;

Functia InputBox(const ACaption, APrompt, ADefault: string): string este declarata
n unitatea Dialogs si serveste pentru afisarea unei ferestre de dialog cu o casta pentru
editarea unui text (de tipul TEdit) si doud butoane (OK si Cansel). ACaption
reprezinta eticheta situata in stanga TEdit-ului. ADefault reprezinta tectul predefinit

afisat in TEdit.

Daca utilizatorul face clic pe butonul OK , InputBox returneaza

textul introdus in controlul TEdit al casetei de dialog. Daca utilizatorul face clic
pe butonul Cancel, InputBox returneaza valoareca ADefault. Exemplu:

procedure TForml.
Button5Click (Sender:
var n:integer;
begin

n:=strtoint (InputBox ('Introduceti un
numar', 'N=', '0'));

end;

TObject) ;

x |

@ Introduceti un numar
N= [0 |
OK Cancel

Mentiondam ca instructiunile pentru afisarea mesajelor pot fi utilizate ti in
aplicatiile consold. Pentru aceasta an compartimentul Uses se adaugd unitatea

FMX.Dialogs. Exemplu:

44


https://docwiki-embarcadero-com.translate.goog/Libraries/Sydney/en/FMX.Edit.TEdit?_x_tr_sl=en&_x_tr_tl=ro&_x_tr_hl=ru&_x_tr_pto=ajax,sc,elem&_x_tr_sch=http

program Projectl;

{SAPPTYPE CONSOLE}

B | Introduceti Distanta in metri pd

{SR *.res}

uses Distanta |5
System.SysUtils, FMX.Dialogs; '

Var T,D,Vms,Vkh:extended;

Begin
D= St;Toflo§t(InputBox(' | Introduceti timpul n secunde X
Introducetil Distanta in

metri', 'Distanta', '0"));

T := StrToFloat (InputBox ('

Introduceti timpul in

secunde', 'Timpul', '0")); Cancel
Vms := D / T;
Vkh:=round ((Vms * 3600) / Project1

1000) ;

Showmessage ('Viteza este: Viteza este: 9 km/h :

' 4+ FloatToStr (Vkh) + ' km/h

") :lm

end.

Componente Delphi

Componente pentru gestionarea textelor.

Biblioteca FireMonkey ofera un spectru larg de componente specializate in
afisarea si procesarea datelor de tip text. Componenta principala pentru afisarea unui
text explicativ este TLabel (etichetd). Componenta principald care se utilizeaza
pentru introducerea si redactarea unui texte de la tastatura este TEdit. Componente
asemanatoare mai sunt (TNumberBox, TSpinBox si TComboTrackBar), care ofera
diferite variatii de introducere si redactare de la tastaturd a datelor de tip numeric. O
componentd importantd care se utilizeaza pentru introducerea de la tastaturd a unor
texte mari, divizate in linii este TMemao.
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@ Form1 = [} X

Label1 TLabel
TEdit

[0 | TNumberBox TMemo

TSpinBox

TComboTrackBar

Figura 12.Exemple de componente pentru gestionarea textelor.

Majoritatea proprietatilor acestor componente, afisate in Inspectorul de
Obiecte, sunt suficient de intuitive intrucat utilizatorul poate sa le studieze de sine
statator. Le mentionam pe cele mai importante:
Text: String — specifica informatia care se afiseaza in controlul componentei;
TextSettings — proprietate compusa cu ajutorul careia se seteaza: Fontul, Culoarea,
Alinierea(verticald/orizontald)). Pentru TMemo TextSettings are campul
WordWrap care permite setarea optiunii de divizare a liniilor de text.
ReadOnly:Boolean- interzice (true) redactarea textului. Valoarea predefinita este
false.
Max/Min- valoarea maximala/minimala a valorilor numerice gestionate.
ValueType- Tipul valorilor numerice gestionate (Integer/Float).

Pentru aceste componente sunt implementate metodele (CopyToClipboard
(Ctrl-C), PasteFromClipboard(Ctrl-V), CutToClipboard(Ctrl-X)).

Din multimea de evenimente a le acestor componente mentionam:

Evenementul OnChenge care se declanseaza in momentul apasarii pe tasta
Enter, dupa modificarea textului din controlul componentei.

Pentru componenta TMemo, principala proprietate este Lines:TStrings in
care se afla informatia despre sirurile de caractere din fiecare rand a componentei:

Memol.Lines.Strings[i]:String- stringul din linia i;

memol.Lines.Count:Integer — numarul de linii,

memol.Lines.Append(S:String) — adauga un rand la sfarsit stringul S;

memol.Lines.Clear — sterge toate randurile din Memol;

memol.Lines.Delete(i:integer)-sterge randul i,

memol.Lines.Insert(i:integer, s:String) -insereaza dupa randul i un rand care
contine stringul s;

memol.Lines.LoadFromFile(nume fisier .txt) - incarca in memol textul din
fisierul *.txt;

memol.Lines.SaveToFile(nume fisier .txt); - salveaza textul din memol in
fisierul *.txt;
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Componenta TStringGrid.

TStrizngGrid este o componenta cu ajutorul carora pot fi create si gestionate

tabele cu celule omogene de string-uri redactabile. si TGrid cu celule neomogene de
tipuri diferite. Acesta componenta se afla in pagina Grids. Elementele principale ale
acestei componente sunt coloanele de tip TStringColumn.

Pentru completarea unei componente TStringGrid cu coloane, la etapa de

design se utilizeaza Editorul de coloane (Items Editor) care se afiseaza realizand

dublu click pe componenta TStringGrid gfi9.13).

© 1}
@ items Editor - O X
~
StringColumn1 TStringColumn ~
StringColumn2
-~ Add Item
StringColumn3
G StringColumnd Delete
v
>
o @

Figura 13. Crearea tabelelor TStringGrid.

La fiecare apasare pe butonul Add Item se adauga coloane noi de celule n

stringgrid. Din multimea de proprietati a componentei TStringgrid mentionam
urmatoarele:

cells[i,j] de tip string. Aceasta proprietate nu este afisata in Inspectorul de
obiecte dar este accesibila la etapa de scriere a codului de programare. Tn ea
se aflda matricea de stringuri pe care le gestioneaza componenta TStringgrid.
Atentie! primul indice (i) este coloana iar al doilea (j) randul.
Options contine optiuni de tip boolean cu ajutorul carora se seteaza
permisiunile de: editare a celulelor (Edit), vizibilitate a liniilor (RowL.ines),
coloanelor ( ColLines) si antetelor de coloane(Header).
ShowScrollBars — permite/interzice afisarea barelor de defilare.
TextSettings — seteaza optiuni pentru afisarea textului in celule (culoarea,
alinierea, fontul ...).
RowCount — seteaza numarul de linii

Proprietatea ColCount nu este accesibila la etapa design, iar la etapa de

programare aceasta proprietate este accesibila numai in regim de citire. Modificarea
dinamica a numarului de coloane poate fi realizata, doar prin cod de programare.
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In continuare prezentim codul unei aplicatii vizuale Tn care, la apisarea
butonului OK, se creeaza un tabel cu numarul de coloane si linii specificate in
componentele SiinBox1 si SiinBox2 (fig.14). Pentru ca la etapa de executare a
programului sd nu se vada antetul coloanelor, pentru campul Header al proprietate
Options a componentei Stringgrid1 a fost selectata valoare false.

I @ Form1 - |
Coloane - -+ Rénduri
< 3 > < 4 > Ok Coloane Randuri
................................... - l« 6 >]l¢ 3 > el
@ @ @
: : 51 58 43 29 3 50
: : 82 19 18 17 64 2
: : 77 47 24 53 65 4
: : 32 52 97 7 93 6
P @ 43 63 39 99 23 63
30 57 72 2 52 76
26 58 72 61 26 60
46 23 56 82 20 2
5 Etapa design & Etapa de execurare

Figura 14. Designul si executarea aplicatiei.
Codul de programare pentru butonul OK este urmatorul:

procedure TForml.ButtonlClick(Sender: TObject);
Var nc,nr,i,j:integer; ww:extended;
begin
while stringgridl.ColumnCount<>0 do stringgridl.Columns[0].
Destroy;

nc:=round (spinboxl.Value) ;
stringgridl.RowCount:=nr;
for i:=0 to nc-1 do

begin
StringGridl.AddObject (TStringColumn.Create (stringgridl));
StringGridl.Columns[i] .Width:=50;
ww:=ww+StringGridl.Columns[i] .Width+2

end;

for i:=0 to nc-1 do

begin
For 7:=0 to nr-1 do
StringGridl.Cells[i,]J]:=inttostr (random(100));//Celule se

// completeazd cu numere intregi

nr:=round (spinbox2.Value) ;
ww:=0;

end;

StringGridl.Height:=(stringgridl.RowCount+1l) * (StringGridl.RowHeight
+2);

StringGridl.Width:=ww;
end;
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Componente de tip Button.

Butoanele sunt componente care pot fi apasate, activate si dezactivate. De
regula toate au proprietatea Text care specifica sirul de caractere afisat pe suprafata
butonului.

TButton - este un simplu buton care se utilizeaza cel mai frecvent in
aplicatiile vizuale. De regula se programeaza evenimentul OnClick care se acceseaza
n pagina Events a Inspectorului de obiecte (Object Inspector) sau prin dublu click
pe suprafata butonului

procedure TForm1.Buttonl1Click(Sender: TObject);
begin

end;

Codul scris in aceastd procedura se va realiza numai in cazul cand, la etapa
de rulare a aplicatiei se apasa cu mouse-ul pe acest buton.

TCornerButton — este un buton care are un aspect grafic mai complex avand
forma colturilor personalizata. Proprietatea CornerType (Bevel, InterLine,
InterRound, Round, xRadius, yRadius) seteaza forma colturilor si raza curburilor.

TSpeedButton — De regula se utilizeaza pentru realizare accesului rapid la
unele functii ale aplicatiei vizuale incluse in optiuni mai complexe. Are proprietatea
GroupName (butoanele cu acelasi GroupName nu pot sa se afle in stare apasata
concomitent). Starea de apdsare a butonului poate fi consultatd in proprietatea
IsPressed:boolean.

TRadioButton este un buton in forma de cerc. In stare selectatd cercul este
gol iar Tn stare selectata are in interior un cerculet vopsit. Cu ajutorul proprietatii
GroupName aceste butoane se grupeaza pentru ca starea de apasare sa se excluda
reciproc. Starea de selectare a butonului poate fi consultatd in proprictatea
IsChecked:boolean.

TCheckBox este un buton care prin click cu ajutorul mouse-ului se
bifeaza/debifeaza. Starea de bifare poate fi consultatd 1n proprietatea
IsChecked:boolean. TCheckBox nu pot fi grupate deoarece nu au proprietatea
GroupName.

Componente de tip container.
Exista o serie de componente care special au fost concepute pentru oferirea
de spatiu de stocare pentru alte componente. Descriem in continuare cateva:
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TPanel - reprezinta un panou generic de uz general utilizat pentru a tine mai
multe controale Tn scopuri de organizare. Daca proprietatea Scale a panelului se
modificd atunci toate componente din panel se scaleaza la fel.

TCalloutPanel este un panel care are un indicator in forma de triunghi pe un
a din laturile sale. Pozitia si dimensiunile indicatorului sunt specificate n
proprietatile (CalloutPosition, CalloutLength, CalloutWidth).

TGroupBox. De cele mai multe ori este utilizat in calitate de container
pentru gruparea componente de acelasi tip care detin proprietatea de a fi grupate
(TRadioButton, TSpeedButton) . Proprietatea Text contine sirul de caractere care
eticheteaza acest obiect.

TToolBar este o componenta cu ajutorul careia, in aplicatiile vizuale, se
creeaza bare de instrumente 1n care se includ diverse butoane. De regula se ajusteaza
la marginea de sus a aplicatiei vizuale.

TStatusBar este o componentd asemanatoare cu T TooBar dar se ajusteaza
la marginea de jos a aplicatiei vizual.

TTabControl este un container care contine mai multe file TTabltems in
care pot fi stocate diverse componente. Filele (Tabltems) se acceseaza prin selectarea
cu ajutorul mouse-ului a etichetelor filelor. Gestionarea filelor (adaugare/stergere) se
realizeaza cu ajutorul editorului de itemi (Items Editor) care se afiseaza realizand
dublu click pe suprafata TabControl-ului. Informatia afisata pe eticheta filei se afla
n proprietatea text a obiectelor Tabltens.

Eticheta unei file TabControl poate fi modificata prin proprietatea Text.

Tn fig.15 este prezentat designul unei aplicatii care contine componentele
prezentate mai sus.
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Tpanel

TCaloutPanel

Button1 CornerButton

() RadioButton1 [] CheckBox1

Tabltem1 Tabltem2 Tabltem3

TTabcontrol

GroupBox1

{_) RadicButton2

() RadicButton3

() RadicButton3

CornerButton2 CornerButton3

SpeedButton] SpeedButton]

Figura 15. Exemple de componente vizual Delphi FMX.
Nota. Controalele TPanel, TCaloutPanel etc nu au publicate proprietati care le
modifica culoare. Prin cod de programare acest efect poate fi realizat pin

instructiunea:

(panell.Controls[0] as TRectangle).Fill.Color:=TAlphacolors.Red;

Pagina de componente Layouts (aspecte)
Aceasti pagina contine 12 componente care joaca rolul de containere pentru alte
componente vizibile. La etapa de executare conturul acestor componente nu este

vizibil.

‘ Proprietati

L4 TLayout
controale grafice sub acelasi parinte

Se utilizeaza atunci cand trebuie sa organizati mai multe

i Teridayout Este un control
care aranjeaza componentele copil
intr-o grila de celule de dimensiuni
egale.

ItemWidth, ItemHeight — seteaza
dimensiunile celulelor grilei.
ControlsCount (numai citire) — contine
numarul de controale in GridLayout.

TGridPanellayout  poia o orila de
controale Panel in celule careia por fi

ColumnCaollection si RowCollection —
sunt proprietati compuse cu ajutorul

o1




plasate c\te un control copil de carora se seteaza numarul de coloane si

diverse tipuri. randur.

! TFlowLayout Este un control | Justify (center, justify, left, right) -

care afiseazi controalele copil in rand | specifica alinierea controalelor copil in

unul dupi altul, la fel ca si cuvintele | rand.  JustifyLastLine -  specifica

intr-un text. Controalele copil pot | alinierea ultimei linii de controale.

avea dimensiuni diferite. VerticalCap-specifica intervalul dintre
liniile cu controale.

o TScrollBox [ TvertscroliBox u_d THorzScrollBox Sunt containere cu

contur invizibil la executare in interiorul carora pot fi plasate diverse controale
copil. Daca un control copil partial sau complet se afld in afara containerului apar
bare de defilare.

wf| TFramedscroléox [ TFramedvertSarolBox qunt containere cu contur vizibil la
executare 1n interiorul carora pot fi plasate diverse controale copil. Dacd un control
copil partial sau complet se afla in afara containerului apar bare de defilare. Aceste
componente sunt util in cazul este necesar de vizualizat controale (ex. imagini) cu
dimensiuni mari.

Componente de tip ScrollBar.

TScrollbar - reprezinta o bara de defilare standard cu cursor si butoane care este

utilizatd pentru a derula continutul unei ferestre, a unui formular sau a unui control

cu ajutorul mouse-lui. Are predefinite urmatoarele proprietati:

- Value — reprezinta pozitia cursorului pe bara de defilare;

- Min si Max — pozitia minimala/maximala a cursorului;

- CanFocus: boolean — daca are valoarea true tastele de directie sunt asociate
cursorului.

- Orientation (Horizontal/Verical) — Seteaza orientarea orizontala sau
verticald barei de defilare.

TSmallScrolbar — este o bara de defilare analogica cu TScrollbar cu dimensiuni

reduse si fara butoane la capete.

TArcDial este o componenta de defilare cu cursor rotativ. Proprietatea Value indica

pozitia cursorului in grade. Dacd proprietatea ShowValue are valoarea true atunci

pozitia cursorului este indicata in centrul componenteli.

De regula pentru aceste componente se programeaza evenimentul OnChange

in care se utilizeaza proprietate Value pentru realizarea efectelor dorite.

procedure TForm1.ArcDial1Change(Sender: TObject);

begin

end;
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TProgressBar — se utilizeaza 1n aplicatii In care trebuie sd informati utilizatorul
despre progresul uneia sau mai multor sarcini efectuate de aplicatie. Proprietatea
Value afiseaza progresul aplicatiei in intervalul definit de proprietatile Min si Max.

TAnilndicator este un indicator animat care se utilizeaza pentru a ilustra un proces
nedeterminat de asteptare. Cu ajutorul proprietatii Enabled:boolean se declanseaza
sau se finalizeaza.

In fig. 16 sunt reprezentate aceste componente la etapa de rulare a aplicatiei.

@ Form - O X

< > I

TScrollBar TSmallScrollBar TProgressBar

TAnilndicator
TArcDial

Figura 16. Exemple de componente de tipul Scroll.

Componente de tip Lista

TCombobox - este un buton cu o lista ascunsa de itemi predefiniti. Lista se afiseaza
in momentul cand se apasa pe buton. Dupa selectarea itemului lista se ascunde iar
itemul selectat apare pe buton. Lista predefinita de itemi este stocata In proprietatea
Items: TSrings care poate fi redactata in Inspectorul de Obiecte.

Valoarea itemului selectat se pastreaza in proprietatea Selected. Text

TComboEdit - este o caseta de editare cu o lista ascunsa de itemi predefiniti. Lista
se afiseaza iIn momentul cand se apasa pe butonul casetei. Dupa selectarea itemului
lista se ascunde iar itemul selectat apare in fereastra de editare. Lista predefinita de
itemi este stocata in proprietatea Items: TSrings care poate fi redactata in Inspectorul
de Obiecte.

Valoarea itemului selectat se pastreaza in proprietatea Text.

TListBox — afiseaza o lista predefinita de itemi intr-o fereastra cu bara de defilare.
Lista predefinita de itemi este stocata in proprietatea Items:TSrings care poate fi
redactatd in Inspectorul de Obiecte. Itemul selectat isi modifica culoarea.
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Proprietatea Sorted:boolean seteaza optiunea de ordonare a elementelor listei in
ordine alfabetica.
Valoarea ultimului element selectat se pastreaza in proprictatea Selected.text

@ Form1

TScrollBar TSmallScrollBar TProgressBar

TAnilndicator

TArcDial

Figura 17. Exemple de componente de tip lista.

Pagina de componente Shapes (obiecte grafice 2D predefinite)

In aceasta pagina sunt definite componente cu ajutorul cirora usor se traseaza forme
geometrice (linii, cecuri, etc) in interiorul unei regiuni rectangulare cu lungimea

Width si indltimea Height.

/" TLne Deseneaza un segment de linie. Proprietatea LineType (Diagonal, Top,
Left, Bottom, Right) determina orientarea segmentului in interiorul controlului

[ TRectande 1yogeneaza un dreptunghi. XRadius, YRadius — determind raza de
rotunjire a colturilor.

O TRoundRect Deseneaza un dreptunghi cu colturile rotunjite. Proprietatea Corners
defineste care colturi trebuie sa fie rotunjite. Raza de rotunjire a colturilor este

definita de formula R=min(width, heigth)/2.

© TElpse Deseneazi o elipsa in interiorul controlului.

O TGrde pesencaza o circumferintd cu raza definitd de formula R=min(width,
heigth)/2.
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(" TA€ Deseneazd un arc de elipsa. StartAngle si EndAngle determina inceputul
s sfarsitul arcului in grade.

# e Deseneazd un sector de elipsa. StartAngle si EndAngle determina
inceputul s sfarsitul arcului in grade

== TText Deseneaza textul specificat in proprietatea Tex Tn interiorul controlului.
AutoSize:boolean seteaza proprietatea de ajustare a dimensiunilor controlului la
dimensiunile textului; TextSetings — seteaza proprietatile textului (Fontul,
culoarea etc)

Pentru personalizarea stilurilor de trasare a liniilor de contur si de umplere
conturilor inchise se utilizeaza proprietatile Stroke si Fill

Gestionarea culorilor.

In Delphi FMX pentru vizualizarea culorilor se utilizeaza modelul ARGB
compus din patru componente a cate 8 biti (in total 32 biti): Canalul A- (transparenta
0-255 ($FF); canalul R (256 nuante de rosu); canalul G (256 nuante de verde);
canalul B (256 nuante de albastru); Pentru gestionarea culorilor Este predefinit tipul
de date TAlphaColor, identic cu tipul TCardinal. Unei variabile de tip
C:TAlphaColor putem sai atribuim valori direct (C:=$FFFF0000- rosu absolut
intransparent; (C:=$7FFF0000- rosu semitransparent;) sau prin atribuirea uneia din
cele 141 Varante predefinite in TAlphaColors (C:=TAlphaColors.Red).

Pentru gestionarea interactiva a culorilor se utilizeazd componentele din
pagina Colors. Cele mai utilizate sunt: TColorListBox, TColorComboBox,
TColorPanel, TColorPicker, TComboColorBox. Toate aceste componente au
proprietatea Color care se selecteaza in mod interactiv si poate fi atribuita variabililor
de tip TAlphaColor prin cod de programare.

Tn fig.18 este reprezentati o capturi de ecran in care culorile obiectelor

Rectanglel si Ellipsel sunt modificate interactiv prin intermediul evenimentului
OnChange.

procedure TForml.ColorListBoxlChange (Sender: TObject);
begin
Rectanglel.Fill.Color:=ColorListBoxl.Color;
Ellipsel.Stroke.Color:=ColorListBoxl.Color;
end;
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@@ Colors = a X

TColorListBox TColorComboBox  TColorPanel TRectangle
Aliceblue A | I Coral ] ©
Antiquewhite I Coral ~
Aqua I Cornflowerblue
Aquamarine Cornsilk
Azure W Crimson
Beige Aqua
Bisque Il Darkblue
W Black M Darkcyan
Blanchedalmond v | | Darkgoldenrod v

TColorPicker TComboColorBox TEllipse

P
6

L

Figura 18. Exemple de utilizare a componentelor pentru gestionarea culorilor.

Gestionarea fisierelor.

In aplicatiile interactive Delphi foarte frecvent se apeleaza la subprogramele
cu ajutorul cdrora se gestioneazad informatia stocatd in fisiere, mape, discuri.
Prezentam 1n continuare cele mai frecvent utilizate functii si proceduri:

function GetCurrentDir: string Intoarce directoriul curent
function CreateDir(Var Dir: string): | Creeaza directoriul cu numele Dit
Boolean;
function RemoveDir(Var Dir: string): | Distruge directoriu cu numele Dir
Boolean;
function FileExists(Var FileName: | Verifica daca fisierul cu numele
string): Boolean; FileName exista

function DeleteFile(Var FileName: | Distruge fisierul cu numele FileName
string): Boolean;
function FileSizeByName(Var Unit IdGlobalProtocols
AFilename: TIdFileName): Int64; Determind dimensiunea fisierului

(=] TopenDislog ¢ [l TSaveDisle gunt componente invizibild pentru care metoda
Execute afiseaza o casetd de dialog in care utilizatorul selecteaza unul sau mai
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operatiilor asupra fisierelor.

fisierele cu extensiile |*.pas;*.dpr.

multe fisiere, numele carora se utilizeaza in codul programelor pentru realizarea

Proprietati: Option[ofAllowSelect] permite selectarea mai multor fisiere;
InitialDir — seteaza directoriul initial de cautare; FileName — contine numele si
extensia fisierului care a fost selectat in caseta de dialog; Files:TStrings contine
lista de fisiere selectate; Filter:string — Seteaza filtrul de vizualizare a fisierelor
in caseta de dialog. Exemplu (’Delphi Files|*.pas;*.dpr’)- vor fi selectate numai

Procedure assignfile (var F: TextFile;
Var FileName: string);

Asociaza variabila F cu FileName —
nume fisier de tip TextFile in care
urmeaza sa se scrie sau din care se va
citi informatie de tip text.

File; Var FileName: string);

Procedure Assignfile (var FileHandle:

Asociaza variabila F cu FileName —
nume fisier de tip File in care urmeaza
sa se scrie sau din care se va Citi
informatie de tip binar.

Procedura ReWrite(varFileHandle:
TextFile);

Deschideti un fisier text sau binar
pentru acces la scriere

Procedure Reset(var FileHandle:
TextFile);

Deschide un fisier text pentru citire sau
un fisier binar pentru citire / scriere

Procedure Append(var FileHandle:
TextFile);

Deschide un figier text pentru a permite
addugarea textului la final

Procedura Write (var FileHandle:
File; var Valuel {, var Value2 ...}););

Scrieti date intr-un fisier binar

Procedura Write (var FileHandle:
TextFile; Expressionl {options} {,
Expression2 {options} ...});

Scrieti date intr-un fisier binar sau text

Procedura WriteLn (var FileHandle:
TextFile; Expressionl {options} {,
Expression2 {options} ...});

Scrieti o linie completa de date intr-un
fisier text

Procedure CloseFile(var FileHandle:
TextFile);

Inchide fisierul deschis

Gestionarea evenimentelor

Toata activitatea unui sistemului de operare cu interfata grafica si periferiile
calculatorului se Varruieste in jurul evenimentelor cum ar fi clic pe tastatura, miscari
si clicuri cu ajutorul mouse-ului etc. Fiecare din aceste evenimente produc mesaje pe
care le prelucreaza sistemul de operare. Marea majoritate de mesaje care se produc
in aplicatiile care ruleaza pe calculator se gestioneaza, in mod automat de sistemul
de operare. In Delphi toate componentele de tip TContol poseda proceduri si functii
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Ccu ajutorul carora utilizatorul poate sa creeze evenimente cu continut personalizat.
Mesajele produse de aceste evenimente se prelucreaza in procesul de rulare a
aplicatiei executabile Delphi, realizand diverse efecte de interactiune cu utilizatorul.
In fig.19 sunt reprezentate secvente din fereastra Object Inspector pentru 3
componente (TForma, TButton, TEdit).

S Object Inspector A5 Object Inspector &5 Object Inspector
Form1 TForm1 - |Bul‘.1:onl TButton ‘Ed'ltl TEdit
Q search |Q. Search ‘Q Search
Properties |Events Properties |Events Properties | Events
OnClick Action | CustomHint
OnClose » | CustomHint #|LiveBindings
OnCloseQuery DropDownMenu OnChange
OnConstrainedResize Images OnClick
OnContextPopup 1l |LiveBindings OnContextPopup
OnCreate OnClick OnDblClick
OnDbiClick OnContextPopup OnDragDrop
OnDeactivate OnDragDrop OnDragOver
OnDestray OnDragOver OnEndDock
OnDockDrop OnDropDownClick OnEndDrag
OnDockOver OnEndDock OnEnter
OnDragDrop OnEndDrag OnExit
OnDragOver OnEnter OnGesture
OnEndDock OnExit OnKeyDown
OnGesture OnkeyDown OnKeyPress
OnGetSiteInfo OrkeyPress OnKeyUp
OnHelp OnKeyUp OnMouseActivate
P? |OnHide OnMouseActivate OnMouseDown
OnKeyDown OnMouseDown OnMouseEnter
OnKeyPress OnMouseEnter OnMouselLeave
OnKeyUp OnMouselLeave OnMouseMove
OnMouseActivate OnMouseMove OnMouseUp
OnMouseDown OnMouseUp OnStartDock
OnMouseEnter OnStartDock OnStartDrag
OnMouseleave OnStartDrag PopupMenu
OnMouseMove PopupMenu
OnMouseUp
OnMouseWheel
OnMouseWheelDown
OnMouseWheelUp
OnPaint
OnResize
OnShortCut
OnShow

Figura 19. Secvente cu evenimente din fereastra Object Inspector.

Evenimentele, in dependenta de esenta lor, se divizeaza in cateva tipuri care
se intalnesc la diferite componente. Cel mai frecvent se intalnesc evenimentele de
tipul TNotifyEvent care sunt proceduri procedure (Sender: TObject), cu un singur
parametru formal Sender, caruia la apelarea evenimentului ii corespunde obiectul
care a declansat evenimentul.

Cu ajutorul operatorului is se poate de determinat daca o clasa predefinita in
Delphi face parte din declaratia directd sau mostenita a obiectului Sender. Cunoscand
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clasa obiectului Sender cu ajutorul operatorului as pot fi accesate proprietatile si
metodele lui. Tn fig.20 sunt prezentate exemple de expresii formate cu operatorul as.

[procedure Trorml.kEditZClick(Sender: TODbject); procedure TForml.ButtonlClick(Sender: TObject);
begin begin
if sender is TCustomEdit then if (sender is TPresentedTextControl) then
(sender as TEdit) .| (sender as TButton) .|
end; ~ end; ~
property Contmnvpe YCmuorT ype; property IconTintObject: [TintedObject;
property OnPresental meChoosing: procedure( property StaysPressed: Boolean;
end. property Cursor: TCur: sov end. property Action: TBasicAction;
property CanFocus: Boolean; property Align: TalignLayout;
property  CanParentFocus: Boolean; property  Anchors: TAnchors;
property  DisableFocusEffect: Boolean; property  AutoTranslate: Boolean;
property  KeyboardType: TVrtuaKeyboardType; property  Cancel: Boolean;
property  ReturnKeyType: TReturmKeyType; property  CanFocus: Boolean;
property Password: Boolean; property CanParentFocus: Boolean;
property ReadOnly: Boolean; property ClipChildren: Boolean;
property MaxLength: Integer; property ClipParent: Boolean;
property  FilterChar: string; property  ControlType: TControlType;
property Text: string; property Cursor: TCursor;
property  TextSettings: TTextSettings; property  Default: Boolean;
property  ImeMode: TimeMode; property  DisableFocusEffect: Boolean;
property Position: TPosition; property DragMode: TDragMode;
property Width: Single; property EnableDragHighlight: Boolean;
property Height: Sngle; property Enabled: Boolean;
property ClipChildren: Boolean; property StyledSettings: TStyledSettings;
property  ClipParent: Boolean; property  Height: Single;
property DragMode: TDragMode; property HelpContext: THelpContext;
property EnableDragHighlight: Boolean property HelpKeyword: string;
property  Enabled: Boolean; property  HelpType: THelpType;
property Locked: Boolean; property HitTest: Boolean;
property  HitTest: Boolean; property  IconTintColor: TAlphaColor;
property HelpContext: THelpContext; property Images: TCustomImageList;
property HelpKeyword: string; property Imagelndex: Timagelndex;
property  HelpType: THelpType; property  IsPressed: Boolean;
property Padding: TBounds; property Locked: Boolean;
property Opacity: Single; property Padding: TBounds;
property  Margins: TBounds; v property  ModalResult: TModaResult; v

Figura 20. Exemple de utilizare a operatorilor is si as.

Prezentam 1n continuare o descriere succinta a celor mai utilizate evenimente:

Evenient Descriere

OnCreate Este de tipul TNotifyEvent si se declanseaza atunci cand
componenta se creeaza.

OnClick Este de tipul TNotifyEvent si de obicei, se declanseaza atunci
cand indicatorul mouse-ului se afla deasupra componentei si
utilizatorul apasa si elibereaza butonul stang al mouse-ului.

Este de tipul TMouseEvent=procedure(Sender:TObject;
Button: TMouseButton; Shift: TShiftState; X, Y: Single); si se
declanseaza atunci cand indicatorul mouse-ului se afla deasupra
componentei si utilizatorul apasa unul din butoanele mouse-
ului.

TMouseButton=(mbLeft, mbRight, mbMiddle); (mbLeft,
mbRight, mbMiddle);

Type TShiftState= set of (ssShift, ssAlt, ssCtrl, ssLeft, ssRight,
ssMiddle,  ssDouble, ssTouch, ssPen, ssCommand,
ssHorizontal);

OnMouseDown
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X, Y: Single — coordonatele mouse-lui in momentul declansarii
evenimentului, relativ la coltul stinga sus a componentei.

OnMouseUp Este de tipul TMouseEvent si se declanseaza atunci cand
indicatorul mouse-ului se afla deasupra componentei si
utilizatorul elibereaza butonul mouse-ului.

Este de tipul TMouseMove=procedure(Sender: TObject; Shift:
TShiftState; X, Y: Single); si se apeleaza repetat atunci cand
indicatorul mouse-lui se deplaseaza deasupra componentei. In

OnMouseMove

variabilile XY se returneaza coordonatele curente ale mouse-

lui relativ la coltul stanga sus al componentei.

Este de tipul TValidateTextEvent=procedure(Sender: TObject;
OnValidate var Text: string); Se realizeaza dupa ce utilizatorul apasa tasta
ENTER sau focalizarea paraseste controlul.

Sunt de tipul TKeyEvent=procedure (Sender: TObject; var Key:
OnKeyDown Word; var KeyChar: Char; Shift: TShiftState); Se realizeaza
/ cand se apasa /se elibereaza o tasta; Key-intoarce codul numeric
OnKeyUp al tastei; KeyChar — caracterul care corespunde tastei; Shift —
starea tastelor auxiliare si a mouse-lui.

Exemplu: In secventa urmitoare de cod este prezentati partea de
implementare a unei aplicatii Delphi FMX pe forma careia este plasata componenta
Panell:TPanel care la etapa de executare se deplaseaza cu ajutorul mouse-lui pe
suprafata formei. Pentru realizarea acestui efect au fost programate evenimentele
OnMouseDown, OnMouseMove si OnMouseUp.

implementation

{SR *.fmx}
var xp,yp:single; b:boolean;
procedure TForml.PanellMouseDown (Sender: TObject; Button:
TMouseButton;
Shift: TShiftState; X, Y: Single);
begin
Xp:=x;yp:=y;b:=true;
end;

procedure TForml.PanellMouseMove (Sender: TObject; Shift:
TShiftState; X, Y: Single);
begin
if b then
begin
panell.Position.x:=panell.Position.x+x-xp;
panell.Position.y:=panell.Position.y+y-yp;
end;
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end;

procedure TForml.PanellMouseUp (Sender: TObject; Button:
TMouseButton; Shift: TShiftState; X, Y: Single);
begin

b:=false;
end;
end.

Gestionarea timpului

Pentru gestionarea timpului (ani luni zile...... secunde milisecunde) in Delphi
se utilizeaza tipul de date TdateTime. Acest tip de date este definit in unitatea
SysUtils care se ataseaza in mod automat la in aplicatiile DelphiFMX.

type TDateTime=typeDouble;

Partea intreagd a unei valori de tip TDateTime in Delphi reprezintd numarul
de zile care au trecut incepand cu data 30/12/1899. Partea fractionara a acestei valori
reprezintd partea respectiva din 24 ore care a trecut.

lata cateva exemple de valori de tipul TDateTime transformate in data si ora
corespunza ...are.

0 30/12/1899 12:00 am |-1.25 29/12/1899 6:00 am

2.75 1/1/1900 6:00 pm 35065 1/1/1996 12:00 am

Pentru masurarea timpului in ...ate sistemele de operare este incorporat un ceas de
sistem care de reguld masoara timpul in milisecunde. Ceasul de sistem de regula se
porneste in momentul cand sistemul de operare sa instalat pe calcula ...r. Accesul la
valorile ceasului de sistem in Delphi FMX se realizeaza cu aju ...rul functiei
Function. TThread.GetTickCount:Cardinal; definita in unitatea System.Classes

Procedure.TThread.Sleep(M:integer); se utilizeaza pentru realizarea pauzelor
Tn executarea programului.

Rutine pentru obtinerea datei si orei curente ( System.SysUtils)

Function CurrentYear:Word ; Returneaza anul curent.

Function Data: TDateTime ; Returneaza data curenta.
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Function DayOfWeek ( Var DateTime: Returneaza ziua saptamanii pentru

TDateTime ): Word ; o data specificata.

Function GetTime: TDateTime ; Returneaza ora curenta.
Function Now: TDateTime ; Returneaza data si ora curente.
Function Time: TDateTime ; Returneaza ora curenta.

Rutine pentru crearea valorilor de tip DateTime (System.SysULtils)

Function EncodeDate ( An Luna Zi: Returneaza o valoare
Word ): TDateTime ; TDateTime care reprezinta un
an o luna si o zi specificate.

Function EncodeDateDay ( Var AYear  Returneaza o valoare

ADayOfYear: Word ): TDateTime ; TDateTime care reprezinta
numarul de ordine al zilei in
anul specificat

Function EncodeDateTime ( Var AYear Returneaza o valoare

AMonth ADay AHour AMinute TDateTime care reprezinta anul,

ASecond AMilliSecond: Word ): luna, ziua, ora, minutele,

TDateTime ; secundele si milisecundele
specificate.

Function EncodeTime(Hour,Min,Sec, Returneaza o valoare

MSec:Word):TDateTime ; TDateTime pentru ora,

minutele, secundele si
milisecundele specificate.

Rutine pentru extragerea informatiilor din valorile de tip TDateTime

procedure DecodeDate ( Var DateTime:  Returneaza anul, luna si ziua

TDateTime ; var Year Month Day: pentru o valoare de tipul
Word); TDateTime .

procedure DecodeDateDay ( Var Returneaza anul si ziua anului
AValue: TDateTime ; out AYear pentru o valoare TDateTime
ADayOfYear: Word ) ; specificata .
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Function DecodeDateFully ( Var
DateTime: TDateTime ; var Anul, Luna,
Ziua, DOW: Word ): Boolean ;

procedure DecodeDateMonthWeek ( Var
AValue: TDateTime ; out AYear,
AMonth AWeekOfMonth,

ADayOfWeek: Word ) ;

procedure DecodeDateTime ( Var
AValue: TDateTime ; out AYear
AMonth, ADay, AHour, AMinute,
ASecond AMilliSecond: Word ) ;

procedure DecodeTime ( Var DateTime:
TDateTime ; var Hour, Min, Sec, MSec:
Word ) ;

Function NthDayOfWeek ( VVar AValue:
TDateTime ): Word ;

Returneaza valorile anul, luna,
ziua $i ziua saptamanii pentru
o0 valoare TDateTime .

Returneaza anul, luna
saptdmana lunii si ziua
sdptamanii pentru o valoare
TDateTime specificata .

Returneaza anul, luna, ziua,
ora, minutele, secundele si
milisecundele pentru valoarea
TDateTime specificata .

Returneaza ora, minutele,
secundele si milisecundele
pentru valoarea TDateTime
specificata ..

Returneaza ziua saptamanii
pentru valoarea TDateTime
specificate .

Conversia valorilor de tip TDateTime(avansat)a

Rutina

Function DateTimeToStr(Var
DateTime: TDateTime): string;
Function DateTimeToStr(Var
DateTime: TDateTime; Var
AFormatSettings:
TFormatSettings): string;

Function TimeToStr(Var
DateTime: TDateTime): string;
Function TimeToStr(Var
DateTime: TDateTime; Var
AFormatSettings:
TFormatSettings): string;
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Descriere

Converteste o valoare TDateTime
intr-un sir de caractere utilizand
setarile locale sau formatul
specificat in Varanta AFormat
pentru afisarea datei si timpului

Converteste 0 valoare TDateTime
intr-un sir de caractere utilizand
setdrile locale sau formatul
specificat in Varanta AFormat
pentru afisarea timpului
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Function DateToStr(\Var
DateTime: TDateTime): string;
Function DateToStr(\Var
DateTime: TDateTime; Var
AFormatSettings:
TFormatSettings): string;

Converteste o valoare TDateTime
intr-un sir de caractere utilizand
setarile locale sau formatul
specificat in Varanta AFormat
pentru afisarea datei.

Function FloatToDateTime(Var Converteste o valoare de tip real in

Value: Extended): TDateTime; rezultat de tipul TDateTime

Procedure DateTimeToString(var Converteste valoare TDateTime in

Result: string; Var Format: string; sirul de caractere Result utilizand
DateTime: TDateTime); Formatul specificat.

Specificarea formatului pentru date de tip TDateTime

Sirurile Format Data si Ora sunt compuse din specificatori care reprezinta valori care
trebuie inserate in sirul formatat. Unii specificatori (cum ar fi ,,d”) formateaza pur si
simplu numere sau siruri. Alti specificatorii (cum ar fi "/") se refera la siruri specifice
locatiei din variabilele globale.

In tabelul urmator specificarile sunt date cu litere mici. Carcasa este ignorati in
formate cu exceptia specificatorilor ,,am / pm” si ,,a / p”.
c Afiseaza data utilizdnd formatul dat de variabila globala
ShortDateFormat urmat de ora utilizand formatul dat de

variabila globala LongTimeFormat . Ora nu este afisatd daca
valoarea datd-ora indica cu precizie miezul noptii.

d Afiseaza ziua sub forma unui numar fara un zero de pornire (1-
31).
dd Afiseaza ziua ca un numar cu un zero in prim-plan (01-31).
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ddddadd

ee

99

mm

mmm

Afiseaza ziua ca o abreviere (Sun-Sat) folosind sirurile date de
variabila globala ShortDayNames .

Afiseaza ziua ca nume complet (duminica-sambata) folosind
sirurile date de variabila globala LongDayNames .

Afiseaza data utilizdnd formatul dat de variabila globala
ShortDateFormat .

Afiseazd data utilizdnd formatul dat de variabila globala
LongDateFormat .

(Numai Windows) Afiseaza anul din perioada / epoca actuala
ca numar fard zero zero (numai in regiunile japoneze coreene
si taiwaneze).

(Numai Windows) Afiseaza anul din perioada / epoca actuala
ca numar cu zero zero (numai n regiunile japoneze coreene si
taiwaneze).

(Numai Windows) Afiseaza perioada / era ca o abreviere
(numai localuri japoneze si taiwaneze).

(Numai Windows) Afiseaza perioada / epoca ca nume complet
(numai localuri japoneze si taiwaneze).

Afiseaza luna sub forma unui numar fara zero initial (1-12).
Daca specifica ...rul m urmeaza imediat un specifica ...r h sau
hh este afigsat minutul mai degraba decat luna.

Afiseaza luna sub forma unui numar cu zero zero (01-12). Daca
specifica ...rul mm urmeaza imediat un specifica ...r h sau hh
este afisat minutul mai degraba decat luna.

Afiseaza luna ca prescurtare (ianuarie-decembrie) folosind
sirurile date de variabila globala ShortMonthNames .
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mmmm Afiseaza luna ca nume complet (ianuarie-decembrie) folosind
sirurile date de variabila globala LongMonthNames .

yy Afiseaza anul ca numar din doua cifre (00-99).
yyyy Afiseaza anul ca numar din patru cifre (0000-9999).
h Afiseaza ora fara zero initial (0-23).

hh Afiseaza ora cu zero zero (00-23).

n Afiseaza minutul fara zero initial (0-59).

nn Afiseaza minutul cu zero zero (00-59).

S Afiseaza al doilea fara un zero initial (0-59).

SS Afiseaza al doilea cu zero zero (00-59).

z Afiseaza milisecunda fara zero zero (0-999).

727 Afiseaza milisecunda cu zero zero (000-999).

t Afiseaza timpul utilizand formatul dat de variabila globala

ShortTimeFormat .

tt Afiseaza timpul utilizand formatul dat de variabila globala
LongTimeFormat .

am pm Foloseste ceasul de 12 ore pentru specifica ...rul h sau hh
precedent si afiseaza ,,am” pentru orice ora inainte de pranz si
,»pm’” pentru orice ora dupa pranz. Specifica ...rul am / pm poate
utiliza minuscule majuscule sau minuscule iar rezultatul este
afisat corespunza ...r.

alp Foloseste ceasul de 12 ore pentru specifica ...rul h sau hh
precedent si afiseaza ,,a” pentru orice ord inainte de pranz si
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,p” pentru orice ora dupa pranz. Specifica ...rul a / p poate
utiliza minuscule majuscule sau minuscule iar rezultatul este
afisat corespunza ...r.

am pm Foloseste ceasul de 12 ore pentru specifica ...rul h sau hh
precedent si afiseazd continutul variabilei globale
TimeAMString pentru orice ora inainte de pranz si continutul
variabilei globale TimePMString pentru orice ora dupa pranz.

/ Afiseaza caracterul separa ...r de date dat de variabila globala
DateSepara ...r .

Afiseaza caracterul separa ...r de timp dat de variabila globala
TimeSepara ...r .

WXX7 /XX Caracterele cuprinse intre ghilimele simple sau duble sunt
afisate ca atare si nu afecteaza formatarea.

Y TTimer

Componenta TTimer (pagina System) =

La etapa de executare a aplicatiei este o componenta invizibila. Se utilizeaza
pentru organizarea repetarilor in timp a unor activitati de programare cu o perioada
Varantd. Are doua proprietati importante:

- Interval: integer (seteaza intervalul de repetare in milisecunde);
- Enabled: boolean(valoarea true activeaza iar false dezactiveaza timer-ul).

Evenimentul OnTimer este o procedura de tip TNotifyEvent in care se specifica
codul de program care se repeta cu perioada setata in proprietatea Interval.

Cronometru digital. Aplicatie vizuala DelphiFMX.
Procesul de creare a unei aplicatii vizuale interactive, In linii mari poate fi
divizat in trei etape: scenariul, designul si scrierea codului.

Scenariul, Tn cazul dat, este simplu: dorim sa realizam un cronometru digital
care vizual si functional sd corespunda unui cronometru digital real, care in varianta
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cei mai simpla reprezintd o cutie care contine doud butoane (start si stop) si un
indicator al intervalului de timp masurat.

Etapa designului, de asemenea este simpla. Paleta de instrumente Delphi
contine multe componente care pot fi folosite in calitate de cutie (TPanel,
TTabControl, TGroupBox), butoane (TButton, TSpeedButton, TCornerButton),
indicator (TLabel, TEdit ...). Tn cazul dat, din paleta de instrumente (ToolPalette),
alegem in calitate de container componenta GroupBox si o plasam pe forma. In mod
predefinit i se atribuie numele GroupBox1. Adaugam in acest container din pagina
de componente Standard doua butoane (Buttonl, Button2) si eticheta Labell. Din
pagina System adaugam componenta Timerl. Pentru aceste componente setdm
proprietatile indicate in urmatorul tabel:

GroupBox1 | Width=200; Text="Cronometru Digital’

Labell Position.Y=20; Align:=Horizontal,
TexrSetings=>HorizAlign=Center;
TexrSetings=>Font=>Size=20; Text="00 : 00 : 00 :000’

Buttonl Position.X=15; Position.Y=60; Text="Start’
Button2 Position.X=105; Position.Y=60; Text="Stop’
Timerl Enabled=false; Interval=1

Ca urmare, designul aplicatiei are forma reprezentat in fig. 21a.

& Form1 — | X

Cronometru Digital
Cronometru Digital

00:00:18:573

00:00:00:000
St § sgp O Start

Figura 21. Designul (a) si executabilul (b) aplicatiei ”Cronometru Digital”.

La etapa de scriere a codului, in inspectorul de obiecte selectam si programdm
urmitoarele evenimente: OnClick (Buttonl, Button2) si OnTimer(Timeerl). in
continuare prezentam partea implementation a listingului Unit1.

implementation

var ti:tdatetime;
procedure TForml.ButtonlClick(Sender: TObject);
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begin
ti:=now;
timerl.Enabled:=true;
end;

procedure TForml.Button2Click(Sender: TObject);
begin

timerl.Enabled:=false;
end;

procedure TForml.TimerlTimer (Sender: TObject);
var s:string;

begin
datetimetostring (s, 'hh : nn : ss : zzz', (now-ti));
labell.Text:=s;

end;

end.

La executare ”Cronometrul Digital” are formaa reprezentata in fig. 21b.

Introducere in programarea orientata pe obiecte

La etapa initiala calculatoarele se programau in baza tehnologiilor de
programare liniara in care elementele principale erau datele (variabile, constante)
si instructiunile: de atribuire, de ramificare si de organizare a repetarilor (ciclurile).
Acest stil de programare nu a existat mult timp deoarece nu avea prevazut un
mecanism de utilizarea repetata a portiunilor similare de cod. Programele aveau un
numar mare de instructiuni si era foarte complicat de depistat erorile de programare
(depanare). Pentru inlaturarea acestui neajuns a fost introdusd notiunea de
subprogram (proceduri si functii) care se implementeaza la nivel formal in partea de
declaratii a programului si se apeleaza de multipli ori In corpul programului de baza
pentru prelucrarea datelor. Aceasta tehnologie de programarea a fost numita
orientatd pe proceduri si a fost utilizata cu succes pentru dezvoltarea aplicatiilor
consola (fard interfata grafica) si continud sa fie utilizata in prezent, preponderent in
scopuri educationale, pentru instruirea elevilor si studentilor la etapa initiala de
studiere a tehnicilor de programare.

In prezent se dezvolti o noui tehnologie de programare numiti
Programarea Orientata pe Obiecte (POO). Elementul principal in aceasta
tehnologie este notiunea de clasa - o structurd complexa care gestioneaza ca un tot
intreg ansamblul de date si subprograme prin care se defineste clasa. Un exemplar al
clasei in POO se numeste obiect.
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Notiunile principale in POO sunt: mostenirea, polimorfismul,
Tncapsularea.

Mostenirea este o proprietate prin care o clasa de obiecte poate fi obtinuta din
derivarea unei clase sau a mai multor clase anterior definite. O clasa derivata poate
constitui, la randul ei, clasa de baza pentru derivarea altor clase. Cand se defineste o
clasa se Tncepe cu caracteristicile ei generale. Definirea unei alte clase prin derivarea
clasei de baza presupunea definirea caracteristicilor specifice acesteia in raport cu
cea de baza. Nivelurile de derivare ale claselor pot creste ca un arbore genealogic.
Conceptul de mostenire este deosebit de important in POO. Posibilitatea de a crea o
arborescenta de clase, de la cea mai generala la cea specificata, permite un control
mai bun al programelor, permitand, totodata, lizibilitatea facila a programelor de
catre utilizatorii textelor sursa sau dezvoltatorii de programe. Mostenirea si
proprietatile acesteia reprezenta adevarata forta in programarea obiectata pe obiecte.

Tncapsularea reprezinta altceva proprietatea claselor de obiecte de a grupa sub
aceeasi structura datele si metodele aplicabile asupra datelor. In sensul programarii
orientata pe obiecte, Tncapsularea defineste, de asemenea, modalitatea in care
diversele obiecte si restul programului se pot referi la datele specifice obiectelor. De
asemenea incapsularea permite, cu ajutorul directivelor (private si public) separarea
datelor in date private si date publice. Programele utilizatorilor pot accesa si utiliza
datele unui obiect, declarate private, numai prin utilizarea unor metode definite
public. Separarea datelor in sectiuni de date publice si private garanteaza protejarea
datelor fata de utilizarea lor eronata in programe.

Polimorfismul in traducere inseamna “a avea mai multe forme” si se realizeaza prin
overloading (supraincarcare) si overriding (suprascriere) in momentul in care
folosim mostenirea. Practic polimorfismul ne ofera posibilitatea de a folosi metodele
mostenite sub mai multe forme, in functie de rezultatul pe care 1l dorim (astfel codul
nostru devenind mai flexibil). Tncapsularea permite ascunderea prin atributul
private de catre utilizatori a unor elemente (variabile, metode) din care se compun
clasele.

Declararea claselor.

De regula clasele se declara si se construiesc in unit-uri separate care au doua
compartimente inreface si implementation. Declaratiile se realizeaza in partea de
interfata (interface) si au urmatoarea structura:

Type <nume (identificator)>=class (<numele clasei parinte>)
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<declaratii de campuri si metode >

private

<declaratii de cAmpuri si metode >

public

<declaratii de campuri si metode >

<declaratii ale constructorului (constructor create) >

<declaratii ale destructorului (destructor destroy) >

end;
Metodele incluse in declaratia clasei, in mod obligatoriu trebuie sa fie descrise in
partea de implementare unde se specifica numele clase si numele metodei separate
prin . (punct). Tn compartimentul public se mai declara doui metode care au statut
special constructor cu numele create si destructor cu numele destroy care au
structurd analogica cu procedurile. Tn constructor se specifici modul cum se creeazi
si cum se initializeaza clasa iar in destructor se specifica modul cum se distruge clasa.
Daca clasa se creeaza prin mostenire atunci in declararea constructorului si
destructorului se adauga directiva override iar in partea de implementare a
constructorului prima instructiune va fi inherited. In partea de implementare a
destructorului instructiunea inherited va fi ultima.
Prezentam in continuare continutul integral al unit-ului UPanelM in care se
implementeaza clasa TPanelM prin mostenire de la clasa predefinitd TPanel. Clasa
TPanelM se deosebeste de clasa predefinitda TPanel prin adaugarea unui unui buton

cu numele b.
unit UPanelM;
interface
uses FMX.StdCtrls, // TPanel, TButton
System.Classes; // TComponent
type TPanelM=class (Tpanel)
b:TButton;
private
{ Private declarations }
public
constructor Create (Owner: TComponent); override;
destructor destroy; override;
{ Public declarations }
end;
implementation
constructor TPanelM.Create (Owner: TComponent) ;
begin
inherited Create (Owner) ;
width:=100; height:=50;
b:=TButton.Create (Self) ;
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b.Parent:=self;
end;
destructor TPanelM.Destroy;
begin
b.Destroy;
inherited Destroy;
end;
end.

Crearea dinamica a componentelor.

Componentele in mediul de programare vizuald Delphi sun exemplare ale
claselor predefinite. Forma este o componenta specifica. Ea se declara si se creeaza
Tn mod automat la selectarea optiunii File>New>Multi-DeviceApplication.

Unitul aplicatiei Delphi la acest moment are forma:

unit Unitl; unit Unitl;
interface interface
uses uses
System.SysUtils..... ; System.SysUtils..... ;
type TForml = class(TForm) type TForml = class(TForm)
Buttonl: TButton;
private private
{ Private declarations } { Private declarations }
public public
{ Public declarations } { Public declarations }
end; end;
var Forml: TForml; var Forml: TForml;
implementation implementation
{SR *.fmx} {SR *.fmx}
end. end.
Figura ..... Figura......

In unitl se include in mod automat declaratia clasei type TForml si se
declara variabila var Forml: TForml; (Clasa TForml este identica cu clasa
predefiniti TForm). In momentul cand din paleta de componente se adauga pe
suprafata formei componenta Buttonl, codul de declarare a clasei TForml se
completeaza cu campul Buttonl: TButton. Laacest moment clasa TForm1 difera
de clasa predefinita TForm prin campul Buttonl: TButton.

Daca, la etapa de executare, dorim ca adaugam in forma o componenta noua
se parcurg urmatorii pasi:

1. Se declara o variabila de tipul respectiv (exemplu var p:TPanel).

2. Tn evenimentul (exemplu Buttonl1.Click) cu ajutorul caruia dorim si

cream componenta se scrie urmatorul cod:

procedure TForml.ButtonlClick (Sender: TObject);

begin

p:=TPanel.create(self);
p.Parent:=self;
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...... // in continuare componenta p este creatd si devine
//vizibild in forma aplicatiei/
end;
Nota. self este o constata predefinita de tip TComponent care permite
obiectului s faca referire la el insusi. in cazul dat p este o variabila declarata
in Form1, deci self va face referire la Form1.
3. Daca la executarea programului se apasa pe buttonl in coltul stanga sus
va aparea panelul pe care 1-am creat dinamic.
4. Dacda dorim sa distrugem dinamic obiectul creat atunci se apeleaza
instructiunea destroy (in cazul dat p.destroy;)
Nota. In mod analogic poate fi creati dinamic orice componenti predefinita Delphi
sau declarata prin cod de programare (exemplul TPanelM descris mai sus).

Crearea componentelor de conceptie proprie.
DgjhaD

Ceas static
unit UCeasA,;
interface
uses
FMX.Objects,//obiecte FMX,TCircle...
FMX.Types,//[TTimer
System.Classes, // TComponent
System.UITypes, // TAlphaColors
System.SysUtils;//inttostr
type TCeasS=class(TCircle)
ach,acm,acs: TRoundRect;
private
FOra:Word; FMin:Word; FSec:Word;
procedure SetOra(Value:Word);
procedure SetMin(Value:Word);
procedure SetSec(Value:Word);
public
procedure DrawAce;
property Ora:word read FOra Write SetOra;
property Min:word read FMin Write SetMin;
property Sec:word read FSec Write SetSec;
constructor Create(Owner: TComponent); override;
end;
implementation

constructor TCeasS.Create(Owner: TComponent);
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var r,rshm:extended;

I: Integer;

shm:array[0..59] of TCircle;

shc:array[1..12] of TText;

begin

inherited Create(Owner);

position.X:=50; position.Y:=50;

width:=400;

height:=400;

r:=(width/2);

Fora:=7;

Fora:=8;Fmin:=25;Fsec:=30;

ach:=TRoundRect.Create(Self);

ach.Parent:=self;

ach.Width:=r*0.75;ach.Height:=3; ach.Stroke.Thickness:=2;

ach.Position.X:=r;ach.Position.y:=r;

ach.RotationCenter.X:=0; ach.RotationCenter.Y:=0.5;

acm:=TRoundRect.Create(Self);

acm.Parent:=self;

acm.Width:=r*0.9;acm.Height:=3;acm.Stroke. Thickness:=2;

acm.Position.X:=r;acm.Position.y:=r;

acm.RotationCenter.X:=0; acm.RotationCenter.Y:=0.5;

acs:=TRoundRect.Create(Self);

acs.Parent:=self;

acs.Width:=r*0.9;acs.Height:=3;acs.Stroke. Thickness:=2;

acs.Position.X:=r;acs.Position.y:=r;

acs.RotationCenter.X:=0; acs.RotationCenter.Y:=0.5;

for 1 :=0to 59 do

begin
if i mod 5 =0 then rshm:=6 else rshm:=4 ;
shm[i]:=TCircle.Create(self);shml[i].Parent:=self;
shm[i].Width:=2*rshm;shm[i].Height:=2*rshm;;
shm([i].Position.X:=r+r*sin(2*i*pi/60)-rshm;
shm[i].Position.Y:=r-r*cos(2*i*pi/60)-rshm;
end;

forl:=1to12do

begin
shc[i]:=TText.Create(self);shc[i].Parent:=self;
shc[i].Width:=30;shc[i].Height:=30;;
shc[i].Position.X:=r+(r-20)*sin(2*i*pi/12)-15;
shc[i].Position.Y:=r-(r-20)*cos(2*i*pi/12)-15;
shc[i].Font.Size:=22; shc[i]. Text:=inttostr(i);

end,
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DrawAce;
end,
procedure TCeasS.DrawAce;
begin
ach.RotationAngle:=-90+(ora+min/60)*30;
acm.RotationAngle:=-90+(min+sec/60)*6;
acs.RotationAngle:=-90+sec*6;
end;
procedure TCeasS.SetOra(Value:Word);
begin
if FOra<>Value then begin Fora:=Value; DrawAce;end;
end;
procedure TCeasS.SetMin(Value:Word);
begin
if FMin<>Value then begin FMin:=Value; DrawAce;end,;
end;
procedure TCeasS.SetSec(Value:Word);
begin
if FSec<>Value then begin FSec:=Value; DrawAce;end,;
end,;
end.

Vizualizarea exemplarelor clasei TCeasS
Pentru crearea in fereastra formei Form1 a unui exemplar al clasei TCeasS
se parcurg urmatorii pasi:

1. Tn compartimentul uses al unit-ului unit! adaugam numele unit-ului
unde a fost creata clasa (uCeasA);

2. Declaram global o variabila var Ceas:TCeasS;

Adaugam pe forma un buton (Buttonl) si programdm evenimentul
procedure TForm1.Button1Click(Sender: TObject);
begin
Ceas:=TCeasS.Create(self);
Ceas.Parent:=Self;
Ceas.Ora:=11; Ceas.min:=23; Ceas.Sec:=42;
end;

3. Compilam si executdm aplicatia. Ca urmare apare ceasul care va indica
timpul specificat in evenimentul Button1Click (ora 11, 23 minute, 42
secunde. Dimensiunile ceasului vor fi cele predefinite Tn constructorul
clasei.
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@ Form1 — O ke

Figura . Ceas Static

Ceas animat
In baza clasei TCeasS tot in unit-ul uCeasA in partea de implementare

(implementation) delaram clasa TCeasA cu urmatorul cod:
type TCeasA=class(TCeasS)

private

tim:TTimer;

procedure ontim(Sender: TObject);

public

constructor Create(Owner: TComponent); override;
end;

In partea de implementare (implementation) adiugim urmitorul cod:

constructor TCeasA.Create(Owner: TComponent);
begin

inherited Create(Owner);

tim:=TTimer.Create(self); tim.Enabled:=true;

tim.Interval:=10; tim.OnTimer:=ontim;

end;
procedure TCeasA.ontim(Sender: TObject);
var h,m,s,ms:word;
begin

decodeTime(now,h,m,s,ms);

ach.RotationAngle:=-90+(h+m/60)*30;

acm.RotationAngle:=-90+(m+s/60)*6;
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acs.RotationAngle:=-90+s*6;
end;

@ Formi - O bet @ Form1 - m] X

Button1 Button1

Fig Capturd ecran la ora 11:59:10 Fig Capturd ecran la ora 12:01:07

Gestionarea exceptiilor

O exceptie se declanseaza atunci cand o eroare sau un alt eveniment intrerupe
derularea normald a unui program. Exceptia transfera controlul catre un gestionar
(handler) de exceptie, care va permite sd separati logica normald de executie a
programului de gestionarea erorilor. O exceptie poate transmite informatii, cum ar fi
un mesaj de eroare, de la punctul unde a fost depistatd pana la punctul in care este
tratata.

Cand o aplicatie folosesti unitatea SysUtils , majoritatea erorilor rutine sunt
convertite automat in exceptii. Un numar de erori care altfel ar determina oprirea
unei aplicatii (memorie insuficientd, divizare la zero, erori generale de protectie) pot
fi astfel capturate si gestionate. Exemplu:

procedure La executare se afiseaza
TForml.ButtonlClick (Sender: urmatorul mesaj de eroare
TObject) ;

Errar >

var a,b:integer;
. Division by zero.
begin 8 Y

a:=0; b:=1 div a;

OK

labell.Text:=inttostr (b) ;

end;
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In Delphi exceptiile sunt considereate obiecte. Clasa de bazi are numele
Exeption si este declarata in unitatea SysUtils. Constructorul acestei clase are un
singur argument de tipul string in care de reguld se indicd mesajul exeptiei
declansate. Exemplu:

procedure TForml.Button7Click(Sender:
TObject) ; Project1 x
var E:Exception;
begin Mesaj exceptie!
E:=Exception.Create ('Mesa]j exceptie!');
ShowMessage (E.Message) ;
end;

Pentru gestionarea excetiilor in Delphi se utilizeazd instructiunea
try...except cu urmatoarele sintaxa:

try <instructiuni, care potential pot provoca erori>

exept [on <clasa exceptier> do <instructiune>];

end;
Exemplu:
procedure
TForml.Button9Click (Sender:
TObject) ; Project * ‘
var nl, n2 ,r: integer;
begin
try Exception message = Division by zero
nl := 4; n2 := 0; r := nl
div n2;
except
on E : Exception do

ShowMessage ('Exception
message = '+E.Message) ;
end; end;

Atentie! In Delphi FMX si Delphi VCL unele exceptiile sunt tratate in mod diferit.
Exemplu:

Delphi FMX Delphi VCL
var nl, n2 ,r: real;
begin
try
nl := 4; n2 := 0; :=nl/n2;
ShowMessage ('r="+floattostr (r));
except
on E : Exception do
ShowMessage ('Exception message = '+E.Message);
end;
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end;

Project X Project X

r=INF Exception message = Floating point division by zero

z

Instructiunnea try...finally are urmatoarea sintaxa:
Try <blocul de instructiuni1> finally <blocul de instructiuni2> end;

De regula se utilizeaza in blocurile de instructiuni unde se creeaza, se utilizeaza si
in final se distrug diverse obiecte dinamice. Exemplu:

Exemplul 1 Exemplul 2
Var SL: TStringList;
Reset (F) ; begin
try SL := TStringList.Create
// process file F | WY _
finally SL.Text := a_Strmg_;
Sloscriile (@) ; f.SL.SaveToFlIe(aFllename),
inally
enelg SL.Free
end;
end;

Subprograme utile pentru dezvoltarea aplicatiilor educationale.

Conversia datelor dintr-un format in altul.

Probleme cu privire la conversia datelor (numerelor naturale, timpului,
unitatilor de masura etc) dintr-un format n altul se formuleaza frecvent la orele de
matematica si alte discipline scolare Exemplu:

Se da un numar natural in format arab. S se realizeze transformarea in

format: a) roman; b) litera (cu cuvinte).
Function NArabToCharRoman (N:int64) :String;
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{transformda N in sir de caractere conform ortografiei limbii
romdne. N<1000 }
Const

Unitati: Array[l..19] of String=('unu','doi', 'trei',
'patru', 'cinci', 'sase', 'sapte', 'opt', 'nouad', 'zece',
'unsprezece', 'doisprezece', 'treisprezece', 'paisprezece’,
'cinsprezece', 'saisprezece', 'saptesprezece’',
'optsprezece', 'noudsprezece');

zeci: Array[2..9] of String=('doudzeci', 'treizeci',
'patruzeci', 'cincizeci', 'saizeci', 'saptezeci', 'optzeci',
'noudzeci') ;

Var Temp: String; S,Z2,U: Byte;
begin
If N = 0 then begin Result := 'zero'; Exit; end;
U := N mod 10; {unitati}
N := N div 10; {zeci}
Z := N mod 10; {unitati de =zeci}
N := N div 10; {zeci de zeci}
If Z =1 then begin Dec (Z) ; Inc (U, 10); end;
Temp := '';
If Z > 1 then
begin
Temp := ' ' + ZecilZ];
If (Z <=9) then
if U=0 then Temp := Temp else Temp := Temp + ' si';
end;
If U > 0 then Temp := Temp + ' ' + Unitati[U];
Result := Temp;
S := N mod 10; {Sute}
If S > 0 then
begin
Temp := '';
If S= 1 then Temp := ' ' + 'o sutd' + Temp;
If S= 2 then Temp := ' ' + 'doud sute' + Temp;
If S> 2 then Temp := ' ' + Unitati[S] + ' sute'+Temp;
Result := Temp + Result;
end;

result:=trim(result) ;
end;// NArabToCharRoman

function ArabToRoman (num:Integer): string;
//num<3999
Const Nvals = 13;

vals: array [l..Nvals] of word =(1, 4, 5, 9, 10, 40, 50,
90, 100, 400, 500, 900, 1000);

roms: array [l..Nvals] of string[2] =('I', 'IV', 'V',
IIX|, IXI, |XLI, 'L', IXC|, ICI,ICD|, IDI, |CMI, 'M');
var b: 1..Nvals;
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begin

result := '"';

b := Nvals;
while num > 0 do
begin

while vals[b] > num do dec (b);
dec (num, vals([bl);
result := result + roms|[Db]
end;
end; // ArabToRoman

function RomanToArab (const aRoman: string): Integer;
function DecodeRomanDigit (aChar: Char): Integer;
begin
case aChar of
'M', 'm': Result := 1000;
'D', 'd': Result := 500;
'Cc', 'c': Result := 100;
'L', '"1': Result := 50;
'X', 'x': Result := 10;
'v', 'v': Result := 5;
'I', 'i': Result := 1
else
Result := 0;
end;

end;// DecodeRomanDigit

var i: Integer; 1CurrVal: Integer; lLastVal:

begin
Result := 0;
lLastval := 0;
for i := Length (aRoman) downto 1 do
begin
1CurrVal := DecodeRomanDigit (aRoman[i]);
if 1CurrVal < lLastVal then
Result := Result - 1lCurrVal
else
Result := Result + 1lCurrVal;
lLastVal := 1CurrVal;
end;

end; // RomanToArab

Integer;

Subprograme utilizate in elaborarea softurilor educationale.

Sortarea datelor. Metoda bulelor.
Procedure MBule (Var Tab:Array Of Integer);
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Var 1i,3j,t:

Begin

For i:=Low (Tab)
For j:=i+1 To High (Tab)

Begin

Integer;

t:=Tab[i];
Tab[i]:=Tabl[]j];
Tab[j]:=t;

End;End;
Sortarea datelor. Metoda quicksort.

procedure quicksort (Var Tab:Array Of Integer);

procedure

var

i,3,%x,v:

begin

repeat
while

while

if i<=

begin

y:=Tab[i];

// MBule

sort (l,r:

integer;

j:=r; xX:=Tab[ (l+r)

Tab[i]<x
x<Tab[]]

j then

To High (Tab)-1 Do
Do If Tab[i]>Tabl[j]

integer) ;

do i:=i+1;

do j:=7-1;

Tab[i]:=Tabl[]j];

i:=i+1; j:=3-1;

end;

until i>7;

if 1<3j then sort(l,j):;

if i<r then sort (i, r);

end;// sort

begin {quicksort};

DIV 2];

Tab[j]:=y;

Then



sort (Low (Tab) , High(Tab));

end;

Calculare determinantilor

Function det (x:mat) :extended;
//Type Mat=Array of array of extended;
var i,Jj,k,t:integer; s:real; m:mat;//m-minorul
begin
t:=high(x); //
setlength(m,t,t); //
if t=0 then det:=x[0,0] else
begin
s:=0;
for k:=0 to t do
begin
for i:=0 to t-1 do for j:=0 to t-1 do

if 9<k then m[i,jl:=x[i+1,]J] else
m[i,]j]:=x[i+1,3+1];

if odd(k) then s:=s-x[0,k]*det (m)else
s:=s+x[0,k]*det (m) ;

end;
det:=s;
end;

end;
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Rezolvarea numerica a sistemelor de ecuatii liniare
procedure gauss (a:mat;b:vnr; var x:vnr);

{Procedura serveste la rezolvarea sistemelor de
ecuatii liniare

a-coeficientii de pe linga x al[i,j]; b-coeficientii
liberi b[i];

x-solutiile ecuatiilor liniare x[1];}
Var k,i,3j,h,n:integer; s, maxa,p:extended;
begin

n:=high (b) ;
for k:=0 to n-1 do
begin

maxa:=abs (alk, k]); {-—--se afla locul ecuatiei cu
coeficientul "a" maxim--}

h:=k;
for i:=k to n do
begin
if abs(afi, k])>maxa then
begin
maxa:=abs (al[i, k]); h:=i;
end;

end;

if h<>k then
begin
for i:=k to n do
begin

p:=alh,1i]; {ecuatia primul coeficient al
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alh,i]l:=alk,1];{careea este maximal se
aduce pe}

alk,i] :=p; {primul loc

end;
p:=b[h];
blh]:=b[k];
blk]:=p;
end;
for i:=k+1 to n do
begin

for j:=k+1 to n do al[i,jl:=(ali,]J]l-
ali,kl*alk,jl/alk,k]);

bli]l:=(b[i]-a[i,k]*bl[k]/alk,k]);

// se imparte la alk,k] pentru ca matricea sa ramana
echivalenta

for j:=0 to k do ali,j]:=0;

end;
end; {k}
x[n]:=b[n]/aln,n];

for i:=n-1 downto 0 do
begin
s:=0;
for j:=i+1 to n do
s:=s+ali,jl*x[3];

x[1]:=(b[i]-s)/ali,1];

end; {gauss}

procedure cramer (a:mat;b:vnr; var x:vnr);
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{Procedura serveste la rezolvarea sistemelor de
ecuatii liniare

a-coeficientii de pe linga x al[i,J]:
b-coeficientii liberi bl[i];
x-solutiile ecuatiilor liniare x[i];}
Var k,i,3j,h,n,l:integer;s,maxa,p, f,d0:extended; mp:mat;
begin
n:=high (b) ;
setlength (mp,n+l,n+1); //
d0:=det (a);//
for j:=0 to n do
begin
for k:=0 to n do for 1:=0 to n do mplk,1l]:=alk,1l];
for 1:=0 to n do mp[i,jl:=bl[i];
x[J] :=det (mp) /d0;
end;

end; {Cramer}

Calcularea perimetrului, ariei si coordonatelor centrului geometric
al unui poligon
procedure CalcPPlg(p:TPolygon;scl:extended;var
prm, splg, xcc, ycc:extended) ;
var pl,p2,p3:TPointF;
i,n:integer;
xc,yc,st,11,12,13,pp2:single;
begin
:=length(p);
// pl.X:=100+random(200) ;pl.Y:=100+random (200) ;;
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pl.

X:=p[0].X; pl.y:=p[0].y;

prm:=0;

for I := 1 to n-1 do prm:=prm+sqgrt (sqr(pl[i].X-p[i-1].X)+

sqr(p[i].Y-p[i-1].Y) );

) 7

prm:=prmtsgrt (sqr (p[n-1]1.X-p[0] .X)+ sgr(p[n-1].Y-p[0].Y)

prm:=prm/scl;

splg:=0; xcc:=0;ycc:=0;

for 1:=0 to n-2 do

begin

p2:=p[i]; p3:=p[i+l];

11l:=sqgrt(sqgr (p2.X-pl.X)+sqgr(p2.y-pl.v))
12:=sqgrt (sqr (p3.X-p2.X) +sqr (p3.y-p2.Vv)) ;s
13:=sgrt (sqgr (p3.X-pl.X)+sqr(p3.y-pl.vy));
pp2:=(11+12+13)/2;

xc:= (pl.X+p2.X+p3.X)/3; yc:=(pl.Y+p2.Y+p3.Y)/3;
st:=sqrt (pp2* (pp2-11) * (pp2-12) * (pp2-13) ) ;
xXcc:=xcct+st*xc; ycc:=ycctst*yc;

splg:=splg+st;

end;

end;

p2:=pl0]; p3:=pln-1];

11l:=sqgrt (sqr (p2.X-pl.X)+sqr (p2.y-pl.vy))
12:=sqgrt (sqr (p3.X-p2.X) +sgr (p3.y-p2.Vy));
13:=sqrt (sqgr (p3.X-pl.X)+sqgr(p3.y-pl.y));
pp2:=(11+12+13)/2;

xc:= (pl.X+p2.X+p3.X)/3; yc:=(pl.Y+p2.Y+p3.Y)/3;

sqrt (pp2* (pp2-11) * (pp2-12) * (pp2-13) ) ;
xXcc:=xcc+st*xc; ycc:=ycctst*yc;
splg:=splg+st ;

xcc:=xcc/splg; vycc:=ycc/splg;
splg:=splg/sqr (scl);

st:
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Subiecte randomizate pentru activitati de laborator

Probleme cu poligoane.
Varianta 1.
Se dd urmatoarea figurd geometrica:

1. Denumiti laturile poligonului si aflati lungimea lor.

1. 2 3 4 5 6
2. Calculati perimetrul poligonului.
P=
3. Aflati aria figurii.
S=

4.Calculati coordonatele centrului geometric (de greutate/ masa)
Xc= Yc=
Varianta 2
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Se da urmdtoarea figura geome

ti lungimea lor.

5

si aflat

poligonului

1. Denumiti laturile

6

2. Calculati perimetrul poligonului.

P

3. Aflati aria figurii.

S

geometric (de greutate/
89

Yc=

3) Xc=

4. Calculati coordonatele centrului
masa



Varianta 3

Se da urmatoarea figurd geometrica:

1. Denumiti laturile poligonului si aflati lungimea lor.

1. 2 3 4 5 6
2. Calculati perimetrul poligonului.
P=
3. Aflati aria figurii.
S=

4.Calculati coordonatele centrului geometric (de greutate/ masa)
Xc= Yc=
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Varianta 4
Se da urmatoarea figurd geometrica:

1. Denumiti laturile poligonului si aflati lungimea lor.

1. 2 3 4 5 6
2. Calculati perimetrul poligonului.
P=
3. Aflati aria figurii.
S=

4.Calculati coordonatele centrului geometric (de greutate/ masd)
Xc= Yc=
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Probleme cu vectori.
Varianta 1
Se de}u ur{na'{torii VC‘Ct(_)I'i: i

—t-

T

1
i

x" e

:"f—‘:g::

é&.:g;--g-::::
+
i

: rae: i

i
i
T

—

1. Calculati modulul vectorului R=-A-B-C-D si unghiul (in grade) format cu axa Ox
IR|= , Alfa=
2. Calculati produsul scalar P=(A,B); P=
3. Calculati proiectiile produsului vectorial V=[C,D];
VX= ; Vy= » Vz=
4. Calculati proiectiile produsului vectorial dublu D=[A[B,C]];
Dx= ; Dy= :Dz=
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Varianta 2
Se dau urmatorii vectori:
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1. Calculati modulul vectorului R=-A-B-C-D si unghiul (in grade) format cu axa Ox
IRI= , Alfa=
2. Calculati produsul scalar P=(A,B); P=
3. Calculati proiectiile produsului vectorial V=[C,D];
VXx= ;o Vy= 1 Vz=
4. Calculati proiectiile produsului vectorial dublu D=[A[B,C]];
Dx= ; Dy= ; Dz=
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Varianta 3
Se dau urmatorii vectori:
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1. Calculati modulul vectorului R=-A-B-C-D si unghiul (in grade) format cu axa Ox
IR|= , Alfa=
2. Calculati produsul scalar P=(A,B); P=
3. Calculati proiectiile produsului vectorial V=[C,D];
Vx= ;o Vy= y Vz=
4. Calculati proiectiile produsului vectorial dublu D=[A[B,C]];
Dx= ; Dy= ; Dz=
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Varianta 4
Se dau urmatorii vectori:
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1. Calculati modulul vectorului R=-A-B-C-D si unghiul (in grade) format cu axa Ox
IR|= , Alfa=
2. Calculati produsul scalar P=(A,B); P=
3. Calculati proiectiile produsului vectorial V=[C,D];
VXx= ;o Vy= 1 Vz=
4. Calculati proiectiile produsului vectorial dublu D=[A[B,C]];
Dx= ; Dy= ; Dz=
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Circuite de curent continuu

Varianta 1
Se da urmatoarea schema de curent continuu:
LA
£
% a3
2 5, k5
o
H
+
o
£
[ 0 u
= =
Q;bt
L3y
Bl o]
| el |

-E"GH-

Varianta 2
Se da urmatoarea schema de curent continuu:
—
£
B
= o EI
H
+
ok
-F:} -
=] m £y m
IIn: £ 2 ra
%bn
o
ES II [ A3+I &
| Il |

1. Aflati intensititile curentilor In ramurile circuitlui.
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RO=80
R1=60
R3=20
R4=702
R5=50
Re=90
R7=102

RO=60
R1=60
R2=30
R3=70
R4=40
R3=500
R7=102

E0=8V
E1=6V
E3=1V
Ed=5V
E5=0V
Ea=0V
E7=3V

ED=5V
E1=6V
E2=10V
E3=10V
E4=8V
E5=6V
ET=1V



Varianta 3

Se da urmatoarea schema de curent continuu:

AT
— AT M
&
2 & EI
5
+
Q‘h
"‘.F:} 3
=] o Ed
In: W 3 r
<& D
E3 + [A3+] &
Ml |

1. Aflati intensitatile curentilor Tn ramurile circuitlui.

Varianta 4
Se da urmatoarea schema de curent continuu:
£
G >
a & S
r 4
%{3
&
+
Q‘h
"'.I::_'; 3
[ = EY m
& s 7 i
%h
&y
EBII IA3+I Iﬁill
| Ml |

1. Aflati intensitatile curentilor In ramurile circuitlui.
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RO=40
R1=40
RZ2=30
R3=30
Rd=30
R3=40
R7=60

RO=7(2
R2=50
R3=40
Rd=202
R5=200
Ra=7(2
R7=10

E0=TV
E1=0v
E2=0Y
E3=5V
Ed=4V
E5=0V
E7=3V

E0=9Y
E2=5V
E3=TV
Ed=4V
E5=4V
Ed=1V
E7=5V



Varianta 5

Se di urmatoarea schema de curent continuu:

AT
Rl — " RO=10 E0=2V
R2=701 E2=7V
- ‘r?$ R3=80 E3=3V
@ K o Sl Ra-en E4-ov
R5=201 E5=9V
R7=601 ET=2V
& +
] [&]
Q‘h
A -
] ! W m
& £y 7 P
Q;h'
R3
B 23] —
1. Aflati intensitatile curentilor in ramurile circuitlui
Varianta 6
Se da urmatoarea schema de curent continuu:
AT
i M RO=5Q E0=09V
{{:? F'J :Eﬂ E1 :E"l.'r
R2=T0 E2=8VY
O & R3=10 E3=10V
| Ko : Pl Rrs=mn Es-av
A R6=4Q E6=8V
Q.
R7=70y ET=3V
& +
H 3]
A =
2 ) 3 o
R3
Bl 1] -
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Varianta 7

Se di urmatoarea schema de curent continuu:

AT
R L M RO=20)
& R1=30)
@ R2=70
bl o R3=602
i 3 g EI R5=80
R6=30)
o
| < L Rr7=60
o]
H i
s -
I|E B N
&
Bl (5] m—
i

1. Aflati intensitatile curentilor In ramurile circuitlui.

Varianta 8
Se da urmatoarea schema de curent continuu:
RO=20
& R2=202
o R3=30
5 G R4=50
@ x : Sl Rs-4n
Ra=102
s
. < L r7=40
=]
H B
o
4 -
[ ! X m
‘Icﬂ 3? A P
%h
L
TR ey .S
Il |

1. Aflati intensitatile curentilor In ramurile circuitlui.
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E0=3V
E1=6V
E2=7V
E3=EV
Es=1V
EG=EV
E7=2V

E0=BV
E2=5Y
E3=3V
Ed=4Y
E5=5Y
Eo=3Y
E7=2V



Varianta 9

Se da urmatoarea schema de curent continuu:

At
— AT M
&
5 @
A S
Q'Et:
Q‘h
"‘.F:} 3
) O
Q-fb'
&
Bl T3] — -
A3}

1. Aflati intensitatile curentilor In ramurile circuitlui.

Varianta 10
Se da urmatoarea schema de curent continuu:
a1l
— A
{,:\
% 43
¢ o
@ 5, i A
Q{_a
2 0
H 3]
ok
4 -
2 ﬁgﬁ {1% (o
%h
&

1. Aflati intensitatile curentilor In ramurile circuitlui.
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R1=T0
R2=200
R3=90
R =40
R5=80
RE=30
R7=201

RO=40
R1=40
RZ2=902
Rd4=202
R3=80
REo=90
R7=202

E1=0V
E2=3V
E3=1V
E4=1V
E5=2V
E6=7V
E7=1V

EQ=08V
E1=1V
E2=BV
Ed=5V
E5=5V
Eo=1V
ET=4V



Probleme cu matrici
Varianta 1
Se dau matricele:
-3 9 2 -5 5 -3
Mil= -8 2 —7 si M2= 7 —3 9
3 —6 6 -2 8 —2
Calculati:
R1) 4* M1 +4* M2;
R2) M1x M2;
R3) M1 x M2- 4*M1,
R4) Mrl;
R5) Determinantul M1;
R6) Matricea M1 transpusa ;
R7) Adjuncta matricei M1,
R8) Inversa matricei M1;
R9) Sa se determine matricea X din ecuatia M1*X=M2;
R10) Sa se determine matricea X din ecuatia 2*X+5*M1=-5*M2;

Varianta 2

Se dau matricele:
3 —1-—-9 —8 4 —6

Mil= 3 —6 7 si M2= 4 —6 7

=7 10 —1 —4 6 —4

Calculati:

R1) 2* M1 +3* M2;

R2) M1x M2;

R3) M1 x M2- 2*M1,

R4) ‘Ml;

R5) Determinantul M1;

R6) Matricea M1 transpusa ;

R7) Adjuncta matricei M1,

R8) Inversa matricei M1;

R9) Sa se determine matricea X din ecuatia M1*X=M2;

R10) Sa se determine matricea X din ecuatia 4*X-4*M1=-2*M2;
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Varianta 3
Se dau matricele:

3 4 4 10 8 7
Ml= 2 6 -2 si M2= 5 2 -2
—4 =7 =8 —5 10 6
Calculati:
R1) 2* M1 +4* M2;
R2) M1 x M2;
R3) M1 x M2- 2*M1,
g
R4) i"lrfl;

R5) Determinantul M1;

R6) Matricea M1 transpusa ;

R7) Adjuncta matricei M1,

R8) Inversa matricei M1;

R9) Sa se determine matricea X din ecuatia M1*X=M2;

R10) Sa se determine matricea X din ecuatia -1*X+5*M1=-2*M2,;
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Varianta 4
Se dau matricele:

-7 -9 4 —3 8 4
Ml= -2 9 5 si M2= —6 —8 3
—4 -9 3 -3 7 4
Calculati:
R1) 3* M1 +5* M2;
R2) M1 x M2;
R3) M1 x M2- 2*M1,
R4) ‘Ml;

R5) Determinantul M1;

R6) Matricea M1 transpusa ;

R7) Adjuncta matricei M1,

R8) Inversa matricei M1;

R9) Sa se determine matricea X din ecuatia M1*X=M2;

R10) Sa se determine matricea X din ecuatia -4*X-1*M1=1*M2;
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