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Apresentacao e-Tec Brasil

Bem-vindo a Rede e-Tec Brasil!

Vocé faz parte de uma rede nacional de ensino, que por sua vez constitui
uma das acdes do Pronatec - Programa Nacional de Acesso ao Ensino Téc-
nico e Emprego. O Pronatec, instituido pela Lei n°® 12.513/2011, tem como
objetivo principal expandir, interiorizar e democratizar a oferta de cursos de
Educacao Profissional e Tecnolégica (EPT) para a populacao brasileira propi-
ciando caminho de o acesso mais rapido ao emprego.

E neste ambito que as acdes da Rede e-Tec Brasil promovem a parceria entre a
Secretaria de Educacao Profissional e Tecnoldgica (SETEC) e as instancias promo-
toras de ensino técnico como os Institutos Federais, as Secretarias de Educacao
dos Estados, as Universidades, as Escolas e Colégios Tecnoldgicos e o Sistema S.

A educagao a distancia no nosso pais, de dimensdes continentais e grande
diversidade regional e cultural, longe de distanciar, aproxima as pessoas ao
garantir acesso a educacao de qualidade, e promover o fortalecimento da
formacdo de jovens moradores de regides distantes, geograficamente ou
economicamente, dos grandes centros.

A Rede e-Tec Brasil leva diversos cursos técnicos a todas as regides do pais,
incentivando os estudantes a concluir o ensino médio e realizar uma forma-
cao e atualizacdo continuas. Os cursos sao ofertados pelas instituicoes de
educacao profissional e o atendimento ao estudante é realizado tanto nas
sedes das instituicbes quanto em suas unidades remotas, os polos.

Os parceiros da Rede e-Tec Brasil acreditam em uma educacao profissional
qualificada — integradora do ensino médio e educacao técnica, - é capaz de
promover o cidadao com capacidades para produzir, mas também com auto-
nomia diante das diferentes dimensdes da realidade: cultural, social, familiar,
esportiva, politica e ética.

NOs acreditamos em vocé!

Desejamos sucesso na sua formacao profissional!

Ministério da Educacdo
Marco de 2013
Nosso contato
etecbrasil@mec.gov.br






Indicacao de icones

Os icones sao elementos graficos utilizados para ampliar as formas de
linguagem e facilitar a organizacao e a leitura hipertextual.
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Atencao: indica pontos de maior relevancia no texto.

Saiba mais: oferece novas informacdes que enriquecem o
assunto ou “curiosidades” e noticias recentes relacionadas ao
tema estudado.

Glossario: indica a definicdo de um termo, palavra ou expressao
utilizada no texto.

Midias integradas: sempre que se desejar que os estudantes
desenvolvam atividades empregando diferentes midias: videos,
filmes, jornais, ambiente AVEA e outras.

Atividades de aprendizagem: apresenta atividades em
diferentes niveis de aprendizagem para que o estudante possa
realiza-las e conferir o seu dominio do tema estudado.
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Palavra do professor-autor

Caro estudante!

Bem-vindo a disciplina de Programacdo em Ambiente Grafico. O objetivo
desta disciplina é apresentar o surgimento da Linguagem de Programacao
Lazarus e os seus principais conceitos, alguns recursos do IDE Lazarus. Expo-
remos conceitos basicos da Linguagem Pascal. Apresentaremos implemen-
tacdes de estrutura de decisdes, de repeticdes no IDE Lazarus, bem como
as implementacbes da estrutura de procedimento com e sem parametro,
e estrutura de funcdes e do tipo de dados homogéneo (array) e de dados
heterogéneo (record).

Aproveite o curso e a disciplina, pesquise, troque informacdes com seus co-
legas e tire duvidas com seu tutor, pois ele tem muito mais informacdes para
compartilhar com vocé.

Bons estudos!
Prof. Geraldo Nunes da Silva Junior






Apresentacao da disciplina

Na sociedade em que vivemos, sabemos a importancia das automatizacoes das
atividades através dos softwares. Uma linguagem de programacao é um méto-
do padronizado para transmitir instrucdes para um computador. E um conjunto
de regras sintaticas e semanticas usadas para definir um programa de computa-
dor. Permite que um programador especifique precisamente sobre quais dados
um computador vai atuar, como esses dados serdo armazenados ou transmiti-
dos e quais acdes devem ser tomadas sob varias circunstancias.

Um dos principais objetivos das linguagens de programacao é permitir que
programadores tenham uma maior produtividade expressando suas inten-
¢6es mais facilmente do que utilizando a simples linguagem de maquina que
o computador compreende.

Assim, linguagens de programacdo em ambientes graficos sao projetadas
para adotar uma sintaxe de nivel mais alto, que pode ser mais facilmente
entendida por programadores humanos. Sdo ferramentas importantes para
que estes desenvolvam programas mais organizados e com mais rapidez. Es-
peramos que ao final desta disciplina vocé tenha uma compreensao melhor
sobre todas essas questdes pertinentes a ela e ao curso como um todo.
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Projeto instrucional

Disciplina: Programacdo em Ambiente Grafico (carga horéria: 75 h).

Ementa: Ambiente Lazarus: comandos, recursos, paleta de componentes,
forms e units. Propriedades e eventos, estrutura de decisao, estrutura de repe-
ticdo. Procedimento, funcao, arrays e record.

CARGA
OBIJETIVOS DE A
MATERIAIS HORARIA
APRENDIZAGEM
(horas)
. ) Videos;
Conceituar linguagem Lazarus.
. ) » AVEA;
1. Alinguagem Conhecer o ambiente grafico do Lazarus.
o Software Lazarus;
Lazarus e seu Conhecer os principais comandos do . 15
. e Webconferéncia;
ambiente grafico Lazarus.
HotPotatoes.
Conhecer os recursos oferecidos pela
linguagem Lazarus.
Conhecer algumas abas da paleta de Videos;
componentes. AVEA;
2. Recursos, com- - .
) Reconhecer as extensdes dos arquivos Software Lazarus; 15
ponentes e unit .
gerados pelo Lazarus. Webconferéncia;
Analisar as secoes dentro da estrutura HotPotatoes.
de uma unit.
Conhecer conceitos basicos de lingua-
3. Conceitos basi-  gem Pascal. Videos;
cos da linguagem  Compreender aplicagdo com o uso de AVEA;
Pascal, tipos de tipos de dados: string, inteiro e real. Software Lazarus; 15
dados, paleta de Conhecer alguns componentes da paleta ~ Webconferéncia;
componentes de componentes, propriedades e eventos.  HotPotatoes.
Implementar as estruturas de decisdes
no IDE Lazarus. ,
Implementar as estruturas de repeticoes Videos;
4.Tomadas de P pete AVEA;

. no Lazarus.
decisdo e estrutura Software Lazarus; 15
Conhecer novos componentes da paleta

de repeticao . Webconferéncia;
de componentes e suas respectivas
) HotPotatoes.
propriedades e alguns eventos.
Implementar a estrutura de procedimen-
to com e sem parametro. .
Im Iementarapestrutura de funcdes. LS
5. Procedimentos, P . ¢ R AVEA;
. Implementar tipo de dados homogéneo
funcdes, array e Software Lazarus; 15
array. .
record ) R Webconferéncia;
Implementar tipo de dados heterogéneo
HotPotatoes.
record.
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Aula 1 - A linguagem Lazarus e seu
ambiente grafico

Objetivos
Conceituar linguagem Lazarus.
Conhecer o ambiente grafico do Lazarus.

Conhecer 0s principais comandos do Lazarus.

1.1 Introducao a linguagem Lazarus

O Projeto Lazarus surgiu em 1° de fevereiro de 1999, criado por trés pessoas: Cliff
Baeseman, Shane Miller e Michael A. Hess. Em agosto de 1999 Marc Weustink
se junta ao grupo, seguido entao por Mattias Gaertner em setembro de 2001.

Free Pascal

Lazarus

Project

il

I
Figura 1.1: Logotipo do
Forte: Lazarus, 201

software Lazarus

O Lazarus é um ambiente de desenvolvimento gratuito de cédigo livre para o
compilador Free Pascal de object Pascal (Pascal orientado a objetos). O Am-
biente Lazarus IDE é produtivo, estavel e rico para o desenvolvimento de apli-
cacoes graficas, console e internet. Ele atualmente roda em sistemas operacio-
nais Linux, MS Windows (95 ou superior), Mac OS X, *BSD e Solaris, e prové
um editor de codigo personalizavel, além de um ambiente de criacao visual de
formularios (janelas) acompanhado de um gerenciador de pacotes, depurador
(debugger) e completa integracao da GUI com o compilador Free Pascal. Ele
garante a qualidade que somente uma ferramenta RAD pode proporcionar.

Aula 1 — A linguagem Lazarus e seu ambiente grafico 15

Para saber mais sobre este
programa, consulte o site http://
www.lazarusbrasil.org

RAD

Rapid Application Development
(desenvolvimento rapido de
aplicacdo) é o termo usado para
definir ferramentas que estimu-
lam o design visual da interface
grafica e a alta reutilizacdo

de componentes, de forma a pro-
duzir uma aplicacdo no menor
tempo possivel.

GUI

Graphical User Interface é a
interface gréafica de usuério

que permite que 0s USUArios
interajam com dispositivos
eletronicos com imagens em vez
de comandos de texto.



Para saber mais sobre Free
Pascal, consulte o site http:/
www.freepascal.eti.br/

Para saber mais sobre como
usar as licencas GPL ou a LGPL,
consulte o site http://www.gnu.

org/licenses/gpl-howto.pt-br.
html

LCL

Lazarus component library
e significa Biblioteca de
Componentes do Lazarus.

GPL

General Public License (Licenca
Publica Geral) GNU GPL

ou simplesmente GPLE a
designacdo da licenca para
software livre idealizada por
Richard Matthew Stallman em
1989, no ambito do projeto GNU
da Free Software Foundation
(FSF).

LGPL

Lesser General Public License,
escrita por Richard Stallman

e Eben Moglen em 1991 (e
atualizada em 1999), é uma
licenca de software livre
aprovada pela FSF e escrita
como um meio-termo entre a
GPL e licencas mais permissivas.
A principal diferenca entre a
GPL e a LGPL é que esta permite
também a associacdo com
programas que ndo estejam

sob as licencas GPL ou LGPL,
incluindo Software proprietario.

IDE

Integrated Developer
Environment e é um programa
de computador que retine
caracteristicas e ferramentas
de apoio ao desenvolvimento
de software com o objetivo

de agilizar esse processo.
Geralmente os IDEs facilitam a
técnica de RAD.

Tanto a LCL do Lazarus, quanto a FCL (Free component Library) ou a Biblio-
teca de componentes livre do Free Pascal sao licenciadas sob a LGPL, que
permite a vocé criar aplicacbes comerciais e vender livremente. Porém, a IDE,
o Lazarus em si, é licenciado sob GPL.

Quando vocé ativa o Lazarus pela primeira vez, uma série de janelas flutuan-
tes separadas irdo aparecer em seu desktop (ambiente gréafico).

1.2 Ambiente grafico do Lazarus
O ambiente de desenvolvimento do Lazarus, conforme Figura 1.2, possui as
caracteristicas IDE.

£~ B @l P35 | Stenderd [Additional | Common Controls [ Dislogs | Misc_ [ Data Controls [ Data Access [ Systel « [ »

e lesa FTaREaxamEFae ¢ BR<0EBLSER

. Object Inspect = Source Editor CHRC =
R Forrmi: TFormi] “Unitl @B Forml =@ =
1| uap
Il
o P T 5| 4
Properties | Events | Favorites | Restricted | g
- |Acti ‘| - 21:
align |aiNene @ el
AllowDropFiles |False
AutoScroll False -
BiDiMode | bdLeftToRight .
)|Borderlcons | [biSystemMenu,bil 1s ||
BorderStyle | bsSizesble il
BorderWidth |0 il
Caption Forml - <&
— = = =]
1: 1

Figura 1.2: Ambiente grafico do Lazarus
Fonte: Print screen do Lazarus IDE v0.9.28.2

O Lazarus possui um conjunto de ferramentas que facilitam e agilizam a
construcao de programas, permitindo uma melhor interacao entre o progra-
mador e o computador.

1.2.1 Janela principal

A janela principal controla o funcionamento do Lazarus. E através dessa ja-
nela que mantemos o Lazarus aberto, identificamos qual projeto esta ativo,
executamos os comandos de compilacao, entre outras funcionalidades. Essa
janela pode ser dividida em trés partes:

16 Programacao em Ambiente Grafico



a) Menu principal

Contém as opcodes de utilizacdo do Lazarus, ou seja, assim como toda
aplicacao Windows, no menu principal estao presentes os comandos de
abertura, criacdo, compilacao, configuracdo do ambiente e chamadas a
ferramentas auxiliares, conforme Figura 1.3.

Arquivo itar Localizar Visualizar Projeto Executar Paotes Ferramentas Ambiente Janela Ajuda

Figura 1.3: Janela principal
Fonte: Print screen do Lazarus IDE v0.9.28.2

b) Barra de ferramentas
Contém botdes que agilizam determinadas funcdes do Lazarus, ou seja,
as principais opcdes do menu principal. E utilizada para acessar os co-
mandos de forma mais rapida, conforme Figura 1.4.

BE-HalB &
22> @EE

Figura 1.4: Janela de ferramentas (SpeedTools)
Fonte: Print screen do Lazarus IDE v0.9.28.2

c) Paleta de componentes
Contém diversas paginas de componentes que podem ser utilizados na
construcao do projeto. Componentes sao objetos que representam os
buttons, Labels, Edits, dentre outros. Cada pagina (aba) apresenta um
conjunto de icones que representam as classes cujos objetos serao utili-
zados nos formularios das aplicacdes, conforme Figura 1.5.

Para adicionar componentes em um formuldrio, basta seleciona-lo e, em
seguida, posiciona-lo no formulario. Os componentes podem ser visuais

OUu Nao visuais.

e (Os componentes visuais sao aqueles que podem ser redimensionados
e aparecem no formulario quando o projeto esta sendo executado.

e (Os componentes Nao visuais sao visiveis apenas em tempo de edicao
e nao podem ser redimensionados.

Aula 1 —A linguagem Lazarus e seu ambiente grafico 17



Standard |Additional | Common Controls ] Dialogs I Misc ] Data Controls I Data

FREsmE@E o HE=0EE

Figura 1.5: Janela de paleta de componentes

Fonte: Print screen do Lazarus IDE v0.9.28.2

1.2.2 Object inspector (inspetor de objetos)

A janela Object Inspector contém propriedades e eventos dos componentes
inseridos em um formulario e também do proprio formulério. Nela a hierar-
quia dos componentes existentes no projeto corrente esta dividida em quatro
paginas: Properties, Events, Favorites e Restricted, mostradas na Figura 1.6.

O e ol

t.[T](Form1: TForml

Properties | Events

Fm:iteise!‘|"

Action

ActiveControl ‘

Align alNone
AllowDropFiles | False
AlphaBiend False
AIphaBIendValu 255

Anchors [akTop,akLeft]
AutoScroll False
AutoSize False
BiDiMode bdLeftToRight
PeedeTee = LS o P X e )

Figura 1.6: Janela do inspetor de objetos

Fonte: Print screen do Lazarus IDE v0.9.28.2

As colunas (abas) de propriedades e eventos serdo as mais utilizadas nas
aplicacoes neste caderno.

18

A pagina Properties (Propriedades) permite que se alterem os valores das
propriedades dos componentes contidos no formulario ou ainda as pro-
priedades do proprio formulario.
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e A pagina Events (Eventos) estabelece acdes a serem tomadas pelo com-
ponente a partir de um evento associado ao mouse, teclado, sistema
operacional, etc.

1.2.3 O form designer (formulario)

O Formulario (Form) é a janela onde o desenvolvedor constrdi sua aplicacédo.
A partir de um formulario, conforme Figura 1.7, é que se estabelece a inte-
racao usuario-computador, por meio de botdes, rétulos e outros componen-
tes, estabelecendo-se funcoes, métodos ou eventos que serdo ativados. Os
componentes sao dispostos na area util do Form.

Figura 1.7: Janela do Form (Formulario)
Fonte: Print screen do Lazarus IDE v0.9.28.2

Existem quatro tipos de formularios:

a) Normal — é o form padrao.

b) MDIForm —sdo os forms do tipo MDI (Multiple Document Interface), que
podem conter outros forms do tipo MDIChild.

¢) MDIChild - sao forms que sempre estdo subordinados a um form MDI-
Form.

d) Splash — sao forms de abertura de um programa.

e) StayOnTop — sao forms que sempre ficam visiveis na tela.

Aula 1 —A linguagem Lazarus e seu ambiente grafico 19



1.2.4 O code editor (editor de codigo)

A janela Code editor (Editor de cédigo) é o local onde se desenvolve o pro-
grama-fonte. E nesse editor que se encontra a estrutura sintatica propria-
mente dita da linguagem. Cabe ressaltar, no entanto, que boa parte do
codigo escrito é gerada automaticamente.

No topo do editor de cddigo, conforme mostrado na Figura 1.8, encontra-
-se um controle de multiplas paginas, em que cada pagina corresponde a
um moddulo do programa (unit). Geralmente as units estao relacionadas aos
formularios da aplicacao. A cada vez que se adiciona um novo formulario na
aplicacao, o Lazarus adiciona também uma nova pagina ao editor de cédigo.

B —

Unitl

-

unit Unicl:
{Smode objfpc}{SH+}
5| interface

. |-luses
. L Classes, SysUtils, FileUtil, Forms, Controls, Graphics, Dialogs:

10| type
. [-] TForml = class (TForm)

-] private

L { private declarations }
. |2) public

15 || { public declarations }
.|| end:

_v.ar

Forml: TFormil:
20, g
implementation

."_"'

Figura 1.8: Janela Editor de codigo (Code editor)
Fonte: Print screen do Lazarus IDE v0.9.28.2

1.2.5 Mensagens
A janela Mensagens, mostrada na Figura 1.9, exibe as mensagens do com-
pilador, erros ou relatérios de progresso em seu projeto.

——

Figura 1.9: Janela mensagem
Fonte: Print screen do Lazarus IDE v0.9.28.2
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1.3 Conhecendo comandos mais aplicados
na linguagem Lazarus

No ambiente gréfico, o idioma padrao (inglés) no IDE Lazarus pode ser al-

terado para o portugués. Para isso, basta adotar o procedimento a sequir.

Ao abrir o ambiente grafico do Lazarus: acesse Options do menu Environ-
ment, conforme Figura 1.10 a sequir.

Package Tools IEnvironmeutl Window Help

dditional | Comm| 3¢ Options ... frols [ 1
% Abc [abi Code Templates ... [

Z2  CodeTools defines editor ...

ﬁ Rescan FPC source directory ﬁ

Figura 1.10: Menu Ambiente (Environment)
Fonte: Print screen do Lazarus IDE v0.9.28.2

Apos clicar em Options, aparecera a janela, conforme Figura 1.11.

E-Environment & e Language

~Files 3
English
B Goyth o J |
~Window ~—— Auto save
‘:;""‘ Editor (7] Editor files
~Object Inspector Proiect
-Backup () Proj er
~Naming Interval in secs
--FPDoc Editor £ [ 600 = ]
E-Editor 7
- General D p files

DI.-N:i“ [ Save desktop settings to file ] [ Load desktop settings from file ]
~Display
~Key Mappings Glyphs for:

C-Mfouse Buttons - (© Show Always ©) Show Never © Use System Defaults
_c;;:d,:mc“ L3] Menus- © Show Always © Show Never ©) Use System Defaults
~Automatic features Hints
’c?‘_'° '°Idi"g_ [¥] Hints for component palette

‘ [}c;::::l:d"mng Hints for main speed buttons (open, save, ..)
~General =~ Misc Options
‘ -Class Completion [7] Double click on ges jumps (otherwise: single click)
‘ ~Code Creation [¥] Focus messages after compilation
:ﬁfﬁim;" - Check changes on disk with loading
< »
| ook [cence

Figura 1.11: Janela de op¢oes do menu Ambiente
Fonte: Print screen do Lazarus IDE v0.9.28.2
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Selecione a opcao Desktop, conforme Figura 1.11 e escolha o idioma Por-
tugués do lado direito da referida janela e aperte o botao OK. O Ambiente
estarad no idioma portugués apenas ap6s o fechamento do ambiente e sua

reinicializacao.

a) Menu file (arquivo)

Nesse menu, de acordo com Figura 1.12, aplicamos: uma Nova Unidade,
um Novo Formulério, Salvar, Salvar Como, Salvar Tudo, entre outros.

|Arquivo| Editar Localizar Visualizar

Q Nova Unidade
Novo Formulario

Novo ...

5 D0

Abrir ...

Reverter

(e
o33

Abrir Recente ...
Salvar

Salvar Como ...
Salvar Tudo
Fechar

Fechar tudo
Limpar diretério ...

Imprimir...

QD ¢ #XOED

Reiniciar
Figura 1.12: Menu file (arquivo)
Fonte: Print screen do Lazarus IDE v0.9.28.2

b) Menu view (visualizar)

Ctrl+0O

Ctrl+S

Shift+Ctrl+S

Ctrl+F4

Ctrl+P

Nesse menu, como mostrado na Figura 1.13, podemos visualizar as jane-
las: Inspetor de Objetos (Object Inspetor), Mensagens (Messages), aces-
samos as units, os forms, alternamos entre o form e a sua unit, visualiza-
mos a paleta de componentes, entre outras opcoes.

22
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Visualizar | Projeto Executar Pacotes Ferram
Inspetor de Objetos F11
Editor de Cédigo

Mensagens

Explorador de Cédigo

Editor FPDoc

Navegador Cédigo

M M3

Navegador Restrigdes
Componentes

Lista ToDo (Para Fazer)
Saltar para histérico ...

Unidades... Ctrl+F12
Formulérios... Shift+F12

Dependéncias da Unidade

A € VYN

Informagdes da Unidade
Alternar vista formuldrio/unidade F12

ee B

Resultados da busca Ctrl+Alt+F
Editor de Ancora

Paleta de Componentes

Botdes IDE

Janelas de Depuragido 4
Interno IDE »

£ <@

Figura 1.13: Menu view (visualizar)
Fonte: Print screen do Lazarus IDE v0.9.28.2

¢) Menu project (projeto)
Nesse menu, conforme Figura 1.14, os mais utilizados sao: Novo Projeto
e Abrir Projeto e Salvar Projeto Como.

lProjetol Executar Pacotes Ferramentas Ambiente
Novo Projeto ...

Novo Projeto do Arquivo ...

Abrir Projeto ... Ctrl+F11
Abrir Projeto Recente ... »
Fechar Projeto

Salvar Projeto
Salvar Projeto Como ...
Publicar Projeto ...

Inspetor de Projetos
Opgdes de Projeto ... Shift+ Ctrl+F11
Opgdes do Compilador ...

Adicionar arquivo editor ao Projeto  Shift+F11
Remover do Projeto ...
[# Mostrar Fonte

QR ¢RE SO B B IS

Figura 1.14: Menu project (projeto)
Fonte: Print screen do Lazarus IDE v0.9.28.2
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d) Menu run (executar)
Nesse menu, como pode ser visto na Figura 1.15, executamos o proje-
to corrente, geramos o executavel, depuramos o programa-fonte, entre
outras funcoes.

[Executatl Pacotes Ferramentas Ambiente Jane
Construir Ctrl+F9
%= Construir Tudo

A0

B gTEIffi=Y RO

D,

Compilagdo rapida
Abortar Construgido

Executar F9
Pausar

Passar Para F7
Passar Sobre F8
Executar até o Cursor F4
Parar Ctrl+F2
Pardmetros de Execugdo ...

Reiniciar Depurador

Construir Arquivo
Executar Arquivo

Configurar arquivo Construir+Executar ...

Inspecionar ...
Avaliar/Modificar ... Ctrl+F7

Adicionar observador ... Ctrl+F5

&

Adicionar ponto de parada »

Figura 1.15: Menu run (executar)
Fonte: Print screen do Lazarus IDE v0.9.28.2
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e) Menu package (pacote)
Nesse menu, como mostrado na Figura 1.16 adicionamos e configura-
mos a paleta de componentes por meio dos pacotes.

[Pacotes | Ferramentas Ambiente Janela Aj

Novo pacote ...

Abrir pacote carregado ...

R @

Abrir arquivo de pacote (.Ipk)
Abrir pacote da unidade atual

Abrir pacote recente ... »
(‘g Adicionar unidade ativa a um pacote

.~ Gréfico de Pacotes ...
(g2 Configurar pacotes instalados ...

Figura 1.16: Menu package (pacote)
Fonte: Print screen do Lazarus IDE v0.9.28.2

f) Menu enviroment (ambiente)
Esse menu, de acordo com a Figura 1.17, é usado para a configuracao
do ambiente grafico.

me-] Janela Ajuda
5 Opgdes...
Modelos de Cédigo ...
#=  Editor defini¢des das ferramentas de cédigo ...

Reexaminar diretério fonte do FPC

Figura 1.17: Menu environment (ambiente)
Fonte: Print screen do Lazarus IDE v0.9.28.2
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g) Menu help (ajuda)
Esse menu, como mostrado na Figura 1.18, é usado para adquir orien-

tacao acerca da programacao Lazarus, quando acessamos Ajuda Online.

Eu sei que vocé vai querer saber

um pouco sobre a barra de menu
do ambiente de programacao ! Eiuda |

da linguagem Lazarus. Para isso, ‘
acesse o endereco http://wiki. @ Ajuda Online
lazarus.freepascal.org/Lazarus_ |
Tutorial/pt 3 zv Reportar uma falha ("bug")...

© Sobre o Lazarus

Figura 1.18: Menu help (ajuda)
Fonte: Print screen do Lazarus IDE v0.9.28.2
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Resumo

Nesta aula abordamos conceitos da Linguagem de Programacao Lazarus e
conhecemos seu ambiente grafico e comandos principais, 0s quais serdo
aplicados nas aulas subsequentes.

Atividades de aprendizagem
1. De acordo com os conceitos basicos de Lazarus visto nesta Aula 1, o que
vocé entende por IDE e RAD?

2. Ao abrir o Ambiente de Desenvolvimento Integrado do Lazarus, obser-
vamos diversas janelas que compdem esse IDE. Quais sdo essas janelas?
Descreva cada uma delas.

3. Como se caracterizam os componentes visuais e nao visuais?

4. Nesta aula conhecemos diversos menus compostos por acoes utilizadas
no desenvolvimento de projetos no IDE Lazarus. Localize e responda qual
é o0 menu e atalho para as respectivas acdes relacionadas abaixo, as quais
serao mais utilizadas nesta disciplina:
a) Salvar Tudo
b) Inspector de Objetos
c) Visualizar as Unidades
d) Visualizar os Formularios
e) Alternar entre Form/Unit
f) Contruir o Projeto

g) Executar o Projeto

Poste suas respostas no AVEA.
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Aula 2 - Recursos, componentes e unit

Objetivos
Conhecer os recursos oferecidos pela linguagem Lazarus.
Conhecer algumas abas da paleta de componentes.
Reconhecer as extensdes dos arquivos gerados a partir do Lazarus.
Analisar as secoes dentro da estrutura de uma unit.
2.1 Recursos Lazarus
O Lazarus possui varios recursos Uteis. Na sequéncia, destacamos alguns deles.
2.1.1 Linhas guias
Quando inserimos mais de um componente e ele possui a propriedade Top,
Height, Left e/ou Width igual a de outro componente no mesmo formulario

(ou mesmo contéiner), aparecem linhas guias apenas no modo de designer,
como podemos ver na Figura 2.1:

Buttonl Button2
Button3 §  Buttond poo
i e e R

Figura 2.1: Form e inser¢oes de botdes e linha guias
Fonte: Print screen do Lazarus IDE v0.9.28.2

2.1.2 Copia e colagem de componentes

O Lazarus também possui a utilidade de cépia e colagem de componentes
em tempo de design. Selecione um componente, ou varios, arrastando o
mouse, e pressione Ctr/+C e logo em seguida pressione Ctrl+V.

Aula 2 — Recursos, componentes e unit 29



2.1.3 Mudanca na posicao e tamanho pelo teclado
E possivel mudar a posicdo e o tamanho dos componentes apenas com o
teclado. Para mudar o tamanho, segure Shift e pressione uma das teclas
direcionais, conforme indicado na Figura 2.2; para mudar a posicao, segure
Ctrl e pressione uma das teclas direcionais.

T

Figura 2.2: Teclas direcionais de um teclado de computador
Fonte: Elaborada pelo autor

2.1.4 Visualizacao rapida

do codigo-fonte dos componentes
E possivel visualizar o cédigo-fonte dos componentes no Lazarus. Basta clicar
com o botao direito do mouse no componente desejado na paleta de com-
ponentes; aparecerao dois menus: Open Package (Nome do Pacote}, e Open
Unit (Caminho da Unit); clique no segundo para abrir edicdo e vocé vera o
cédigo-fonte do componente.

2.1.5 Visualizacao rapida de outros cédigos-fonte
Segurando a tecla Ctrl e clicando em alguma unit, na clausula Uses, por exem-
plo, vocé é automaticamente “redirecionado” ao cddigo-fonte do arquivo.

2.1.6 Limpeza de diretério

O Lazarus possui um recurso de limpeza de diretério. Basta acessar o menu
File -> Clean Directory ou Arquivo -> Limpar Diretorio e especificar as ex-
tensdes que vocé deseja deletar (Nao use extensdes *.pas ou *.pp ou O seu
cddigo-fonte sera jogado fora).

2.1.7 Form, object inspector e componentes

Vamos estudar a fundo o form, o object inspector e 0s componentes, pois
sao eles os responsaveis diretos pelo visual e eventos de uma aplicacao:
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a) Form (formulario)
O Sistema Operacional Windows é conhecido como o sistema das ja-
nelas, justamente por serem elas a sua principal forma de comunicacao
com o usuario. Ai vocé se pergunta: O que o form tem a ver com isso? E
a resposta é muito simples: Tudo!

Qual a diferenca entre forms e janelas?

Um programa tem dois estados diferentes, sendo o primeiro deles o es-
tado de desenvolvimento. E aqui que entra o form, que é o local onde o
programador “desenha” o formato da aplicacdo. Ja o segundo estado
¢ o de execucao, que seria a janela, em seu formato final, com todas as
suas funcionalidades.

Se vocé ndo entendeu, vamos resumir: o form é a janela em tempo de
desenvolvimento, e a janela é o form em tempo de execucao.

Ja sabendo o que é o tal do form, vamos agora nos aprofundar um pou-
€O mais em suas propriedades:

b) Object inspector (inspetor de objetos)

e Aba properties (propriedades)
Como dito anteriormente, o object inspector serve para alterar as varias
propriedades de um objeto (componente ou form); as propriedade se-
riam nada mais do que estado e aparéncia. Vamos, entao, checar as prin-
cipais propriedade e eventos de um form, de acordo com o Quadro 2.1.

Quadro 2.1: Algumas propriedades do form

Propriedades Funcdes
Caption E o titulo da janela (texto que aparece na sua borda superior). Esse titulo geralmente é utiliza-
do para descrever o que a janela faz.
Color E a propriedade responsavel pela cor de fundo do form.
Font Aqui vocé pode alterar o tipo de fonte, cor, estilo, etc.
Name E 0 nome do componente, que n&o pode ser repetido no projeto.

Indica onde a janela ira aparecer quando o programa for executado. Sempre é importante
alterar esta propriedade que, por default (poDesigned), coloca a janela no mesmo lugar onde
ela foi construida, ou seja, na sua origem. Se a resolugao do usuario for diferente, a sua janela

Position . . . =
podera aparecer fora do video, ou melhor, podera nédo aparecer.
Uma das propriedades mais utilizadas é o PoScreenCenter, que coloca o form sempre no centro
da tela.
. Determina como a janela ira aparecer: maximizada (wsMaximized), minimizada (wsMinimized)
WindowState

ou normal(wsNormal).
Fonte: Elaborado pelo autor
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)

Aba events (eventos)

Evento é algo que acontece, certo? No Lazarus nao é diferente; por exem-
plo, o que pode acontecer com um form? Ele pode ser criado, destruido,
mostrado, clicado, minimizado, etc. Vocé pode definir a sua aplicacao, ou
seja, o que fazer, caso aconteca algum evento. No Quadro 2.2 vamos ver
alguns eventos.

Quadro 2.2: Alguns eventos do form

Eventos Funcoes

OnActivate Acontece sempre que o form é ativado.
OnClick Acontece sempre que o form é clicado.
OnClose Acontece sempre que o form é fechado.
OnShow Acontece sempre que o form é mostrado

Fonte: Elaborado pelo autor

Componentes

O Sistema Operacional Windows introduz uma série de componentes vi-
suais para facilitar a comunicacdo homem-maquina. Esses componentes
sao comuns a todos os programas encontrados no Windows.

O Lazarus possui uma colecdo completa desses componentes visuais.
Estdo todos na paleta de componentes.

Veremos agora algumas abas da paleta de componentes que serao uti-
lizadas em nossas aplicacdes, para que possamos nos familiarizar, e na
Aula 3 veremos alguns dos componentes, tais como: button, edit, label
e outros mais. Uma das abas mais utilizada é a Standard (veja a Figura
2.3); outra bastante aplicada é a Additional (vista na Figura 2.4) e a aba
Common Controls (vista na Figura 2.5).

[ Standard || Additional | Common Controls | Dialogs | Misc | Data Controls | Data Access | Syster

HE@EaxMEmE o BiIB=C0EELCEER

Figura 2.3: Aba Standard
Fonte: Print screen do Lazarus IDE v0.9.28.2
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Standard | Additional | Common Controls | Dialogs | Misc | Data Controls | Data Access | System | SynEdit |

5 (0 e (@ Gy (] P 115 & =1 G B G 4B E

Figura 2.4: Aba Additional
Fonte: Print screen do Lazarus IDE v0.9.28.2

Standard | Additional| Common Controls | Dialogs | Misc | Data Controls |

h| S-eo[E[E[HEE § BHEEEE

Figura 2.5: Aba Common Controls
Fonte: Print screen do Lazarus IDE v0.9.28.2

Vamos praticar um pouco do que acabamos de estudar? Tenho certeza de
que vocé é capaz! Selecione alguma aba da paleta de componentes, insira
alguns deles e acesse algumas de suas propriedades, tais como: name, cap-
tion, width e height.

2.2 Criando uma aplicacao
J& conhecendo um pouco sobre componentes Lazarus e seu ambiente de
trabalho, partiremos para uma aplicacao.

Para que sejamos mais organizados no computador, criaremos na unidade C:,
conforme Figura 2.6, uma pasta chamada Programacao_Ambiente_Grafico_La-
zarus e uma subpasta chamada Programas, que servirao para salvar todas as
aplicacdes do nosso material didatico. Em cada aplicacao desenvolvida, criaremos
uma subpasta chamada Aplicacao_(numero da referida aplicacdo), por exemplo
uma subpasta chamada Aplicacao_01, Aplicacao_02 e assim por diante.
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4 &, SistemaWin7 (C:)
b Ju Arquivos de Programas
b J.} Arquivos de Programas (x86)
> Ju eclipse
> )i Intel
> M lazarus
Ji Nobu_lcon
J. Perflogs
4 J.a Programacao_Ambiente_Grafico_Lazarus ]

> J. Programas

Figura 2.6: Pasta criada para os projetos no computador
Fonte: Print screen do Lazarus IDE v0.9.28.2

Vamos comecar nossa primeira aplicacao, a qual ajudara a nos familiarizar
um pouco mais com as propriedades dos componentes.

Siga os passos abaixo e monte o formulario de acordo com a Figura 2.7.

Figura 2.7: Janela principal da primeira aplicacao
Fonte: Print screen do Lazarus IDE v0.9.28.2

a) Coloque dois buttons no form (veja na Figura 2.7); eles estao localizados
na paleta ou aba Standard).

b) Clique sobre o button e va até o Object inspector. Procure a proprie-
dade caption do buttonT e altere-a para LIGADO; faca o mesmo com o
button2, porém alterando para DESLIGADO, conforme Figura 2.8.
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Figura 2.8: Janela principal com buttons renomeados
Fonte: Print screen do Lazarus IDE v0.9.28.2

(9)
d)

e)

f)

g)

Procure também a propriedade Enabled do button?2 e altere-a para False.

Selecione o button1, segure a tecla Shift e selecione também o segun-
do botéo. Va ao Object inspector e procure a propriedade Font. Dé um
clique no botdo com reticéncias ao lado da propriedade e altere para
Arial-Reqular-12. Vocé deve ter notado que foram alterados os dois bo-
tdes, deixando assim a dica do shift que serve para selecionar mais de
um componente (caso os componentes sejam diferentes, serao exibidas
somente suas propriedades comuns,).

Ainda com os dois botdes selecionados, altere a propriedade Width de
75 para 100.

Por ultimo, e ndo menos importante, procure a propriedade name e a al-
tere para btn1, no caso do primeiro botao, e btn2, para o segundo botao.

Salve a aplicacao clicando no menu Arquivo>Salvar tudo; localize e sele-
cione o diretério desejado (c:\Programacao_Ambiente_Grafico_Lazarus\
Programas) e gere a subpasta Aplicacao_01 dentro da pasta Programas.
Na janela “Salve Unit1"”, substitua o nome para uAplicacao_01 e clique
em salvar. Aparecera uma janela, conforme a Figura 2.9; clique em Man-
ter nome. A partir de agora a Unit1 deixou de ter o nome padrao e foi
substituida por uAplicacao_01. Na janela “Salvar Projeto Project?” digite
prj_Aplicacao_01 e clique em salvar. Pronto, seu projeto esta salvo.
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t§ Renomear arquivo?

/ Este parece um arquivo Pascal.
Il /8% Erecomendado usar nomes de arquivo em mindsculas, para evitar varios problemas em alguns sistemas de arquivos e

compiladores diferentes. ‘
Renomea-lo usando mindsculas?

uenomcarparamim.’lsculas] [ Manter nome ] [ Abortar tudo ]

Figura 2.9: Janela emitida apos salvar a unit
Fonte: Print screen do Lazarus IDE v0.9.28.2

h) No Quadro 2.3 vamos ver agora 0s arquivos criados no momento de sal-
var. Abra a subpasta Aplicacao_01 e nela nés podemos observar:

Quadro 2.3: Arquivos gerados do Lazarus

Extensdes Significados

Contém configuracdes do Lazarus que ele salva automaticamente. Ndo deve ser modificado

rj_aplicacao_01.Ipi S
pi-2p b manualmente. Esta escrito no formato xm/.

Contém o cddigo-fonte principal do seu projeto. O proprio Lazarus cria e mantém este progra-
ma. Apesar da extensdo *.Jpor também é um arquivo texto.

Basicamente o que esse programa faz é mostrar o form principal e ficar esperando que esse
form ser fechado. N&o mexa aqui.

prj_aplicacao_01.lpr

Contém a definicdo do form. Tudo o que o form tem — botdes, labels, edlits, etc. — esta

UAplicacao_01./fm definido aqui dentro.

uAplicacao_01.Irs Contém os recursos utilizados, como imagens, desenhos, sons, videos, etc.

Finalmente encontramos uma coisa na qual vocé pode mexer. Este vai ser o seu programa, é
uAplicacao_01.pas aqui que vocé ira colocar o codigo em Object Pascal. O Lazarus escreve as partes principais
para vocé, porém a parte mais dificil € por sua conta.

Este aqui é bem obvio. E o Programa executavel. Este s6 aparecera quando o projeto for

prj_aplicacao_01.exe compllado.

Fonte: Elaborado pelo autor

Para fechar nossa aplicacao, cligue em Arquivo > Fechar tudo; se tiver feito
algum tipo de alteracao, sera necessario salva-la. Ja para reabri-la, clique em
Arquivo -Abrir, localize a pasta Aplicacao_01 e selecione prj_Aplicacao_01.
lpr, clique em abrir.

i) Agora passaremos a conhecer um pouco mais a unit que passou a cha-
mar-se uAplicacao_0T; visualize o Form1 e selecione o btn1 e no Object
inspector selecione a aba Events. Clique duas vezes sobre o espaco em
branco na frente do Evento OnClick. A uAplicacao_01 deve ser chamada
e deve ficar semelhante a da Figura 2.10.
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u_Aplicacac_01

1| unit u_Aplicacao_01;
{$mode objfpc}{$H+}
| 5| interface

uses

Classes, SysUtils, FileUtil, LResources, Forms, Controls, Graphi
5 StdCtrls;
10
type

{ TForml }

15 | TForml = class (TForm)
btnl: TButton:
btnZ: TButton;
procedure btnlClick (Sender: TObject):;
- || procedure btnz2Click (Sender: TObject):
20 |2 private
{ private declarations }
public
{ public declarations }
end;

Figura 2.10: Unit com o procedimento apos clicar em btn1
Fonte: Print screen do Lazarus IDE v0.9.28.2

j) Observe que o Lazarus ja se encarregou de declarar a procedure, e mon-
tar seu “esqueleto” automaticamente. Agora, dentro do espaco entre
begin e end, digite o cédigo conforme Figura 2.11.

if btnl.Enabled = true then
“begin
btnl.Enabled := false;
btn2.Enabled := true;
btnl.Caption := 'DESLIGADO';
btn2.Caption := 'LIGADO';
end;

Figura 2.11: Cédigo do button1
Fonte: Print screen do Lazarus IDE v0.9.28.2
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2.3 Entendendo o cédigo

a) Quando o botado1 for clicado, o evento OndClick, se ele estiver habilitado,
entao ira se desabilitar e mudar seu titulo, e o botao2 sera habilitado e
por sua vez também tera seu titulo alterado.

b) Agora vamos repetir o procedimento para o segundo botao: selecione-o
e em seguida va até a aba Events do Object Inspector e dé um clique du-
plo sobre o espaco em branco ao lado do evento OnClick; digite o cédigo
entre begin e end, conforme Figura 2.12.

if btn2.Enabled = true then
begin
btn2.Enabled := false;
btnl.Enabled true;
btn2.Caption 'DESLIGADO"';
btnll.Caption := 'LIDADO';

end;

Figura 2.12: Cédigo do button2
Fonte: Print screen do Lazarus IDE v0.9.28.2

Note que o c6digo é o mesmo anterior, porém invertido. Agora entao salve o
projeto clicando em Arquivo>Salvar Tudo, e em seguida teste compilando-o
com a opcao do menu Executar>Executar ou teclando F9.

¢) Agora vamos testar o seu projeto: cliqgue nos botdes e veja o resultado.
Para conhecer melhor o ambiente Lazarus, insira componente Edits, labels e

Buttons e acesse através do evento OnClick; realize a visibilidade dos com-
ponentes supracitados através da propriedade visible.
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2.4 Analise da estrutura da unit - Cédigo
fonte do arquivo (.pas)

>

1| pnit Uniti:
{Smode objfpc}{§H+}
5| interface

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

10| type
TForml = class (TForm)
- private
| { private declarations } E
. |7 public
15 || { public declarations }
end:

var

. Forml: TFormil;
20
implementation

initialization

o {5I unitl.lrs}
25 P
end. -
< m b

il INS unitl.pas

Figura 2.13: Code editor
Fonte: Print screen do Lazarus IDE v0.9.28.2

Descreveremos cada secao da estrutura da unit, de acordo com a Figura 2.13.

2.4.1 Secao unit

Declaramos o nome da unit.
2.4.2 Secao interface
Nessa secdo estdo as declaracdes de constantes, tipos de varidveis, funcoes e

procedures gerais da Unit/Form. Esta secao é formada pelo seguinte cddigo:

a) Interface — palavra que inicia a secao;

b) Uses —contém as units (bibliotecas) do Lazarus, predefinidas ou definidas
pelo desenvolvedor.

Algumas bibliotecas predefinidas:

e (lasses: elementos de baixo nivel do sistema de componentes;

e SysUtils: utilitarios do sistema (strings, data/hora, gerar arquivos);
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® Forms: componentes de forma e componentes invisiveis de aplicativos;
e (Control: elementos de nivel médio do sistema de componentes;
® Graphics: elementos graficos;

e Dialogs: componentes de didlogo comuns.

2.4.3 Secao type

Declara os tipos definidos pelo usuario e as subsecoes:

a) Private: declaracbes privativas da unit.

b) Public: declaracdes publicas da unit.

2.4.4 Secao var

Declara as variaveis privadas utilizadas.

2.4.5 Secao implementation

Contém os corpos das funcdes e procedures declaradas nas secdes Interface
e Type. Nessa secao também estdo definidos todos os procedimentos dos
componentes que estao incluidos no form. As declaracoes desta secao sao
visiveis apenas para ela mesma.

2.4.6 Secao inicialization
Nesta secdo, que é opcional, pode ser definido um cédigo para proceder as
tarefas de inicializacdo da unit quando o programa comeca.

Resumo

Nesta aula apresentamos alguns recursos do IDE Lazarus que nos auxiliam
no desenvolvimento de aplicacées de forma otimizada, bem como as pro-
priedades e eventos aplicados em formularios e outros objetos da paleta de
componentes. Abordamos as extensdes dos arquivos criados a partir do Sof-
tware Lazarus e descrevemos as secdes presentes na estrutura de uma unit.
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Atividades de aprendizagem

3. Nesta Aula 2 vimos alguns dos recursos que o IDE do Lazarus oferece
para proporcionar o desenvolvimento de projetos de forma mais répida e
automatizada. Cite alguns dos recursos abordados e descreva-os.

4. No decorrer da disciplina, perceberemos a importancia do form e do Ins-
petor de Objetos. Descreva essa importancia.

5. Quando comecamos a desenvolver um projeto no IDE Lazarus, é necessa-
rio salva-lo. No ato de salvar, percebemos a geracao de diversos arquivos,
0s quais possuem extensoes diferentes. Quais extensdes sao criadas e o

que Sao esses arquivos?

6. Nesta aula vimos a estrutura do cddigo fonte, ou seja, a unit. Como ela
é estruturada? Descreva a secao.

Poste suas respostas no AVEA.
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Aula 3 - Conceitos basicos de linguagem
Pascal e paleta de componentes

Objetivos
Conhecer os conceitos basicos de linguagem Pascal.

Compreender aplicagdo com o uso de tipos de dados: string, in-
teiro e real.

Conhecer alguns componentes da paleta de componentes, pro-
priedades e eventos.

3.1 Object pascal
A linguagem Object Pascal é proveniente da linguagem Pascal, que durante
a década de 1980 fez grande sucesso comercial através do Turbo Pascal.

Como a linguagem de programacao Lazarus utiliza a linguagem Object Pas-
cal, mostraremos nesta Aula 3 um resumo das estruturas aplicadas no Ob-
ject Pascal, tais como: estruturas de bloco, de controle (condicionais), de
repeticoes (lacos ou loops), funcdes e procedimentos, bem como criacdo de
identificadores: variaveis, constantes e tipos de dados e operadores.

Todo o resumo sera de suma importancia para nos auxiliar na construcao das
aplicacbes colocadas neste material.

3.2 Identificadores

Sao os nomes atribuidos as constantes e variaveis que receberao as informa-
¢oes. Um identificador valido na linguagem Pascal é qualgquer sequéncia de
caracteres que obedecam as seguintes regras:

a) devem comecar por um caractere alfabético—(a, b, ..., z),
b) podem ser seguidos por mais caracteres e/ou numéricos, ou o caractere _;
¢) nao é permitido o uso de caracteres especiais;

d) tém que ser diferentes das palavras reservadas do Pascal, como os co-
mandos, funcbes, etc.
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Exemplos:
e |dentificadores vélidos: A, Nota, P1, Meu_ldentificador.
e |dentificadores invalidos: 12 ,E(13), A:B.

3.3 Palavra reservada
Identifica uma funcao determinada.

Exemplos:
absolute, and, array, beqgin, case, const, div, do, downto, else, end, for, func-
tion, if, mod, not, or.

3.4 Comentarios
Como ponto inicial, vocé deve saber como fazer comentarios em seu pro-
grama Pascal. O Lazarus suporta os tipos de comentarios abordados abaixo:

{Comentarios utilizando chaves}
(* Comentarios usando parénteses e asterisco *)
// Comentarios no estilo C++

3.5 Variaveis

A linguagem Object Pascal, diferentemente da linguagem C e C++, nao con-
sidera maiusculas e mintsculas como formas diferentes. Por exemplo, ‘X' e
‘X" se referem a uma mesma variavel.

3.6 Constantes

S&o valores que ndo sao modificados durante toda a execucao do programa.
Sdo armazenados na memoria para ser usados em calculos e processamen-
tos, mas nao sao modificados.

Exemplo:

CONST
Pl =3.1415926;
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3.7 Operadores

Os operadores sao simbolos que habilitam a manipulacéo de todos os tipos
de dados. Em Object Pascal os operadores estdo definidos basicamente em:
operador de atribuicdo (Quadro 3.1), operadores ldgicos (Quadro 3.2), ope-
radores relacionais (Quadro 3.3) e operadores aritméticos (Quadro 3.4).

Quadro 3.1: Operador de atribuicao

Operador Simbolo Aplicacdao

de atribuicdo = A=B +1;
Fonte: Elaborado pelo autor

Quadro 3.2: Operadores légicos

Operadores logicos Simbolos Aplicacdo
E And Aand B
Ou Or AorB
Nao Not Not A

Fonte: Elaborado pelo autor

Quadro 3.3: Operadores relacionais

Operadores Relacionais Simbolos Aplicacdo
Comparacao = A=B
Diferenca <> A<>B
Maior > A>B
Menor < A<B
Maior ou igual >= A>=B
Menor ou igual <= A<=B

Fonte: Elaborado pelo autor

Quadro 3.4: Operadores aritméticos

Operadores aritméticos Simbolos Aplicacdo
Adicao + A+B
Subtracéo - A-B
Multiplicagdo * A*B
Divisao real / A/B
Divisdo inteira Div AdivB
Resto da divisdo Mod A mod B

Fonte: Elaborado pelo autor

3.8 Tipos de dados

A definicdo de tipos de dados corretos para as variaveis € muito importante,
pois permitem a economia de memoria.

3.8.1 Numéricos inteiros
Integer, byte, shortint, word, smallint e longint.
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3.8.2 Numéricos reais
Real, single, double e extended.

3.8.3 Booleanos
Boolean, bytebool, wordbool, longbool.

3.8.4 Caracter

Char, ansichar, widechar.

3.8.5 String (conjunto de caracteres)
String, shortstring, ansistring, widestring.

3.8.6 Tipos definidos pelo usuario

NUmeros inteiros, strings e ponto flutuante frequentemente nao sao sufi-
cientemente adequados para representar variaveis nos problemas do mun-
do real. Nesse caso, deve-se criar tipos complexos para melhor representar
variaveis de um determinado problema. Em Pascal, os tipos definidos pelo
usuario geralmente sao da forma de registros (records) ou objetos.

a) Arrays
A linguagem Object Pascal permite criar arrays (matrizes) de qualquer tipo.
Por exemplo, uma variavel declarada como array com oito nUmeros inteiros:

Var

A: arrayl0..7] of integer;

b) Records
O tipo record permite que se agrupe em uma Unica variavel, um conjunto
de tipos de dados diferentes. A aplicacdo desse tipo de dado é bastante
semelhante ao conceito de registro, ou seja, uma variavel do tipo record
€ composta por varios campos.

record é tipo estruturado em Pascal, equivalente ao struct do C.
{ Pascal }

Type
Meu_Registro = record
l: integer,
D: double;
end
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3.9 Blocos de instrucoes

3.9.1 Estruturas de controle ou decisao
No Object Pascal existem dois comandos para tomar decisées durante a exe-
cucao de um programa. Sao as instrucoes if e case.

a) comando if
A instrucao if permite controlar a execucao de outras instrucoes (ou blo-

co de instrucdes) do programa, dependendo do valor de uma varidvel ou
expressao booleana.

A instrucdo if comporta-se conforme as sintaxes abaixo:

e Sintaxe 1;

e Sintaxe 2:

e Sintaxe 3:

b) O comando case

O comando case é equivalente a uma série de comandos if. Se a variavel
de controle é igual a uma das constantes de uma lista, a instrucao ou blo-
co de instrucdes associadas a lista sdo executados. Se a variavel de con-
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trole ndo é igual a nenhuma das constantes, a declaracdo case nao tera
nenhum efeito e o computador passa a instrucao seguinte do programa.

e Sintaxe 1:

case variavel-controle of
constante1: instrucao1,;
constante2: instrucao2;

else
instrucaol;
end,

e variavel-controle: é uma variavel do tipo inteiro, caracter ou definida pelo
usuario, mas nao pode ser do tipo real.

e constantes: pode ser um Unico valor, varios valores isolados separados
por virgula ou uma faixa de valores indicados pelo valor minimo e méxi-
mo separados por dois pontos finais (..).

3.9.2 Estruturas de repeticao

Na linguagem Pascal estao disponiveis trés estruturas de repeticao que for-
necem uma grande flexibilidade na representacao de um processo repetitivo.
Um loop executa uma instrucao (ou bloco de instrucdes) repetidamente.

As trés estruturas de repeticao em Pascal sao representadas pelas palavras
reservadas for, while e repeat.

a) comando - for
O comando for é usado para repetir varias vezes a mesma instrucao ou
bloco de instrucdes. Durante a execucdo, uma variavel usada como indice
assume uma série de valores, desde um dado valor inicial até um valor final.
Na forma for-to, o indice assume valores crescentes; na forma for-downto,
o indice assume valores decrescentes.

A forma geral da declaracao é a seguinte:
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e Sintaxe 1:

e Sintaxe 2:

e Sintaxe 3:

* indice: O indice é uma variavel ordinal. O indice pode ser do tipo inteiro,
caracter, byte ou definido pelo usuario. Ndo pode ser uma variavel real.

¢ Inicial: Valor inicial da variavel indice.

e Final: Valor final da variavel indice.

¢ Instrucao: Qualquer instrucao Pascal.

E importante notar que se inicial for maior ou igual a final, as instrucées

contidas no loop do tipo for-to serao simplesmente ignoradas. O mesmo
acontecera em um loop do tipo for-downto se inicial for menor que final.

Aula 3 — Conceitos basicos de linguagem Pascal e paleta de componentes 49 e-Tec Brasil



b) O comando repeat
A instrucdo repeat faz com que uma instrucao (ou bloco de instrucoes)
seja executada repetida vezes, até que certa condicdo seja satisfeita. Ob-
serve gue na forma composta da declaracao, as palavras begin e end nao
sao usadas para delimitar as declaracdes que fazem parte do /oop; este
sempre comeca pela palavra repeat e termina na palavra until.

e Sintaxe 1;

e Sintaxe 2:

e (Condicao é uma expressao booleana.
e Instrucdo é qualquer instrucao Pascal.

Como a condicao é verificada no final do /oop, todo loop do tipo repeat é
executado pelo menos uma vez. Se a condi¢ao nunca assume o valor True, o
loop s6 para se o programa for interrompido manualmente.

c¢) O comando while
O loop while é semelhante ao loop repeat. A principal diferenca esta no
fato de que o loop repeat é sempre executado pelo menos uma vez; o
loop while pode nao ser executado nenhuma vez.

e Sintaxe 1:
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e Sintaxe 2:

while condicao do
begin
instrucaol;
instrucao2;

end,

e Condicao é uma expressao booleana.
e Instrucao é uma instrucao Pascal. Na forma composta do loop while nao
é preciso colocar um ponto e virgula depois da Ultima instrucao.

3.9.3 Procedimentos e func¢oes

Procedimentos (procedures) e Funcbes (functions) sao partes do programa
que podem executar uma tarefa especifica quando chamamos um dos mo-
dulos do programa. Apdés a execucao do procedimento ou funcdo, o contro-
le da execucao retorna ao médulo do programa que executou a chamada.

Os procedimentos e funcdes sao executados de forma bastante semelhante,
porém, uma funcao retorna um valor de retorno, enquanto que um procedi-

mento apenas executa um bloco de comandos.

Observe o procedimento ReajustaSalario, conforme Figura 3.1.

procedure RajusteSalario;
begin
if salario > 600 then
salario: = salario * 1.05
else
salario := salario *1.10
end;

Figura 3.1: Procedimento ReajustaSalario
Fonte: Print screen do Lazarus IDE v0.9.28.2

Agora outra etapa do programa, sé que usando a function, conforme Figura 3.2.
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function HouveReajuste: boolean
begin
if salario > 600 then
result:= false
else
result:= true

end;

Figura 3.2: Funcao HouveReajuste
Fonte: Print screen do Lazarus IDE v0.9.28.2

Note que na implementacao da funcdo é necessario indicar o tipo de retorno
da funcao.

Abaixo duas formas de chamar o procedimento e a funcao, como mostrado
respectivamente na Figura 3.3 e Figura 3.4.

begin
While salario <600 do
ReajustaSalario;
end;

Figura 3.3: Chamando o procedimento ReajustaSalario
Fonte: Print screen do Lazarus IDE v0.9.28.2

begin
if HouveReajuste then
ShowMessage ( 'Resuste’)
end;

Figura 3.4: Chamando a fun¢ao HouveReajuste
Fonte: Print screen do Lazarus IDE v0.9.28.2

A Linguagem Pascal permite que se utilizem parametros na implementacao
de procedimentos e funcoes. O Pascal permite passagem de parametros por
valor ou por referéncia. Os parametros passados podem ter um tipo basico
ou um tipo definido pelo usuéario ou arrays abertos (que serdo abordados
posteriormente neste material).
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3.10 Uma aplicacao usando

tipo de dado string
Com o resumo da linguagem Pascal feito no inicio desta Aula, podemos de-
senvolver os aplicativos para implementar os conceitos até agora abordados.

Para desenvolver nossos futuros projetos, teremos que reconfigurar nosso
IDE Lazarus, pois inicialmente ele é configurado para que abra sempre ao
iniciar o ultimo projeto. Algumas vezes essa acao ira nos atrapalhar.

Entao, vamos clicar no menu Ambiente e acessar opcdes, onde aparecera a ja-
nela conforme Figura 3.5, e desmarcar a opcao: abrir o Ultimo projeto ao iniciar.

El- » | Maximo de arquivos recentes

- Arquivos (|l 10

::’r:‘::l:e Arbein Maximo de arquivos de projeto recentes

-Editor de Formulario 5

mln?p.etor de Objetos Abrir o dltimo projeto ao iniciar

rCopia deq'seguranga Mostrar didlogo compilagdo

~Nomeagdo o g )

-Editor FPDoc =| Diretério Lazarus (padrdo para todos os projetos)
CrEditor C:\lazarus\

&-Geral
-Misc. Caminho do Compilador (ex. fpc.exe)
~Mostrar C:\lazarus\fpc\2.2.4\bin\x86_64-win64\fpc.exe
~Teclas de acesso rapido

Figura 3.5: Janela Op¢oes do menu Ambiente
Fonte: Print screen do Lazarus IDE v0.9.28.2

Com a nova configuracao, vamos realizar nossa Aplicacdo de nimero 2 (dois).
Para isso, abriremos a nossa pasta Programacao_Ambiente_Grafico_Lazarus,
acessaremos a subpasta Programas e criaremos uma pasta chamada Aplica-
cao_02 para armazenarmos os arquivos dessa aplicacao gerados do Lazarus.

Com a pasta Aplicacao_02 criada, clique no icone do Lazarus presente na sua
Area de trabalho. Quando o IDE estiver aberto, acesse o menu projeto e cli-
gue em Novo Projeto e consequentemente sera aberta uma outra janela, con-
forme Figura 3.6; mantenha o item Aplicacdo selecionado e clique em OK.
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Programa Aplicagdo

Aplicacdo console Um programa LCL/Free Pascal
Biblioteca : gréfico. O arquivo do programa é
Programa personalizado

automaticamente mantido pelo
FPCUnit Console Test Applicall: | szamm, el

FPCUnit Test Application
Simple CGI Application

Figura 3.6: Janela selecionando uma nova aplicacdo
Fonte: Print screen do Lazarus IDE v0.9.28.2

Apos selecionar Novo Projeto, coloque no Form1 os seguintes objetos, de
acordo com a Figura 3.7. Importante ressaltar que todos os componentes ou
objetos estao localizados na paleta ou aba Standard.

(=l8] =

..........

-------------------------------------

-----------------

-------------------------------------

-------------------------------------

Figura 3.7: Modelo do projeto Aplicacao_02
Fonte: Print screen do Lazarus IDE v0.9.28.2
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Agora partiremos para o préoximo passo: alterar algumas propriedades dos
componentes e, no final, o projeto terd um novo visual, conforme Figura 3.8.

: :Digi.tg seu nome: - -

CooeT s s s s s e

Figura 3.8: Novo visual do projeto Aplicacao_02
Fonte: Print screen do Lazarus IDE v0.9.28.2

Essa aplicacdo tem como principal objetivo mostrar como o Lazarus lida com
o tipo de dados String e como o manipula.

a) No formulario, clique no labell, no Object inspector, localize a proprieda-
de caption e altere label1 para: Digite seu nome:.

b) Selecione o Edit1, e no Object inspetor, procure a propriedade Text e
delete a informacao presente.

¢) Clique no button1 e altere o caption para OK.
d) Agora faca a mesma coisa com button2, mudando o caption para Limpar.

e) Clique no Form1 ou selecione no Object inspector o Form1, conforme
Figura 3.9 e altere seu caption para Aplicacao com String.
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=Y M|Form1: TForml
?@ Labell: TLabel
[S)Editl: TEdit
(5] Buttonl: TButton
--[©) Button2: TButton

i
foe
i

i

fou
i
i
i

Propriedades | Eventos I Favoritos I RestritOSI

Figura 3.9: Visualizacdo dos componentes do Inspetor de Objetos
Fonte: Print screen do Lazarus IDE v0.9.28.2

f) Com o novo visual estabelecido, iremos salvar nossos arquivos. Para isso,
acesse o menu Arquivo > Salvar Tudo. Fique atento as teclas de atalhos
que nos ajudarao a acelerar nosso trabalho ao desenvolver as aplicacoes.

g) Ao clicar em Salvar Tudo, serad aberta a janela Salvar Unit1, conforme
Figura 3.10; nomeie como uAplicacao_02; essa letra inicial nao é obriga-
toria, porém adotaremos essa padronizacao.

Salvarem: ), Aplicacao_02 - O E-
J‘Datademodificag... Tipo Tam

Nenhum item corresponde a pesquisa.

Trabalho

=

Bibliotecas

e

Computador ¢ | mm | »

£ | v Salvar
@ Nome: uPplicacao_02 | |

Tipo: (A1 Fle TypesC) v) [ Concelar |
el |

Figura 3.10: Janela do Salvar Unit1
Fonte: Print screen do Lazarus IDE v0.9.28.2
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h) Dando um nome a Unit! e clicando em Salvar, aparecera uma janela
conforme Figura 3.11; clique em Manter nome.

Este parece um arquivo Pascal.
f E recomendado usar nomes de arquivo em minusculas, para evitar varios problemas em alguns sistemas de arquivos e

compiladores diferentes.
Renomed-lo usando minusculas?

[ Rmomurparamim’ssculas] [ Manternome] [ Abortar tudo ]

Figura 3.11: Janela do Renomear o Arquivo da Unit
Fonte: Print screen do Lazarus IDE v0.9.28.2

i) Clicando em Manter nome, abriré outra janela para Salvar Project1, confor-
me Figura 3.12; dé o nome de prj_Aplicacao_02. Como padronizacao, ini-
ciaremos 0s nomes de nossos futuros projetos como prj_(nome do projeto).

Salvarem: || Apicacao_02 - Q2 B
Nome . Data de modificag... Tipo Tarr
(rc.
1’-'} uAplicacao_02 17/05/2010 12:32 Lazarus form
Locais [ uaplicacao_02.Irs 17/05/2010 12:32 Arquivo LRS
%5 uAplicacac_02 17/05/2010 12:32 Object Pascal Unit
=
Area de
Trabalho
=
Bibliotecas
L
Computador ¢ | i ] »
Nome: - l Salvar l
% Tipo: (Al Fie Types(™) v| [ Cancelar |

Figura 3.12: Janela de Salvar Projeto Project1
Fonte: Print screen do Lazarus IDE v0.9.28.2

j) Agora com o projeto salvo, podemos executa-lo, porém ele ndo exercera
nenhuma funcao, pois os buttons ainda ndo foram implementados. Sao
0s botdes que exercem funcao de disparar o fornecimento da solucao do
problema. Para executar o projeto, localize 0 menu Executar e escolha o
submenu Executar ou clique apenas em F9 de seu teclado. Executando
o aplicativo, o projeto buscara algum erro de compilacao, sintaxe; caso
nao ocorram erros, surgira a janela de Mensagens, conforme Figura 3.13
e aparecera a janela compilada, conforme Figura 3.14.
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Figura 3.13: Janela Mensagens emitindo execu¢dao com sucesso
Fonte: Print screen do Lazarus IDE v0.9.28.2

Digite seu nome:

e

Figura 3.14: Projeto em execucao
Fonte: Print screen do Lazarus IDE v0.9.28.2

k) Agora a etapa mais importante do projeto, a implementacao dos but-
tons; para isso, selecione o botao OK ou button1, localize no Object ins-
pector a aba Events e dé um duplo cligue no evento OnClick que abrira a
Unit chamada uAplicacao_02, conforme Figura 3.15. Podemos realizar a
mesma acao apenas dando um duplo clique no botao OK.

Propriedades | Eventos | Favoritos | Restritos
Action A
BorderSpacing | (TControlBorderSpaci |
Constraints | (TSizeConstraints)
OnChangeBound ..........................................................
> [e | - [Z]
OnContextPopup
o

Figura 3.15: Evento OnClick
Fonte: Print screen do Lazarus IDE v0.9.28.2

I) Com a janela da Unit aberta, agora podemos digitar o cddigo. Perceba
gue quando a Unit surgiu, o procedimento foi criado automaticamente
pelo Lazarus, conforme Figura 3.16.
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procedur§ TForml.ButtonlClick(Sender: TObject);
“begi

lend;

Figura 3.16: Procedimento do OK
Fonte: Print screen do Lazarus IDE v0.9.28.2

m) Agora apenas dentro do procedimento, ou seja, dentro do corpo (begin
...end), digite o cédigo abaixo, e pronto, o Botdo OK, ja exercera sua funcao.

if Edit1.Text= "' then

ShowMessage('Digite seu nome! )

else

ShowMessage('Saudacoes ‘' + Edit1.Text + ‘, estamos usando uma
STRING.");

n) Clicaremos agora no botdo Limpar para implementar a funcao apagar
a informacao fornecida pelo usudrio dentro do Edit7. Para isso dé um
duplo cliqgue no botao Limpar ou button2 e digite o cdédigo dentro do
procedimento gerado automaticamente, conforme Figura 3.17.

procedure TForml.Button2Click(Sender: TObject);
begié

Editl.Text:="";

lend;

Figura 3.17: Procedimento Limpar
Fonte: Print screen do Lazarus IDE v0.9.28.2

Para que o comando realmente funcione, ou seja, limpe o componente Edit,
é necessario que a informacao atribuida ao componente esteja entre aspas
(sem nenhum caractere interno as aspas, de acordo com a Figura 3.17.

o) Com as implementac¢des concretizadas, podemos executar o projeto. Cli-
gue em F9 e aparecera a janela em execucao de acordo com a Figura 3.18.
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Figura 3.18: Procedimento OK
Fonte: Print screen do Lazarus IDE v0.9.28.2

p) Sem digitar nada, clique diretamente no botdo OK e analisaremos o co-
digo do botdo OK:

O cédigo acima comega com uma estrutura de controle analisando se o Edit1
nao possui informacao; se essa condicao for true, sera emitida uma mensagem
solicitando que o usuério forneca essa informacao, conforme Figura 3.19.

Figura 3.19: Mensagem emitida sem a digitacdo do nome
Fonte: Print screen do Lazarus IDE v0.9.28.2 realizado pelo autor

E caso o usudrio tenha fornecido a informacao, o programa emitird outra
mensagem fornecido na clausula (else), conforme Figura 3.20.
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@ Saudagdes Geraldo , estamos usando uma STRING.

« OK

Figura 3.20: Mensagem emitida com a digitacdo do nome
Fonte: Print screen do Lazarus IDE v0.9.28.2

Vamos praticar um pouco? Crie um novo projeto e solicite o curso que vocé
deseja cursar.

3.11 Uma aplicacao usando

tipo de dado inteiro
Agora ressalto que essa aplicacdo tem como principal objetivo, mostrar
como o Lazarus manipula o tipo de dado Inteiro.

Para desenvolver nossa préxima aplicacdo, criaremos a subpasta Aplica-
cao_03 na mesma pasta das aplicacdes anteriores. Clique no icone do Laza-
rus presente na sua Area de trabalho. Quando o IDE estiver aberto, acesse
0 menu projeto e cligue em Novo Projeto, de acordo com o procedimento
colocado na prj_Aplicacao_03.

a) Inicialmente, cologue no Form1 os componentes de acordo com a Figura
3.21. Importante ressaltar que ainda trabalharemos a aba Standard.

Figura 3.21: Janela inicial da Aplicacao 03
Fonte: Print screen do Lazarus IDE v0.9.28.2
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b) Agora partiremos para o proximo passo: alterar algumas propriedades de
cada componente e, no final, o projeto tera o visual, conforme Figura 3.22.

Figura 3.22: Janela ap6s reconfiguragao da Janela inicial
Fonte: Print screen do Lazarus IDE v0.9.28.2

c) Clique no labell e altere no Object Inspector a propriedade caption para
Digite um valor:.

d) Faca o mesmo procedimento como label2, alterando a propriedade cap-
tion para Digite outro valor:.

e) A mesma coisa com o label3, alterando caption para O somatoério é:.

f) No label4, na propriedade caption, apague a informacao label4; observe
gue na Figura 3.22 ficou invisivel o label4, porém quando o programa
fornecer a resposta se tornara visivel.

g) Selecione o Edit1, delete a informacao EditT da propriedade Text, deixe-a
sem nada.

h) O mesmo procedimento com o Edit2, delete Edit2 da propriedade Text:,
deixe-a sem nada.
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i) Altere a propriedade caption dos buttons, conforme informacdes abaixo:
e button para Calcular;

e button2 para Limpar;

e button3 para Fechar.

j) Agora altere a propriedade caption do Form1 para Somatorio.

k) O préximo passo é salvar nossos arquivos. Para isso, acesse o menu Ar-
quivo > Salvar Tudo; ao clicar em Salvar Tudo, localize a subpasta Aplica-
cao_03 e na janela Salvar Unit1 forneca o nome uAplicacao_03.

I) Dando um nome a Unit1 e clicando em Salvar, aparecerd mais uma vez
outra janela; clique em Manter nome.

m) Clicando em Manter nome, abrira outra janela para Salvar Project1; ago-
ra dé o nome de prj_Aplicacao_03.

n) Agora com o projeto salvo, podemos executa-lo; clique em F9. O projeto
serad executado, conforme Figura 3.23, porém ele ndo exercerd nenhuma
funcao, pois os buttons ainda nao foram implementados.

Executado o projeto, apesar da auséncia das suas funcionalidades, houve a exe-
cucao sem erros sintaticos; até entdo, podemos concluir que os futuros erros
gue ocorrerem, nao foram ocasionados por cédigos até o momento inseridos.

Digite um valor:

Digite outro valor:

Calcular ] [ Limpar ]

O Somatério é

Figura 3.23: Janela de execuc¢do da Aplicagdo 03
Fonte: Print screen do Lazarus IDE v0.9.28.2

Aula 3 — Conceitos basicos de linguagem Pascal e paleta de componentes 63



o) Implementaremos agora os codigos dos botdes: Calcular, Limpar e Fe-
char: dé um duplo clique no botdo Calcular e insira o cédigo conforme
Figura 3.24; nao esqueca que o procedimento é gerado automaticamen-
te. Atencao, insira o cédigo entre begin e end, atente também para de-
claracao da variaveis na clausula var.

TForml.ButtonlClick(Sender: TObject);
var

numl, num2, result: integer;
begin

numl:=StrtoInt (Editl.Text) ;

num2 :=StrtolInt (Edit2.Text) ;
result:= numl + num2;
Labeld.Caption:= IntToStr(result):

end;

Figura 3.24: Procedimento do button1 ou Calcular
Fonte: Print screen do Lazarus IDE v0.9.28.2

Todos os componentes do Lazarus sao do tipo string, mas para manipular
outros tipos de dados é necessario que sejam utilizadas algumas funcoes de
conversao.

De acordo com a Figura 3.24, o procedimento utilizou duas funcées de con-
versoes, a funcao (StrTolnt) para o sistema compreender a informacao di-
gitada nos Edits, que transforma a informacdao do componente, ora string,
para o tipo Inteiro, para que o sistema possa utilizar as operacoes aritméti-
cas, e outra (IntToStr), que faz a acdo contraria, ou seja, com o resultado do
calculo aritmético realizado pelo sistema, teremos que fornecer o resultado
em outro componente do Lazarus, no caso o Label4, para que o usuario
visualize o resultado.

p) Agora implemente o cédigo do botao Limpar, dando um duplo clique
no botdo referente a funcionalidade Limpar, conforme a Figura 3.25.

[procedure TForml.Button2Click(Sender: TObject);

Edi tld TesEame ™

Edit2.Text:="";

Labeld.Caption:="";
end;

Figura 3.25: Procedimento do button2 ou Limpar
Fonte: Print screen do Lazarus IDE v0.9.28.2
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q) Agora insira o cédigo do botdo Fechar, dando um duplo clique no res-
pectivo botdo para ser gerado automatico o procedimento OnClick e
digite o cddigo, conforme a Figura 3.26.

@ TForml.Button3Click(Sender: TObject);
cbegl

close;

end;

Figura 3.26: Procedimento do button3 ou Fechar
Fonte: Print screen do Lazarus IDE v0.9.28.2

r) Neste momento salve tudo. Nao esqueca que sempre devemos salvar
qualquer alteracao realizada e desejada; por ultimo, teste seu projeto.

3.12 Uma aplicacao usando tipo de dado real
Essa aplicacdo tem como principal objetivo, mostrar como o Lazarus lida
com o tipo de dado real e o e manipula.

Para desenvolver nossa préxima aplicacdo, criaremos a subpasta Aplica-
cao_04. Abra o IDE do Lazarus e gere um Novo Projeto.

a) Coloque no Form1 os componentes de acordo com a Figura 3.27. Impor-
tante ressaltar que nessa aplicacdo todos os componentes estdao na aba
Standard, exceto os BitBtns que sao fornecidos na aba Additional:

Figura 3.27: Janela modelo da Aplicacao 04
Fonte: Print screen do Lazarus IDE v0.9.28.2
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b) Agora partiremos para o préximo passo: alterar as propriedades dos

)
d)

e)
f)

g)

h)

)

66

componentes e, no final, o projeto tera o visual conforme Figura 3.28.

Figura 3.28: Janela apés reconfiguracao da aplicacao 04
Fonte: Print screen do Lazarus IDE v0.9.28.2

Agora altere a propriedade caption do Form1 para Média Aritmética.

Mantendo a selecao do Form1, altere a propriedade Height (comprimen-
to) de 400 para 300.

Localize a propriedade Width (altura) do Form1 para 250.
Clique no label1 e altere a propriedade caption para Digite um valor:.

Faca o mesmo procedimento como /label2, alterando a propriedade cap-
tion para Digite outro valor:.

Faca o mesmo com o label3, alterando caption para Outro valor:.
No label4, altere a propriedade caption para Média:.

Selecione todos os labels segurando a tecla Shift e clicando em cada Label
até selecionar todos. Ap6s a selecao, localize a propriedade Font e altere
para Cambria, Estilo para Negrito e Tamanho 11, conforme Figura 3.29.
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Fonte: Estilo da fonte: Tamanho:

| Negrito
“|  [Regular 2
Cambria Math Itdlico
Candara ] Negrito
CASTELLAR Negrito Itdlico
Centaur
Century - -
Efeitos Exemplo
Riscado
AaBbYyZz
Sublinhado
Cor: Script:
Il Personalizado v Ocidental v

Esta é uma fonte OpenType. A mesma fonte serd usada tanto na
impressora quanto na tela.

Mostrar mais fontes

[ OK ] [ Cancelar ]

Figura 3.29: Janela para configura¢des da Fonte
Fonte: Print screen do Lazarus IDE v0.9.28.2

k) Selecione o Edit1, delete a informacao Edit7 da propriedade Text, dei-
xando-a sem nada.

I) Faca o mesmo procedimento com o Edit2: delete Edit2 da propriedade
Text, deixando-a sem nada.

m) Faca o mesmo procedimento com o Edit3: delete Edit3 da propriedade
Text, deixando-a sem nada.

n) Delete Edit4 da propriedade Text, deixando-a sem nada.

o) O Edit4 serd um componente especial, pois servird também para forne-
cer a resposta. Para tanto, o usuario ndo podera ter acesso a esse com-
ponente. Para isso, conheceremos a propriedade Enabled, que desabilita
0 acesso a esse componente.

p) Clique no BitBtn1 e selecione na propriedade Kind: bkOk.
A diferenca entre Button e BitBtn, é que o BitBtn pode incorporar um
icone no componente.

q) Faca a mesma coisa com o BitBtn2, selecionando na propriedade Kind:
bkClose. Esta selecao ja fornece a funcdo Fechar encapsulada (conceito
de Orientacao a Objeto), ou seja, se abrirmos o codigo-fonte nao ve-
remos, mas ao executar o projeto e clicar nesse botado, ele exercera a
funcao de fechar.
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r) Agora para melhor interacdo com o usuario, iremos fornecer uma DICA,
gue é colocada na propriedade Hint.

s) Clique no BitBtn1, localize a propriedade Hint e digite Clique aqui para
executar a média... .

Para podermos visualizar o efeito, teremos que alterar outra propriedade
chamada ShowHint de False para True, ou seja, que permite visualizar
a DICA. Se desejarmos visualiza-la, basta executar o projeto e passar o
mouse sobre o BitBtnT.

t) O proéximo passo é salvar nossos arquivos. Para isso, acesse o menu Ar-
quivo > Salvar Tudo. Ao clicar em Salvar Tudo, localize a subpasta Aplica-
cao_04, e na janela Salvar Unit1 forneca o nome uAplicacao_04.

u) Quando solicitado para Salvar Project1, dé o nome de prj_Aplicacao_04.

v) Agora com o projeto salvo, podemos executa-lo. Clique em F9 e o pro-
jeto sera executado; porém, ele nao exercerd nenhuma funcédo, exceto
pelo BitBtn2 (Fechar).

w) Implementaremos agora o cédigo do BitBtn1 (OK). Dé um duplo clique
no BitBtn1 e insira o cddigo conforme Figura 3.30. Atencao, insira o
codigo entre os bloco de comando begin e end. Atente também para a
declaracao da variaveis na clausula var.

[ TForml.BitBtnlClick(Sender: TObject);

var
valorl, valor2, valor3, media: real;
confirma: integer;
resposta: String;
begin
val (Editl.Text, wvalorl, confirma):;
val (Edit3.Text, wvalor2, confirma);
val (Edit3.Text, wvalor3, confirma);
media:= (valorl + wvalor2 + wvalor3) /3;
Str(Media:3:2, resposta);
Edit4.Text:= resposta;

lend;

Figura 3.30: Procedimento BitBtn1 (OK)
Fonte: Print screen do Lazarus IDE v0.9.28.2

68 Programacio em Ambiente Grafico



Na aplicacao anterior, ou seja Aplicacao_03, vimos que os componentes do
Lazarus sao todos do tipo STRING, e que para manipular outros tipos de da-
dos sao necessarias funcdes de conversao. Nesta aplicacao, utilizamos mais
duas: a funcao (Val) para o sistema compreender que a informacao digitada
nos Edits seja convertida de Strings para o tipo real, para que o sistema possa
utilizar as operacdes aritméticas, e a funcao (Str), que faz a acao contraria a
fim de que o resultado do célculo aritmético realizado pelo o sistema possa
ser visualizado no Edit4.

x) Compreendendo melhor o cédigo do Bitbtn (Ok), conforme Figura 3.30.

Na clausula var, declaramos valor1, valor2 e valor3, cada um deles para
receber do usudrio um valor que sera fornecido pelos Edit1, Edit2 e Edit3.
Como ja é notorio, os componentes do Lazarus reconhecem como tipo
String todas as informacdes digitadas dentro deles, impedindo o sistema de
realizar qualquer operacao aritmética. Portanto a funcao Val é composta por
trés argumentos, conforme abaixo descrito:

Val( 1° Argumento, 2° Argumento, 3° Argumento.)

e 7° Argumento: origem da informacao, ou seja, em qual componente do
Lazarus ela é digitada;

e 2° Argumento: variavel criada para receber a informacao convertida de
string para real,

® 3° Argumento: varidvel controladora, declarada aqui como (confirma)
responsavel em analisar se cada digito fornecido ao componente é in-
teiro. Importante relembrar que no ndmero real com padrao americano,
separa-se o parte inteira da fracionaria com o ponto(.).

Apobs a conversao, teremos os componentes Edit1, Edit2 e Edit3 com infor-
macdes do tipo string, mais as variaveis valor1, valor2 e valor3 do tipo
real. Sendo assim, podemos utilizar as varidveis do tipo real para realizar a
operacao aritmética (somar os trés valores, dividir por trés) e armazenar o re-
sultado do calculo na variavel Media, que também foi declarado como real;
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Em posse do resultado armazenado na variavel Media, teremos que torna-la
visivel ao usuario e utilizar um componente, no caso, colocando o Edit4 para
esse proposito; mas para que isso ocorra, teremos que converter o resultado
armazenado na varidvel Media do tipo real para string.

J& a funcao (Str) éformada por dois argumentos, conforme abaixo:

Str(1° Argumento, 2° Argumento)

e 1° Argumento: varidvel que tem a informacao em do tipo real;

e 2° Argumento: valor convertido do 7° argumento armazenado na varia-
vel criada para receber o tipo string.

De acordo com o cédigo Str(Media:3:2, resposta), a variavel Media:3:2,
tem o valor em real com a formatacdo de duas casas decimais para parte
real. Entdo a Str pega informacdo de Media e converte o respectivo valor
em tipo string e armazena na variavel (resposta) do tipo string.

Como a variavel (resposta) e componente Edit4 sdo do mesmo tipo, ou seja,
string, podemos mostrar o resultado para o usuario através do comando
Edit4.Text:= resposta;

y) Neste momento salve tudo e teste o projeto.

Vamos praticar um pouco do que acabamos de estudar? Crie um novo pro-
grama e solicite como resultado as operacdes aritméticas basicas.

Resumo

Nesta aula abordamos conceitos basicos da Linguagem Pascal, tais como o
uso de identificadores, estrutura de controle, repeticao, funcdes e procedi-
mentos e tipos de dados. Desenvolvermos aplicacdes que nos permitiram
conhecer componentes da paleta de componentes e suas propriedades e
eventos e aprendemos como utilizar as funcdes de conversdes que manipu-
lam os tipos de dados: string, inteiro e real.
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Atividades de aprendizagem

1. Nesta aula vimos a importancia das propriedades de um objeto, pois a
familiaridade com elas é de suma relevancia para que possamos desen-
volver nossos projetos. Entao, descreva algumas propriedades abaixo:

a) Caption
b) Text

c) font

d) Enabled
e) Visible

f) Top

g) Left

h) Width

i) Height
j) Name
k) Hint

1) ShowHint
m) ReadOnly
n) CharCase

2. Nesta aula percebemos que os objetos da paleta de componentes su-
portam informacodes do tipo de dado STRING, e, em nossos cédigos co-
locados nas units, trabalhamos com funcbes de conversdo. Em nossas
aplicacoes, vimos Str, IntToStr, StrToint, Val. Descreva-as.

3. Nesta aula desenvolvemos aplicacdes utilizando alguns componentes e
o evento Onclick. Abaixo colocamos uma Unit através da qual podemos
inferir quantos componentes ha dentro do formulario, e por meio dos
procedimentos podemos saber que acoes eles realizam. Entao, de acordo
a Unit abaixo, identifigue quantos componentes existem no formulario e
quais sao eles? Quais acoes esses procedimentos realizam.

unit UAplicacao_04;

{$mode objfpc{$H+}

interface

uses

Classes, SysUtils, FileUtil, LResources, Forms, Controls, Graphics, Dialogs,
StdCtrls, Buttons;

type

{TForm1}

TForm1 = class(TForm)
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Aula 4 - Estrutura de decisao, repeti-
cao e novos componentes

Objetivos
Implementar as estruturas de decisdes no IDE Lazarus.
Implementar as estruturas de repeti¢des no Lazarus.

Conhecer novos componentes da paleta de componentes e suas
respectivas propriedades e alguns eventos.

Estrutura de decisao

4.1 Estrutura de decisao

4.1.1 Estrutura condicao simples
a) Monte um formulario de acordo com a Figura 4.1, inserindo os compo-
nentes e configuracoes.

&8 Ordem Crescente & lEl@u

Figura 4.1: Modelo para prj_Aplicacao_05
Fonte: Print screen do Lazarus IDE v0.9.28.2

b) Altere a propriedade caption do Form1 para Ordem Crescente.

¢) Insira cinco labels da aba Standard e altere a propriedade caption:
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d)

e)

f)

)]

h)
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e Jabell — caption para colocar dois nUmeros em ordem crescente;
e Jabel2 — caption para digite o 1° valor;

e Jabel3 — caption para digite o 2° valor;

e Jabel4 — caption para 1° numero;

e Jabel5 — caption para 2° numero.

Acesse a Aba standard e insira quatro Edits e altere suas respectivas proprie-
dades — Text, deixando-as vazias, ou seja, apague a informacao presente.

Insira um componente button da aba standard e altere a propriedade
caption para Executar.

Altere a propriedade Name do button para btn_Executar.

Antes de darmos continuidade, salvaremos agora nosso projeto. Para a
unit1 salve com o nome de u_Aplicacao_05 e para o projeto com 0 nome
prj_Aplicacao_05.

Agora vamos inserir o codigo botdo Executar.

Dé um duplo clique do btn_Executar para gerar o evento OnClick e
insira o cédigo de acordo a Figura 4.2.

TForml.ButtonlClick(Sender: TObject);

var
valorl, valdrZ: integer;

valorl:=StrToInt (Editl.Text);

valor2:=StrToInt (Edit2.Text);

if (valorl>=valor2) then

begin

Edit3.Text:= IntToSTr(Valor2);
Editd.Text:= IntToStr({Valorl):;

end;

end;

Figura 4.2: OnClick do btn_Executar
Fonte: Print screen do Lazarus IDE v0.9.28.2

O objetivo desse projeto é colocar em ordem crescente dois valores for-
necidos pelo usuario nos componentes Edit3 e Edti4.
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Para compreender melhor o cddigo da Figura 4.2, foram criadas duas
variaveis: valor1 e valor2 do tipo inteiro, que sao tratadas na estrutu-
ra condicional simples. Se a variavel valor1 for maior que, ou igual, a
variavel valor2, faremos com que o componente Edit3 receba o menor
ndmero e, consequentemente, o Edit4 recebera o maior nimero.

j) Salve tudo e execute o projeto teclando F9.
4.1.2 Estrutura condicao composta
Agora daremos continuidade com a estrutura condicional composta aprimo-

rando o projeto prj_Aplicacao_05.

a) Gere o formulario de acordo com a Figura 4.3, inserindo os componen-
tes e configuracoes.

r@ Ordem Crescente 2 * ‘

... ——— e = ——

Figura 4.3: Formulario do prj_Aplicacao_06
Fonte: Print screen do Lazarus IDE v0.9.28.2

b) Altere a propriedade caption do Form1 para Ordem Crescente 2.
¢) Insira cinco /abels da aba standard e altere a propriedade caption:

® Jabell — caption para colocar dois nimeros em ordem crescente;
e Jabel? — caption para digite o 1° valor;

® Jabel3 — caption para digite o 2° valor;

e Jabel4 — caption para 1° Numero;

e Jabel5 — caption para 2° Namero.
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d) Agora na Aba standard insira quatro Edits e altere suas respectivas proprie-
dades Text, deixando-as vazias, ou seja, apague a informacao presente.

e) Insira um componente button da aba standard e altere a propriedade
caption para Executar.

f) Insira mais componente button no Form1 da aba standard e altere a pro-
priedade caption para Limpar os campos.

g) Agora salvaremos nosso projeto. Para a Unitl, salve com o nome de
u_Aplicacao_06 e para o projeto com o nome prj_Aplicacao_06.

h) Agora vamos inserir o cédigo botao Executar.

i) Dé um duplo clique do button1 para gerar o procedimento OnClick e
insira o coddigo de acordo a Figura 4.4.

TForml.ButtonlClick(Sender: TObject);
var
valorl, wvalor2: integer:;

valorl:=StrToInt(Editl.Text) ;
valor?2z=StrTolnt {Edité.Text) ;
if (valorl>=valor2?2) then

begin
Edit3.Text:= IntToSTr(Valor2);
Editd4.Text:= IntToStr(Valorl);
end
else
begin
Edit3.Text:= IntToStr({valorl):;
Edit4.Text:= IntToStr(valorz);
end;

fend;

Figura 4.4: OnClick do Button1 da prj_aplicacao_06
Fonte: Print screen do Lazarus IDE v0.9.28.2

O objetivo do projeto é aperfeicoar o projeto prji_Aplicacao_05, quando as
entradas dos valores serdo tratadas agora em uma estrutura condicional
composta; se a variavel valor1 for maior que, ou igual, a variavel valor2, fa-
remos com que o0 componente Edit3 receba o menor nimero, armazenado
na variavel (valor2) e consequentemente o Edit4 recebera o maior nimero,
armazenado em (valor1). Se essa condicao for falsa, entdo o componente
Edit3 guardarad o menor valor que esta armazenado na variavel (valor1) e
Edit4 guardara o maior valor que estd armazenado na variavel (valor2).

Para inserir o cédigo do buttonZ2, clique no button2 e no Inspetor de Objetos,

clique na Aba dos Eventos, localize o evento OnClick, dé um duplo clique para
abrir o procedimento e insira o codigo abaixo de acordo com a Figura 4.5.
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procedure TForml.ButtonZClick(Sender: TObject):;
begi

Editl.Text:="'";

Edit2.Text:="'"';

Edit3.Text:="";

Editd.Text:="";
end;

Figura 4.5: OnClick do Button2 da prj_Aplicacao_06
Fonte: Print screen do Lazarus IDE v0.9.28.2

Essa acao fara com que todos os componentes Edits fiquem vazias, ou seja,
sem informacoes para futuras insercbes de novos valores.

Salve tudo e execute o projeto teclando F9.
Vamos praticar um pouco do que acabamos de estudar? Tenho certeza de =]
gue vocé é capaz! Crie um novo programa e exiba como resultado a orde- '

nacao decrescente.

4.1.3 Estrutura condicional aninhada
Construiremos nosso projeto de acordo com a Figura 4.6.

@ N i

Figura 4.6: Formulario do prj_Aplicacao_07
Fonte: Print screen do Lazarus IDE v0.9.28.2

a) Selecione o Form1 e altere a propriedade caption para Seu Peso.

b) Ainda com o Form1 selecionado, mude a propriedade WindowState para
wsMaximized.

¢) Insira, por meio da aba standard, um componente /abel e altere o caption
para Digite seu Peso.

d) Insira um Edit da Paleta standard e Limpe a propriedade Text, deixando-a
vazia.

e) Com Aba Additional, insira 0 componente BitBtn e altere a propriedade
Kind para bkOk.
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f) Salve o projeto. Para a UnitT, salve com o nome de u_Aplicacao_07, e
para o projeto, com o nome prj_Aplicacao_07,

Nesse projeto o usuario fornecera um peso, o qual é do tipo real; conhece-
remos outra funcao de conversao.

g) Agora, de acordo com a Figura 4.7, insira o codigo através do OnClick do
componente Bitbtn.

fprocedure TForml.BitBtnlClick(Sender: TObject);
Jwvar

peso: real;
pegin

peso:= StrToFloat (Editl.Text) ;
if (peso <20) then
ShowMessage ( 'Vocé tem " + FloatToStr(peso))
else
if (peso >=20) and (peso <60) then
ShowMessage ('Tem ' +FloatToStr(peso)+ ' entre 20 e 60")
else
ShowMessage ('Tem ' +FloatToStr(peso)+ ' acima de 60")

end;

Figura 4.7: OnClick do BitBtn
Fonte: Print screen do Lazarus IDE v0.9.28.2

Observando o cédigo, Figura 4.7, foi criada a variavel peso para ser tratada
na estrutura condicional aninhada e a insercao da funcao StrToFloat que
converte a informacao do tipo string armazenada no Edit1 para real; se vari-
avel peso for menor que 20, como resultado sera emitido: “vocé tem 20";
caso contrario, entrara em outra condicao. Se o peso for maior ou igual a 20
e menor que 60, entdo outra mensagem sera emitida, que essa pessoa esta
na faixa de peso entre 20 e 60. Porém se essa pessoa tiver com peso acima
de 60, sera emitida a mensagem afirmando que ela esta acima de 60. Para
a exibicdo do resultado, foi usada a funcdo ShowMessage e a conversao de
real para String através da funcao FloatToStr.

h) Vamos tratar agora o componente Edit para que o usuario digite apenas os
digitos de O(zero) a 9 (nove), a divisdo (ponto) da parte inteira e fracionéria
e 0 Backspace. Para isso, selecione o componente Edit, localize o evento
OnKeyPress no Inspetor de Objetos e dé um duplo clique para abrir o pro-
cedimento e colocar o cédigo abaixo, de acordo com a Figura 4.8.
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';procedurg TForml.EditlKeyPress(Sender: TObject; war Key: char);
begi

if not (Key in ['0'..'9']) and not (Key in [#8]) and
not (Key in [#46]) then
Key:=#0;

fend;

Figura 4.8: OnkeyPress do Edit
Fonte: Print screen do Lazarus IDE v0.9.28.2

De acordo com o cddigo da Figura 4.8, usamos os operadores l6gicos And e
Not. Se a condicdo da if for verdadeira, o Edit1 recebe (#0), ou seja, nao vai
inserir nada (vazio), permitindo apenas que no Edit sejam digitados: digitos
de 0 a9, o (ponto) e deletar as informacdes através da tecla (Backspace).
Salve tudo e execute o projeto teclando F9.

Estrutura condicional com Radiobutton

Veja agora um exemplo de estrutura condicional usando o componente Ra-
dioButton.

a) Para isso montaremos nosso projeto de acordo com a Figura 4.9.

&R Usando RadioButton

Figura 4.9: Formulario do prj_Aplicacao_08
Fonte: Print screen do Lazarus IDE v0.9.28.2
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b) Mude a propriedade caption do Form1 para Usando RadioButton.
c) Insira trés labels e altere a propriedade caption:

e Jabell para Digite um valor:
® Jabel2 para Digite outro valor:
e Jabel3 paraResultado:

d) Insira dois Edits e limpe a propriedade Text.

e) Na aba Standard insira dois componentes RadioButtons e altere a pro-
priedade caption:

e RadioButton1 para Soma.
® RadioButton2 para Subtracao.
f) Insira um button e altere seu caption para Calcular.

g) Agora salve Unit1 com o nome u_Aplicacao_08 e o projeto com prj_Apli-
cacao_08.

h) Implementaremos agora o cédigo do botdo Calcular, de acordo com a
Figura 4.10.

TForml.ButtonlClick(Sender: TObject);
var
_ valorl, valor2, resultado:real;

RadioButtonl.Checked:=true;
valerla=StrToFloeat (Editl .Text)
valor2:=StrToFloat (Edit2.Text) ;
if RadioButtonl.Checked then
resultado:= valorl + valor2;
if RadioButtonZ.Checked then
resultado:= valorl - valor2;

Label3.Caption:=FloatToStr(resultado) ;

end;

Figura 4.10: OnClick do Botao Calcular
Fonte: Print screen do Lazarus IDE v0.9.28.2

Quando o Form possui diversos componentes RadioButton inseridos, é ne-
cessario que o usuario selecione uma opcao, apenas uma opcao, através da
propriedade Checked.
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Nesse projeto o usudrio fornecera dois valores para que seja selecionada a
Operacao Aritmética (Soma ou Subtracao) através da propriedade Checked
do componente RadioButton. De todos os RadioButtons inseridos no Form,
apenas um pode estar selecionado, quando eles forem checados através da
estrutura condicional — if. Se RadioButton da Soma estiver selecionado, efe-
tuara a operacao (soma) e sera atribuido o somatério na variavel resultado.
Se RadioButton da Subtracdo estiver selecionado, o resultado da operacao
(subtracao) sera atribuido na variavel resultado. O resultado sera exibido no
label3. Ressalvo que o label nao possui a propriedade Text. O resultado sera
colocado na propriedade caption, conforme cédigo inserido na Figura acima.

Salve tudo e execute o projeto teclando F9.
Vamos praticar um pouco do que acabamos de estudar? Crie um novo pro-
grama e exiba como resultado, por meio do RadioButton, o quadrado ou o

cubo de um determinado nimero.

4.1.4 Estrutura case
Neste projeto utilizaremos a estrutura case.

a) Paraisso montaremos o formulario de acordo com a Figura 4.11.

Confira Vo més

.l. omés: G B S G QB B O S B 0

ZZZZZZZZZZZZZZZZZZZZZZZZZZZZZZEEE

Figura 4.11: Formulario do prj_Aplicacao_09
Fonte: Print screen do Lazarus IDE v0.9.28.2

b) Selecione o Form1 alterando o caption para Confira o més.

¢) Insira um componente label e clique nos trés pontos da propriedade cap-
tion, conforme Figura 4.12.

Dianvivuc uuLcitunayn

BorderSpacing | (TControlBorderSpacing)
=
Color D clNone

Constraints | (TSizeConstraints)

Figura 4.12: caption do /abel
Fonte: Print screen do Lazarus IDE v0.9.28.2
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d) Ao clicar nos trés pontos da propriedade caption, surgira a janela de Edi-
tor de Caracteres; digite o texto conforme Figura 4.13.

Digite um numero e confira | Ordenar I

o més:

4

2 linhas, 34 caracteres

Figura 4.13: Editor de caracteres do caption
Fonte: Print screen do Lazarus IDE v0.9.28.2

e) Insira agora o componente Edit e limpe sua propriedade Text.

f) Insira o componente button alterando sua propriedade caption para
Conferir.

g) Agora salve Unitl com u_Aplicacao_09 e o projeto com prj_Aplica-
cao_09.

h) Por ultimo, implementaremos o cddigo do botdo Conferir, através do
evento OnClick conforme Figura 4.14.
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TForml.ButtonlClick(Sender: TObject):

var
mes: integer;

mes:= StrToInt (Editl.Text)

case mes of

1: Label2.Caption:="'JANEIRO';
Label2.Caption:='FEVEREIRO';
Label2.Caption:="MARGCO';
Label2.Caption:="ABRIL';
Label2.Caption:="MAIO';
Label2.Caption:="'JUNHO';
Label2.Caption:="JULHO';
Label2.Caption:="AGOSTO";
9: Label2.Caption:="'SETEMBRO';
10: Label2.Caption:='OUTUBRO';
11: Label2.Caption:='NOVEMBRO';
12: Label2.Caption:='DEZEMBRO';
ELSE

Label2.Caption:='Valor Invalido!';

end;

end;

Figura 4.14: OnClick do botao Conferir
Fonte: Print screen do Lazarus IDE v0.9.28.2

Q0 ~J oY Ul W N

O cédigo da Figura 4.14 aplica a estrutura case. Criamos a variavel mes do
tipo inteiro para ser aplicado nas opcoes do case; essa variavel sera lida por
meio da entrada de dados realizado pelo usuario através do componente
EditT. Uma das opcoes serd comparada a lista de opcdes de meses do ano;
caso seja digitada uma opcao nao existente, caird na instrucao else da estru-
tura case, emitindo uma mensagem de valor invalido.

Salve tudo e execute o projeto teclando F9.
Vamos praticar um pouco do que acabamos de estudar? Crie um novo pro-

grama e exiba como resultado o dia da semana através da Estrutura Case,
em que o usudrio fornecerd um numero de 1 a 7.
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4.2 Estrutura de repeticao

4.2.1 Estrutura while

Neste préximo projeto aplicamos a estrutura de repeticao (while).

a)

b)
(9)

d)

e)

f)

g)

84

Para isso, construa o formulario de acordo com a Figura 4.15.

Figura 4.15: Formulario do prj_Aplicacao_10
Fonte: Print screen do Lazarus IDE v0.9.28.2

Altere o caption do Form1 para Estrutura while.

Insira um componente label e altere a propriedade caption para Digite
o valor.

Agora insira 0 componente Edit e altere a propriedade Text, deixando-a
vazia.

Insira 0 componente ListBox localizado na Aba standard e altere as pro-
priedades Height e Width para 200 e 100 respectivamente.

Agora coloque dois buttons e altere a propriedade caption:

e button1 para caption para Calcular.
e Button2 para caption para Limpar.

Agora salve Unit1 com u_Aplicacao_10 e o projeto com prj_Aplicacao_10.
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O respectivo projeto tem por finalidade mostrar no ListBox o resultado dos
dez primeiros multiplos do numero fornecido pelo usuario no componente
Edit1, conforme Figura 4.16.

Digite o valor 6

BELEEREBRER®

[ Calcular ]

[ Limpar ]

Figura 4.16: O prj_Aplicacao_10 em execucao
Fonte: Print screen do Lazarus IDE v0.9.28.2

h) Agora implementaremos o cédigo do evento OnClick do botao Calcular,
conforme a Figura 4.17.

procedure TForml.ButtonlClick(Sender: TObject);

ovar
[ valor, contador, Resultado: Integer;
i ListBoxl.Items.Clear;
valor:= StrTolInt (Editl.Text);
contador:=1;
| while (contador<=10) do
] begin
' resultado:=valor* contador;
' ListBoxl.Items.Add(InttoStr{resultado) ) ;
contador:=contador +1;
end;

fend;

Figura 4.17: OnClick do botao Calcular
Fonte: Print screen do Lazarus IDE v0.9.28.2
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Nesse procedimento, foi a variavel valor para receber o niumero do usuario;
foi criada também a varidvel contador, que servird para incrementar os va-
lores de um a dez dentro da nossa estrutura de repeticao while; observe que
na Estrutura while, a condicao dar-se-a no inicio da estrutura; por isso a im-
portancia de inicializar a variavel contador antes da estrutura de repeticao.

O codigo da Figura 4.17 utilizou o comando ListBox1./tems.Clear para lim-
par os itens presente na lista, como resultado apds a execucao, e utilizou
também o comando ListBox1./tems.Add para realizar a insercao dos valores.

Para esclarecer melhor o cédigo, percebemos no inicio do procedimento o
comando ListBox1.ltems.Clear usado para limpar todos itens ou linhas da
nossa lista antes de serem inseridos novos valores. Para insercdo dos valores
no componente ListBox foi usado o comando ListBox1.ltems.Add conver-
tendo os valores armazenados na variavel resultado do tipo de dado inteiro
para String. Para isso foi usada a funcao de converséo (IntToStr). Por ultimo a
linha de comando de incremento da varidvel contador, até que a condicao
se torne falsa, ou seja, até que a variavel seja maior que 10.

i) Agora implementaremos o evento OnClick no botao Limpar; para isso, dé
duplo clique no respectivo botéo e insira o cédigo, conforme Figura 4.18.

procedure TForml.Button2Click{Sender: TObject);
begi

EdItlsText iEme

ListBoxl.Items.Clear;

Figura 4.18: OnClick do botao Limpar
Fonte: Print screen do Lazarus IDE v0.9.28.2

Neste codigo, Figura 4.18, observamos que o Edit1 ficara limpo, pois foi so-
licitado que a sua propriedade Text fique vazia. E o comando Listbox1./tems.
Clear, como ja conhecido, limpara os valores antes armazenados através da
ultima execucao.

j) Salve tudo e execute o projeto teclando F9.
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4.2.2 Estrutura de repeticao repeat

Neste projeto iremos aprimorar a exibicao dos resultados no ListBox do prj_
Aplicacao_10 e trocaremos a estrutura de repeticao while pela estrutura de
repeticao repeat.

a) Paraisso, montaremos o formulario de acordo com a Figura 4.19.

Figura 4.19: Formulario do prj_Aplicacao_11
Fonte: Print screen do Lazarus IDE v0.9.28.2

b) Altere o caption do Form1 para Estrutura repeat.

¢) Insira um componente /abel e altere a propriedade caption para Digite
o valor.

d) Agora insira o componente Edlit e altere a propriedade Text, deixando-a vazia.

e) Insira o componente ListBox localizado na Aba Standard e altere as pro-
priedades Height e Width para 250 e 100, respectivamente.

f) Ainda com ListBox1 selecionado, acesse a propriedade Font, altere con-
forme Figura 4.20 e cligue em OK.
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Estilo da fonte:
| Regular
- -
Courier New bl igus
Negrito
Negrito Obliguo

Efeitos
Riscado
Sublinhado

Cor: Script:
Il Personalizado Ocidental

Esta é uma fonte de tela. A fonte de impressora equivalente serd usada na
impressdo.

Mostrar mais fontes

OK I[ Cancelar ]

Figura 4.20: Janela da propriedade Font
Fonte: Print screen do Lazarus IDE v0.9.28.2

g) Agora colocaremos dois buttons e alteraremos a propriedade caption.

e button1 para caption para Calcular.
e button2 para caption para Limpar.

h) Agora salve Unitl com o nome u_Aplicacao_11 e o nome do projeto
com prj_Aplicacao_11.

O respectivo projeto tem por finalidade mostrar no ListBox a tabuada dos

dez primeiros multiplos do numero fornecido pelo usuario no Edit1, confor-
me Figura 4.21.
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6 X In= g6
6 X 24w 12
6, 3.=7, 18
6 X 4= 24
6X 5= 30
6 X 6= 36
6 X 74= - 42
6 X 8= 48
6 X 9= 64
6 X 10 = 60

I Calcular ]

[ Limpar ]

Figura 4.21: O prj_Aplicacao_11 em execucao
Fonte: Print screen do Lazarus IDE v0.9.28.2

i) Agora partiremos para a insercao do cédigo do evento OnClick do botao
Calcular, conforme a Figura 4.22.

8l e TForml.ButtonlClick(Sender: TObject);
ovar
valor, contador, resultado: Integer;
V Str, C _Str, r STr: string;
Pegi
ListBoxl.Items.Clear;
valor:= StrTolInt (Editl.Text);
contador:=1;
repeat
resultado:=valor* contador;
Str{valior:2aV Str):s
Str{contador:2, C Str);
Str(Resultado:3, r Str);
ListBoxl.Items.Add(V_Str+ ' X ' +
CESLERRSI= "+ r Str)e
contador:=contador +1;
until (contador>10);

fend;

Figura 4.22: OnClick do botao Calcular
Fonte: Print screen do Lazarus IDE v0.9.28.
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A diferenca do prj_Aplicacao_11 para prj_Aplicacao_10 é que agora para
inserir os valores no ListBox precisaremos converter os valores de inteiro para
String antes do comando ListBox1.ltems.Add com a funcdo Str, no caso,
Str(Contador:2, c_Str), a funcdo pega o valor do tipo inteiro armazenado na
variavel contador com formatacao de organizacao dos digitos e armazena
o valor convertido para o tipo string na variavel ¢_Str.

Em relacdo a estrutura de repeticao (repeat), observamos agora que a con-
dicao é colocada no final de sua estrutura, ou seja, until (contador > 70).
Enquanto a condicao for falsa, ela continuara no loop, até que se torne ver-
dadeira, finalizando a estrutura de repeticao.

j) Agora implementaremos o evento OnClick no botdo Limpar; para isso, dé
duplo clique no respectivo botao e insira o codigo, conforme Figura 4.23.

procedure TForml.ButtonZClick(Sender: TObject);
begi
BEditl.Texts=8¢;

ListBoxl.Items.Clear;

Figura 4.23: OnClick do botao Limpar
Fonte: Print screen do Lazarus IDE v0.9.28.2

k) Salve tudo e execute o projeto teclando F9.

Vamos praticar um pouco do que acabamos de estudar? Crie um novo pro-
grama de acordo com o projeto anterior e apenas troque por outra a opera-
cdo aritmética basica.
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4.2.3 Estrutura de repeticao (for)
Neste projeto trocaremos a Estrutura repeat do prj_Aplicacao_11 pela estru-
tura de repeticao for.

a) Para isso, montaremos o formulario de acordo com a Figura 4.24.

...................... Timerl.

Figura 4.24: Formulario do prj_Aplicacao_12
Fonte: Print screen do Lazarus IDE v0.9.28.2

b) Altere o caption do Form1 para Estrutura de repeticao for.

¢) Insira um componente /abel e altere a propriedade caption para Digite
o valor.

d) Agora insira o componente Edit e altere a propriedade Text, deixando-a vazia.

e) Insira o componente ListBox localizado na Aba Standard e altere as pro-
priedades Height e Width para 250 e 100, respectivamente;

f) Ainda com ListBox1 selecionado, acesse a propriedade Font, altere con-
forme Figura 4.25 e cliqgue em OK.
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Fonte: Estilo da fonte:
' [Regular
- -
obligus
Negrito

Courier New

Negrito Obliguo

ENGRAVERS MT ~

Efeitos Exemplo
Riscado
AaBbYyZz
Sublinhado
Cor Script:
Il Personalizado - Ocidental -~

Esta é uma fonte de tela. A fonte de impressora equivalente serd usada na
impressdo.

Mostrar mais fontes

e f[

Figura 4.25: Janela da propriedade Font
Fonte: Print screen do Lazarus IDE v0.9.28.2

g) Agora colocaremos dois buttons e alteraremos a propriedade caption:

e button1 para caption para Calcular.
e button2 para caption para Limpar.

h) Insira o componente Timer da aba System.

i)

)
k)

92

Ao executar o projeto, vocé percebera que o componente Timer é um
componente ndo visual, pois ele nao aparece no formulario em tempo
de execucao (Runtime).

Insira também o componente StatusBar da aba Common Controls.

Agora salve Unit1 com o nome u_Aplicacao_12 e o projeto com prj_Apli-
cacao_12.

Vamos inserir o cédigo do botao calcular, conforme Figura 4.26.
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TForml.ButtonlClick(Sender: TObject):;
var
valor, contador, resultado: Integer;
v Ste, C Str; ir STri, string;
begin
ListBoxl.Items.Clear;
valor:= StrToInt(Editl.Text);
for contador:=1 to 10 do
beagin
resultado:=valor* contador;
Str{valer:2, v_Str);
SE€r(contadori?, c Strls
StrifResultado¥3,: r Strys
ListBoxl.Items.Add{v Str+ ' X '
o Strd V=A% v SEE)e
end; B 5

end;

Figura 4.26: OnClick do Button1
Fonte: Print screen do Lazarus IDE v0.9.28.2

Observamos que diferenca do cddigo do prj_Aplicacao_12 para prj_Apli-
cacao_11 é a substituicdo do repeat para a estrutura de repeticao for, uma
estrutura que na sua sintaxe exige que a variavel seja inicializada e seja incre-
mentada ou decrementada automaticamente até um valor final.

m) Agora implementaremos o evento OnClick no botao Limpar; para isso, dé
duplo clique no respectivo botéo e insira o codigo, conforme Figura 4.27.

procedurg TForml.ButtonZ2Click(Sender: TObject);
begl

EditlaTexti={ "
ListBoxl.Items.Clear;

lend;

Figura 4.27: OnClick do botao Limpar
Fonte: Print screen do Lazarus IDE v0.9.28.2

n) Da mesma forma que nos projetos anteriores, essas acdes servirdo para
limpar os campos para insercoes de novos valores.

0) Agora vamos configurar nosso StatusBar para que sejam inseridas a data
e hora do sistema operacional. Para isso, dé um duplo cliqgue no compo-
nente StatusBar1, quando surgira a janela, conforme a Figura 4.28.
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Editando StatusBarlPanels  [&]
+ = t

Adicionar Excluir || Acima
Ik

Abaixo

0 - TStatusPanel
1 - TStatusPanel

Figura 4.28: Editor do StatusBar
Fonte: Print screen do Lazarus IDE v0.9.28.2

p) Selecione a opcao (0- TStatusPanel) e no Inspetor de Objetos altere a
propriedade Width para valor 100, conforme Figura 4.29.

Inspetor de Objetos etos L= [ B

e [TIForml: TForml ~
--[2)] Labell: TLabel

--[5)] ListBox1: TListBox
-] Editl: TEdit =
..[©] Buttonl: TButton ’
(5] Button2: TButton

--[©) StatusBarl: TStatusBar

A - - p—

.......

Propriedades | Eventos | Favoritos | | ¢ | *

Alignment tal eftjustify -
Bevel |pblowered
Sylet fpsled
Ted

Ui 200 st A5 A

Figura 4.29: Propriedade Width do (0-TStatusPanel)
Fonte: Print screen do Lazarus IDE v0.9.28.2

q) Faca a mesma coisa com a opcao (7- TStatusPanel).

r) Agora criaremos o cédigo para exibir a data e a hora no StatusBarT; para
isso, dé um duplo clique no componente Timer para gerar o evento On-
Timer e insira o cédigo, conforme Figura 4.30.
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procedurg TForml.TimerlTimer (Sender: TObject);
begi

StatusBarl.Panels[0] .Text:=DateToStr (Date) ;
StatusBarl.Panels[1l] .Text:=TimeToStr(Time) ;

r

Figura 4.30: Evento OnTimer
Fonte: Print screen do Lazarus IDE v0.9.28.2

Observe que o StatusBar foi dividido em dois painéis, onde o indice comeca
por O(zero). Portanto StatusBar1.Panels[0]. Text recebe a data convertida para
string através da funcdo DateToStr, e StatusBar1.Panels[1]. Text recebe a hora
através da funcdo TimeToStr.

s) Salve tudo e execute o projeto teclando F9.

Resumo

Nesta aula implementamos as estruturas condicionais: simples, composta,
aninhada e a estrutura case. Implementamos também as estrutura de repeti-
cao: while, repeat e for. Conhecemos alguns eventos: OnKeyPress, OnTimer.
Conhecemos também novos componentes: BitBtn, RadioButton, ListBox,
StatusBar, Timer, bem como algumas propriedades pertencentes aos com-
ponentes supracitados.

Atividades de aprendizagem
Todas as questdes devem ser desenvolvidas no IDE Lazarus utilizando o Ob-
ject Pascal.

1. O sistema deve receber um nuUmero inteiro do usuario e devera emitir o
resultado se esse numero é par ou impar.

2. O sistema deve receber trés valores inteiros e emitir para o usuario o
maior valor.

3. O sistema recebera a entrada de valor para a altura e o sexo de uma
pessoa e através dessas duas informacoes fornecerd para o usuario o seu
peso ideal.

Formulas:

e Para homens: (72.7 * H) - 58
e Para mulheres: (62.1 * H) - 44.7
e (H =altura)
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4.

Fornecer ao Sistema dois niUmeros inteiros, x e y, e emitir como resultado
0 quociente e o resto da divisdo inteira entre eles.

Faca a tabuada da soma de um numero inteiro fornecido pelo usuario.
Observacao: o resultado devera ser exibido em componente ListBox e
aplicado a estrutura de repeticao — repeat.

O sistema recebera dois valores inteiros do usuario e, através da estrutura de
repeticao while, mostrard como resultados os valores dentro da faixa de va-
lores fornecidos. Observacao: o resultado devera ser exibidos em um ListBox.

Poste suas respostas no AVEA.
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Aula 5 - Procedimentos, funcoes,
array e record

Objetivos

Implementar a estrutura de procedimento com e sem parametros.
Implementar a estrutura de funcoes.

Implementar tipo de dado homogéneo array.

Implementar tipo de dado heterogéneo record.

5.1 Procedimento (procedure)
O Integrated Development Environment (IDE) Lazarus disponibiliza dois tipos
de aplicacdes com procedimentos: sem parametros e com parametros.

Sintaxe:

procedure <Nome> [(parametros)]
<definicoes>

begin
<comandos>;

end,

Uma procedure é um tipo de sub-rotina que é ativada pela colocacao de seu
Nome em alguma parte do programa. Dessa forma, assim que o Nome de
uma procedure é encontrado, ocorre um desvio no programa, para que 0s
comandos dessa sub-rotina sejam executados. Ao término da sub-rotina, a
execucao retornara ao ponto subsequente a chamada da procedure.

Na estrutura os [pardmetros] sao comandos opcionais.
5.1.1 Procedimento sem parametros

Nesta aplicacdao utilizamos um exemplo de solucdo com o uso de procedi-
mento sem parametros.
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a) Para isso, montaremos o formulario de acordo com a Figura 5.1.

- - -Digite o lado do quadrado- -
- - -para calcular sua drea

- Editl

Figura 5.1: Modelo do Formulario do prj_Aplicacao_13
Fonte: Print screen do Lazarus IDE v0.9.28.2

b) Altere o caption do Form1 para Quadrado de um numero.

¢) Insira um componente /abel e altere a propriedade caption conforme
Figura 5.2.

bigite o lado do quadrado - Ordenar
para calcular sua drea o

< »

2 linhas, 48 caracteres

[ ok ][ cancer |
—_—_—————————— e
Figura 5.2: Janela do Editor de Caracteres do Label1
Fonte: Print screen do Lazarus IDE v0.9.28.2

d) Agora, apos a insercdo do componente Edit, altere a propriedade Text,
deixando-a vazia.
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e) Apos a insercao do componente Edit, posicione-o conforme a Figura 5.2
e altere a propriedade Text, deixando-a vazia, e altere a propriedade Ena-
bled para False.

f) Colocado o componente button, altere a propriedade caption para Cal-
culo com procedimento sem parametros.

g) Agora salve Unit1 com o nome u_Aplicacao_13 e o projeto com prj_Apli-
cacao_13.

h) Vamos inserir o cédigo do evento OnClick do button1, conforme Figura 5.3.

procedur§ TForml.ButtonlClick(Sender: TObject):
begi

ProcedimentoSemParametro;
end;

Figura 5.3: OnClick do Button1
Fonte: Print screen do Lazarus IDE v0.9.28.2

No evento OnClick fica claro que o Unico comando presente é a chamada do
procedimento, o qual é chamado de ProcedimentoSemParametro.

i) Agora vamos inserir o cédigo do procedimento ProcedimentoSemPa-
rametro, conforme Figura 5.4.

ProcedimentoSemParametro;

var
area, lado: real;

begin
lado:=8trToFloat (Forml.Editl.Text) ;
area:=lado * lado;

Forml.Edit2.Text:=(FloatToStr(Area)):

end;
Figura 5.4: Procedure ProcedimentoSemParametro
Fonte: Print screen do Lazarus IDE v0.9.28.2

Digite o cédigo do procedimento da Figura 5.4 nas linhas acima do evento
OnClick da Figura 5.3. Lembre-se que se formulario estiver acima da Unit,
utilize a tecla de alternancia entre Form/Unit, ou seja, use a tecla F12.

O referido procedimento é chamado no evento OnClick do Button, Figura

5.3, e executa as linhas de comando, conforme Figura 5.4. Na procedure
foram declaradas duas variaveis: area e lado do tipo real, pois o aplicativo
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retorna o valor da area do uma determinada figura geométrica. As funcdes
de conversao aplicadas foram StrToFloat e FloatToStr.

Importante ressaltar a presenca para Form1 antes do componente Edit1.
Text, e Edit2.Text, pois a procedure ProcedimentoSemParametro esta fora
da rotina TForm1.Button1.Click.

j) Ao término da sub-rotina, a execucao retornara ao ponto subsequente a
chamada da procedure. Salve tudo e execute o projeto teclando F9.

Vamos praticar um pouco do que acabamos de estudar? Crie um novo pro-
grama e exiba como resultado o produto de dois nimeros inteiros através do
procedimento sem parametro.

5.1.2 Procedimento com parametros
Ja sabemos que para ativar uma sub-rotina colocamos seu Nome em alguma
parte do programa para que ela possa ser executada.

Nos procedimentos com parametros ha duas subdivisdes: passagem de pa-
rametro por valores e passagem de parametro por referéncia.

a) Passagem de parametro por valores
Sintaxe:_

procedure <Nome> (<variavel> : <tipo >);
<Definicoes>;

begin
<comandos>;

end,

Utilizaremos o préximo projeto para exemplificar o uso de procedimento por

passagem de valores. Para isso, montaremos o formulario de acordo com
a Figura 5.5.
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Figura 5.5: Modelo do Formulario prj_Aplicacao_14

Fonte: Print screen do Lazarus IDE v0.9.28.2

e Altere o caption do Form1 para Area de um Retangulo.

Selecione o componente /abel e altere a propriedade caption para Digite
a altura do retangulo.

Agora faca a mesma coisa com o segundo componente /abel e acesse e
altere a propriedade caption para Digite o comprimento do retangulo.

Selecione o componente Edit e altere a propriedade Text, deixando-a vazia.

Faca a mesma coisa com o segundo componente Edit e posicione-o con-
forme a Figura 5.5 e altere a propriedade Text, deixando-a vazia.

Apo6s a insercdo do terceiro componente Edit, posicione-o conforme a
Figura 5.5 e altere a propriedade Text, deixando-a vazia e altere sua pro-

priedade Enabled para False.

Selecione o componente button e altere a propriedade caption para Cal-
culo com procedimento com Passagem por valor.;
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e Agora salve Unit1 com o nome u_Aplicacao_14 e o projeto com prj_Apli-
cacao_14.

e Vamos inserir o codigo do evento OnClick do button1, conforme Figura 5.6.

TForml.ButtonlClick({Sender: TObject):
var

altura, comprimento: real;
pegin

altura:=StrToFloat (Editl.Text) ;
comprimento:=StrToFloat (Edit2.Text) ;
ProcParamValor(altura, comprimento);

fend;

Figura 5.6: OnClick do Button1
Fonte: Print screen do Lazarus IDE v0.9.28.2

Neste evento foram declaradas as varidveis: altura e comprimento. As res-
pectivas variaveis do tipo real foram lidas através dos Edits e seus respectivos
valores foram encaminhados através da chamada do procedimento o qual cha-
mamos de ProcParamValor(altura, comprimento) , conforme Figura 5.7.

e Agora digite o codigo do procedure ProcParamValor, conforme Figura
5.7 nas linhas acima da TForm1.Button1Click da Figura 5.6.

-procedure ProcParamvValor(Alt, comp: real);
var

area: real;
Begin
area:=Alt *comp;
Forml.Edit3.Text:=FloatToStr (Area) ;

pnd:

Figura 5.7: Procedure ProcParamValor
Fonte: Print screen do Lazarus IDE v0.9.28.2

Com o chamado do respectivo procedimento, os valores das variaveis altura
e comprimento foram armazenados nas variaveis Alt e comp declaradas
como variaveis nos Parametros do procedimento, conforme Figura 5.7.

Observamos que no procedimento ProcParamValor, declaramos a varia-
vel local area, a qual recebe o produto de alt e comp e, para exibirmos o
resultado armazenado em area, é preciso redirecionar a informacao para o
componente Edit3, presente no Form1. Para isso foi utilizada a referéncia
por meio do comando Form1.Edit3.Text.
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e Salve tudo e execute o projeto teclando F9.
b) Passagem de parametro por referéncia
Neste proximo projeto exemplificaremos o uso de procedimento com

passagem por referéncia.

e Para isso, montaremos o formulario de acordo com a Figura 5.8.

T ———

@ Area de um Retangulo :

Figura 5.8: Modelo do Formulario do prj_Aplicacao_15
Fonte: Print screen do Lazarus IDE v0.9.28.2

e Altere o caption do Form1 para Area de um Retangulo 2.

e Selecione o primeiro componente label e altere a propriedade caption
para Digite a altura do retangulo.

e Agorafaca o mesmo procedimento com o segundo componente label, alte-
rando a propriedade caption para Digite o comprimento do retangulo.

e Acesse 0 componente Edit e altere a propriedade Text, deixando-a vazia.

e Agora faca a mesma coisa com o segundo componente Edit e posicione-
-0 conforme a Figura 5.8 e altere a propriedade Text, deixando-a vazia.

e Selecione o terceiro componente Edit e posicione-o conforme a Figura

5.8 e altere a propriedade Text, deixando-a vazia e altere sua propriedade
Enabled para False.
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e Através do componente button, altere a propriedade caption para Calcu-
lo com procedimento com Passagem por referéncia.

e Salve Unit1 com o nome u_Aplicacao_15 e o projeto com prj_Aplicacao_15.

* Insira o codigo do evento OnClick do button1, conforme Figura 5.9.

TForml.ButtonlClick (Sender: TObject):
var

area, altura, comprimento: real;
begin

altura:=StrToFloat (Editl.Text) ;
comprimento:=StrToFloat (Edit2.Text);
ProcParamReferencia(altura, comprimento, area);
Edit3.Text:=FloatToStr (Area);

fend;

Figura 5.9: OnClick do Button1
Fonte: Print screen do Lazarus IDE v0.9.28.2

Neste evento percebemos mais uma vez a declaracao das variaveis: altura,
comprimento e area. Também fica claro a leitura dos valores e o armaze-
namento nas variaveis altura e comprimento.

Na linha de comando ProcParamReferencia (altura, comprimento, area)
ocorre a chamada do referido procedimento, e a passagem dos valores das
duas primeiras variaveis (altura e comprimento) para procedimento Pro-
cParamReferencia. A terceira variavel (area) servira para receber o retorno,
ou seja, o resultado da execucao do procedimento ProcParamReferencia
(passagem por referéncia).

* Insira agora o codigo do procedure ProcParamReferencia da Figura
5.10 nas linhas acima do coédigo da Figura 5.9.

procedure ProcParamReferencia(Alt, comp: real; var resultado:real);
begi%

resultado:=Alt *comp;

end; e ot i

Figura 5.10: Procedure ProcParamReferencia
Fonte: Print screen do Lazarus IDE v0.9.28.2

Ao declarar o procedimento ProcParamReferencia, conforme Figura 5.10,
percebemos a declaracdo dos parametros alt e comp para receber respec-
tivamente os valores de altura e comprimento, e na declaracao dos para-
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metros colocamos a clausula var para declararmos o parametro resultado,
variavel que guardara o resultado da solucao do projeto.

Quando a variavel resultado tiver o valor final, ela encaminhard o res-
pectivo valor para a variavel area declarada na linha de comando:
ProcParamReferencia(altura, comprimento, area) , comando este inseri-
do na TForm1.Button1Click.

Com o valor armazenado na varidvel area, podemos exibir o resultado final
para o usuario através do componente Edit3, conforme Figura 5.11.

TForml.ButtonlClick{Sender: TObject);
var
area, altura, comprimento: real;

altura:=StrToFloat (Editl.Text) ;
comprimento:=StrToFloat (Edit2.Text) ;
ProcParamReferencia(altura, comprimento, area);
Edit3.Text:=FloatToStr (Area);

Figura 5.11: OnClick do Button1
Fonte: Print screen do Lazarus IDE v0.9.28.2

e Salve tudo e execute o projeto teclando F9.

5.2 Funcoes (function)

Essa sub-rotina possui as mesmas caracteristicas de uma procedure no que
se refere a passagem de parametros, mas possui uma diferenca, que é o
retorno de um valor ao fim de sua execucdo, ou seja, uma function sempre
terd que retornar um valor armazenado no nome da prépria funcdo, como
sera visto no proximo projeto.

Na definicao de uma function, devemos informar o tipo do valor retornado,
que pode ser diferente dos tipos de dados dos valores encaminhados através
da passagem por valores.

Sintaxe:

function <Nome> [(Parametros)]: < Tipo do valor retornado>;
<Definicoes>;

begin
<Comandos>;

end;
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Observando a sintaxe acima, a declaracdo do tipo de retorno fica ao fim da
primeira linha, ap6s a declaracao dos parametros.

a) Para fazer uso da function, criaremos o projeto e montaremos o formu-
lario de acordo com a Figura 5.12.

r@ Area de um Retingulo 3 |EM'

o 4

Figura 5.12: Modelo do Formulario do prj_Aplicaca_16
Fonte: Print screen do Lazarus IDE v0.9.28.2

Neste exemplo teremos como retorno um valor com os mesmos tipos de
dados dos valores passados para a funcao.
b) Altere o caption do Form1 para Area de um Retangulo 3.

c) Selecione o primeiro componente /abel e altere a propriedade caption
para Digite a altura do retangulo.

d) Acesse o segundo componente Label e altere a propriedade caption para
Digite o comprimento do retangulo.

e) Agora selecione o componente Edit e altere a propriedade Text, deixan-
do-a vazia.

f) Realize 0 mesmo procedimento com segundo componente Edit, posicio-
ne-o conforme a Figura 5.12 e altere a propriedade Text, deixando-a vazia.

g) Selecione o terceiro componente Edit e posicione-o conforme a Figura
5.12, altere a propriedade Text, deixando-a vazia, e altere sua proprieda-
de Enabled para False.

h) Altere a propriedade caption do componente button para Calculo com
Funcao.
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i) Salve UnitT com o nome u_Aplicacao_16 e o projeto com prj_Aplicacao_16.

j) Agorainsira o cddigo do evento OnClick do button1, conforme Figura 5.13.

fprocedure TForml.ButtonlClick(Sender: TObject);

var

_ altura, comprimento: real;

pegin
altura:=8trToFloat (Editl.Text) ;
comprimento:=StrToFloat (EAdit2.Text) ;
Edit3.Text:=FloatToStr{FuncacArea(altura, comprimento)}):;

[end:

Figura 5.13: OnClick do Button1
Fonte: Print screen do Lazarus IDE v0.9.28.2

A funcdo FuncaoArea é chamada na linha de comando Edit3.Text:=
FloatToStr(FuncaoArea(altura, comprimento)), ou seja, como sempre ha-
vera retorno como a function, esse retorno serd exibido no componente
Edit3 através da funcao FloatToStr.

k) Agora insira o codigo da Funcao, Figura 5.14 nas linhas acima do proce-
dimento TForm1.Button1Click , conforme Figura 5.13.

function FuncaoArea(Alt, comp: real):real;
begi

FuncaoArea:=Alt *comp;

Figura 5.14: Function FuncaoArea
Fonte: Print screen do Lazarus IDE v0.9.28.2

O retorno da funcdo deste projeto é igual aos tipos de dados dos valores
encaminhados para a function através das variaveis altura e comprimento,
conforme Figura 5.14. Analisando as variaveis: altura e comprimento sao
do tipo real e o retorno da Funcdo também é do tipo real, conforme decla-
rado na sintaxe da function.

O retorno do valor é realizado com o préprio nome da Function, ou seja,
FuncaoArea:= Alt * comp.

I) Salve tudo e execute o projeto teclando F9.
Vamos praticar um pouco do que acabamos de estudar? Crie um novo pro-

grama e exiba como resultado o produto de dois numeros inteiros através
de uma funcéo.
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Neste préximo projeto usamos uma funcao com o tipo de retorno diferente
dos tipos de dados dos valores passados para funcao.

a) Para isso criaremos o projeto e montaremos o formulario de acordo com
a Figura 5.15.

[ @ Comparar valores LE‘EU_SS_J

Figura 5.15: Modelo do Formulario do prj_Aplicacao_17
Fonte: Print screen do Lazarus IDE v0.9.28.2

b) Altere o caption do Form1 para Compara Valores.

c) Através do primeiro componente label, altere a propriedade caption para
1° Numero.

d) Faca mesma coisa com o segundo componente /label e altere a proprie-
dade caption para 2° Numero.

e) Agora selecione o componente Edit e altere a propriedade Text, deixan-
do-a vazia.

f) Através do segundo componente Edit, posicione-o conforme a Figura
5.15 e altere a propriedade Text, deixando-a vazia.

g) Acesse o componente button e altere a propriedade caption para Calcu-
lo com Funcao 2.

h) Salve Unit1 com o nome u_Aplicacao_17 e o projeto com prj_Aplicacao_17.
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i) Selecione o evento OnClick do buttonT e digite o cédigo, conforme Fi-
gura 5.16.

TForml.ButtonlClick(Sender: TObject) ;

var
numerol, numeroZ: Integer;
begin
numerol :=StrToInt (Editl.Text) ;
numero?Z :=StrToInt (Edit2.Text) ;
if (MesmoValor(numerol, numero?2)
ShowMgssage ('Valores iguais!'’
else
ShowMessage ('Valores diferentes!’');

) then
)

lend;

Figura 5.16: OnClick do Buttom1
Fonte: Print screen do Lazarus IDE v0.9.28.2

j) Agora digite o cddigo da funcdo MesmoValor, Figura 5.17, nas linhas
acima do procedimento TForm1.Button1Click Figura 5.16.

functioﬂ MesmoValor(valorl, valorZ2: integer) :boolean;
begi

MesmoValor:= valorl=valor?2;
end;

Figura 5.17: Function MesmoValor
Fonte: Print screen do Lazarus IDE v0.9.28.2

Observe que no corpo da estrutura condicional if, Figura 5.16, a funcéo
MesmoValor é chamada, passando os valores armazenados nas variaveis
numero1 e numero2 para as variaveis valor1 e valor2, Figura 5.17, todas
as variaveis do tipo de dado inteiro, porém o retorno da funcéo sera do tipo
boolean, conforme a Figura 5.17.

O propdsito do projeto é comparar dois valores, conforme cédigos inseridos
na Figura 5.18. Se os valores forem iguais, retornara verdadeiro (true); caso
contrario, retornaré falso (false). Conforme o resultado retornado, esse valor
substituird a funcao conforme linha de comando if (MesmoValor) then; se
true, sera exibido através do ShowMessage, Valores iguais, e se for false
surgird a mensagem Valores diferentes.
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Fprocedure TForml.ButtonlClick(Sender: TObject);
wvar
numerol, numeroc2: Integer;

numerol :=StrToInt (Editl.Text) ;
numeroZ:=StrToInt (Edit2.Text) ;
if (MesmoValor (numerol, numeroZ)) then

ShowMessage ( "Valores iguais!’')
else

ShowMessage ( 'Valores diferentes!’);

end;

Figura 5.18: OnClick do Button1
Fonte: Print screen do Lazarus IDE v0.9.28.2

As possiveis respostas serao exibidas conforme Figura 5.19 para valores
iguais e conforme Figura 5.20 para valores diferentes.

VVComparar valores EMJ

1° NGmero: 4

2°Ndmero: 4 | -
” @ Valores iguais!

Célculo com fungdo2 « OK

Figura 5.19: Janela de Execucao do prj_Aplicacao_17 para valores iguais
Fonte: Print screen do Lazarus IDE v0.9.28.2

I @ Comparar valores @M

1° Ndmere: 3

| A Iiaé;_17 1
Crn -
J @ Valores diferentes!

+« OK

2° Ndmero: 4

Célculo com fungdo 2

Figura 5.20: Janela de Execucao do prj_Aplicacao_17 para valores diferentes
Fonte: Print screen do Lazarus IDE v0.9.28.2

k) Salve tudo e execute o projeto teclando F9.
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5.3 Arrays (vetores e matrizes)

Arrays sao estruturas de dados homogéneas. Na programacao, um array é
conhecido como vetor (arrays unidimensionais) ou matriz (arrays multidi-
mensionais). Os arrays saéo compostos por conjuntos de elementos de dados
com o tamanho definido e com todos seus elementos com o mesmo tipo de
dados, por isso chamado de estrutura homogénea.

Os elementos individuais sdo acessados por sua posicao através de um indi-
ce. O indice é uma sequéncia de numeros inteiros.

Sintaxe na declaracao de array unidimensional:

Variavel: array[ valor inicial .. valor final] of [tipo do dados];
Exemplo: nomes: array[1.. 5] of string[30];

Acesso a cada elemento:

nomes[contador]:= Nome_pessoas;

Onde a variavel contador sera o indice do vetor, ou seja, serao geradas as
posicdes 1 a 5 para armazenar os valores.

Neste proximo projeto utilizaremos variaveis comuns ja conhecidas e no prj_
Aplicacao_19, faremos o aperfeicoamento do prj_Aplicacao_18 com o uso

da estrutura array.

a) Para criar este projeto, montaremos o formulario de acordo com a Figura 5.21.

Figura 5.21: Modelo de Formulario do prj_Aplicacao_18
Fonte: Print screen do Lazarus IDE v0.9.28.2
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b) Altere o caption do Form1 para Média Aritmética.

c) Altere a propriedade caption do primeiro componente label e: Informe
4 notas para obter a média.

d) Realize 0 mesmo procedimento para 2°, 3°, 4° e 5° componentes label,
alterando a propriedade caption respectivamente para Nota 01, Nota
02, Nota 03 e Nota 04.

e) Selecione o sexto componente /abel e altere a propriedade caption para
Média e posicione conforme Figura 5.21 e realize o0 mesmo procedimen-
to com o sétimo componente Label alterando caption para Resultado e
também posicione conforme Figura 5.21.

f) Selecione todos os quatro componentes Edits e altere suas respectivas
propriedades Text, deixando-as vazias e coloque na posicao de acordo
com a Figura 5.21.

g) Altere a propriedade caption para Calcular a Média do componente
button.

h) Salve Unit1 com o nome u_Aplicacao_18 e o projeto com prj_Aplicacao_18.

i) Acesse o evento Onclick do button e insira o codigo, conforme Figura 5.22.

TForml.ButtonlClick (Sender: TObject);

var

N1, N2, N3, N4: real;

media: real;

confirma: integer;

respMedia: String;
val (Editl.Text, N1, confirma);
val (Edit2.Text, N2, confirma);
val (Edit3.Text, N3, confirma);
val (Editd.Text, N4, confirma);
media:= (N1 + N2 + N3 + N4)/4;
Str(media:3:2, respMedia);
Label7.Caption := respMedia;

lend;

Figura 5.22: OnClick do Button1
Fonte: Print screen do Lazarus IDE v0.9.28.2
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Conforme o evento OnClick da Figura 5.22, observamos que foram decla-
radas quatro varidveis para receber quatro notas e que as referidas variaveis
sao todas do tipo real. E para exibir o resultado da média aritmética, criou-se
a variavel média, a qual ira receber o resultado da operacao, ou seja, a soma
das quatro notas dividida por quatro e exibida no componente Label7.

Ao executar o projeto, surgird o Form para insercao dos dados e exibicao do
resultado, conforme a Figura 5.23.

OMZdTi;ﬂm'Ii!l' .HQ- &% - I

| |
Informe 4 notas para obter a média:

NotaOl: 4

Nota02: 49
Nota03 51
Notaod: ¢

Calcular a média

Média: 4.50

Figura 5.23: Janela de execucao do prj_Aplicacao_18
Fonte: Print screen do Lazarus IDE v0.9.28.2

j) Salve tudo e execute o projeto teclando F9.
5.3.1 Array unidimensional
Agora, para aprimorar o prj_Aplicacao_18, mudaremos as quatro variaveis

responsaveis por receber as notas do usuario em uma estrutura de array.

a) Para isso, criaremos este projeto e montaremos o formulario de acordo
com prj_Aplicacao_18, conforme a Figura 5.24.
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Figura 5.24: Modelo do Formulario do prj_Aplicacao_19
Fonte: Print screen do Lazarus IDE v0.9.28.2

b) Altere o caption do Form1 para Estrutura array.

c) Para montar a parte visual deste projeto, siga 0s passos estabelecidos
no prj_Aplicacao_18, mantendo todos os passos, exceto na insercao do
evento Ondlick.

d) Agora salve Unit1 com o nome u_Aplicacao_19 e o projeto com prj_Apli-
cacao_19.

e) Vamos inserir o codigo do evento OnClick do button1, conforme Figura 5.25.

TForml.ButtonlClick (Sender: TObject);

var
Notas: array[l..4] of real;
soma, media: real;
contador, confirma: integer;
| respMedia: String;
val (Editl.Text, Notas[l], confirma);
val (Edit2.Text, Notas[2], confirma);
val (Edit3.Text, Notas[3], confirma):
val (Edit4.Text, Notas[4], confirma):;
soma := 0;
for contador := 1 to 4 do
soma := gsoma +Notas[contador];

Media:= soma/4;
Str(media:3:2, respMedia):;
Label7.Caption := respMedia;

fend;

Figura 5.25: OnClick do Button1
Fonte: Print screen do Lazarus IDE v0.9.28.2
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Conforme a Figura 5.25, percebemos que a variavel chamada Notas é decla-
rada como um array e que 0s seus quatro elementos sao do tipo real.

A referida varidvel Notas possui quatro indices para armazenar seu conjunto
de valores, conforme Notas[1], Notas[2], Notas[3] e Notas[4]. As quatro
notas sao somadas e o resultado atribuido na varidvel soma; logo apés, a
variavel Media recebe a varidvel soma dividida por 4 e o resultado da média
Aritmética exibido no componente Label7.

f) Salve tudo e execute o projeto teclando F9.
5.3.2 Array multidimensional
Neste projeto trabalharemos com o uso de uma matriz (array com mais de

uma dimensao).

a) Para isso, monte seu projeto conforme a Figura 5.26.

—

FsﬁEstmmmat\mammidi siona | - S
T Now0Ug R Nola 2, - - - - “No U3kl MEDIA - - -
anoo1 ¢ Edit ca2 cai Eat
Alno02a PO fo T e S
Ao e Y - L P e -
e Médias b

Figura 5.26: Modelo do Formulario do prj_Aplicacao_20
Fonte: Print screen do Lazarus IDE v0.9.28.2

b) Altere o caption do Form1 para Estrutura array bidimensional.

c) Insira trés componentes label, altere as suas propriedades caption e posi-
cione conforme Figura 5.26.

e Jabell para Aluno1
e Jabel2 para Aluno2
* /abel3 para Aluno3
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d) Agora insira mais quatro componentes label e altere a propriedade cap-
tion e posicione conforme Figura 5.26.

® Jabel4 para Nota 01
e Jabel5 para Nota 02
e Jabel6 para Nota 03
e Jabel7: Média

e) Insira 12 componentes Edit e altere a propriedade Text, deixando-a vazia
e colocando-a nas posicoes de acordo com a Figura 5.26.

f) Ainda nos componentes Edit4, Edit8 e Edit12, altere a propriedade Ena-
bled para false, a fim de que o usudrio ndo consiga armazenar informa-
coes. E altere a propriedade color para clAqua.

g) Agora colocaremos o componente button e alteraremos a propriedade
caption para Média.

h) Agora salve Unit1 com o nome u_Aplicacao_20 e o projeto com prj_Apli-
cacao_20.

i) Vamos inserir o codigo do evento OnClick do button1, conforme Figura 5.27.

TForml.ButtonlcClick(Sender: TObject);

var
Notas:array[1l..3, 1..3)] of real;
cont_1, cont_2, confirwa: integer;
wmedia: array[l..3] of real;
soma:real;
MediaStr: String;
begin
val (Editl.Text, Notas[l,1], confirma);
val (Edit2.Text, HNotas[1l,2], confirma);
val (Edit3.Text, Notas[1l,3], confirma);
val (EditS5.Text, Notas[2,1], confirma);
val (Edit6.Text, Notas[2,2], confirma);
val (Edit?.Text, Notas[2,3], confirma);
val (EAdit9.Text, Notas[3,1], confirma);
val (EAdit10.Text, Notas[3,2], confirma);
val (Editll.Text, Notas[3,3], confirma);
for cont_1 := 1 to 3 do
begin
soma:=0;
for cont_2 := 1 to 3 do
soma := sowa + Notas[cont_1,cont_2];
media[cont_1] := soma/3;
end;
Str(media[1]:3:2,Mediastr) ;
Edit4.Text :=mediaStr;
Str(medial[2]:3:2,MediasStr) ;
Edit8.Text :=mediaStr;
Str(medial[3]:3:2,MediaStr) ;
Editl12.Text :=mediaStr;

end;

Figura 5.27: OnClick do Button1
Fonte: Print screen do Lazarus IDE v0.9.28.2
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Observando o formulario, percebemos que cada Edit é uma posicdo em nossa
matriz, ou seja, Notas[1,1], Notas[1,2] e Notas[1,3] para calcular a média
do Aluno 01 e assim acontecera a cada aluno, ou seja, Aluno 02 e Aluno 03.

Declaramos também outra variavel chamada media, também um array, po-
rém com uma unica dimensao para armazenar os resultados das médias dos
trés respectivos alunos.

Em um array multidimensional a quantidade de indice sera a quantidade de
dimensdes. Neste projeto foi declarado um array com duas dimensoes; por-
tanto, foram criadas duas variaveis que controlam os indices, ou seja, cont_1,
responsavel pelo indice da linha, e cont_2, responsavel pelo indice da coluna.

Ao ser executado, o projeto terd o seguinte formato, conforme Figura 5.28.
Nele percebemos que os resultados das médias ficam exibidos nos compo-
nentes: Edit4, Edit8 e Edit12.

Estrutura ARRAY Bidimensions c="ret <)

P

Nota 01 Nota 02 Nota 03 MEDIA
Aluno0l | 356 74 8.7 (e
65 55 7.0 6.33

Aluno 02

e 80 54 46 e

Figura 5.28: Janela em execucao do prj__Aplicacao_20
Fonte: Print screen do Lazarus IDE v0.9.28.2

j) Salve tudo e execute o projeto teclando F9.

5.4 Record (registro)
Os tipos de dados mais comumente usados foram vistos com maior énfase
nas linguagens de programacao: integer, real, string e boolean.

Outra forma de definir uma varidvel em Object Pascal é através do tipo hetero-

géneo record, ou seja, registros. Esse tipo é diferente dos demais, pois podemos
declarar diversas variaveis, as quais podem ser de tipos de dados diferentes.
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Imagine que desejamos armazenar informagdes de um determinado aluno,
tais como: Nome, Notas1, Nota2 e Media. Na forma tradicional, seria ne-
cessario definir uma variavel para cada tipo de informacao, ou seja:

Utilizando o tipo record, a definicao seria a seguinte:

Quando definimos uma variavel do tipo record, devemos definir também
quais serdo os campos dessa variavel (Nome, Notas1, Nota2, Media), junto
com seus respectivos tipos.

Neste projeto trabalharemos com a aplicacdo de um registro simples (record).

a) Para isso monte seu projeto conforme a Figura 5.29.

Figura 5.29: Modelo do Formulario do prj_Aplicacao_21
Fonte: Print screen do Lazarus IDE v0.9.28.2
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b)
(9]

d)

e)

f)

g)

h)

Altere o caption do Form1 para Cadastro de Alunos.

Através do primeiro componente label, altere sua propriedade caption
para Aluno.

Acesse 0s trés componentes label e altere as suas propriedades caption e
posicione conforme Figura 5.29.

e Jabel2 para Média 1
e Jabel3 para Média 2
e Jabel4 para Média Geral

Agora faca o mesmo procedimento com os trés Edits e altere a proprie-
dade Text, deixando-a vazia e colocando-a nas posicoes de acordo com
a Figura 5.29.

Altere a propriedade Alignment dos respectivos Edit2 e Edit3, conforme
Figura 5.30.

Figura 5.30: Propriedade Alignment do Edit
Fonte: Print screen do Lazarus IDE v0.9.28.2

Selecione Label4 e altere a propriedade Visible para False, conforme Fi-
gura 5.31, para quando for executado o projeto, nao aparecer para o
usuario, ou seja, na insercao dos dados realizado no botao Cadastrar,
torna-los visiveis apenas na apresentacao dos dados realizada pelo botao
Apresentar;

>

Width
True |

Figura 5.31: Propriedade Visible dos componentes Label e Edit
Fonte: Print screen do Lazarus IDE v0.9.28.2

Realize o mesmo procedimento com Edit4, tornando Invisivel; e altere a
propriedade Enabled para False.

Agora colocaremos dois componentes buttons e alteraremos suas res-
pectivas propriedades caption:
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e button1 para Cadastrar.
e button2 para Apresentar.

j) Salve Unit1 com o nome u_Aplicacao_21 e o projeto com prj_Aplica-
cao_21.

k) Antes de inserirmos o evento OnClick dos botdes, é necessario criarmos
nossa estrutura record. Para esse procedimento, acesse nosso editor de
codigo clicando em F12; localize a clausula type e insira a estrutura regis-
tro, conforme Figura 5.32.

Cad Alunos = R -
nome : String[30];
Medial, Media2, MediaGeral: real;

lend;

Figura 5.32: Declaracdo do RECORD Cad_Alunos
Fonte: Print screen do Lazarus IDE v0.9.28.2

Conforme a Figura 5.32, o registro criado se chama Cad_Alunos e possui
quatro campos: nome, Media1, Media2 e MediaGeral, ou seja, com isso
criamos um novo tipo de dado, chamado Cad_Alunos.

Para termos acesso a cada um de seus campos, é necessario declararmos
uma variavel, a qual devera ser do novo tipo criado pelo desenvolvedor, con-
forme Figura 5.33, declarada na clausula var.

private
{ private declarations }
public
{ public declarations }
end;
var

Forml: TForml;
alunos: Cad Alunos;

implementation

Figura 5.33: Declaracao da variavel Alunos na clausula VAR
Fonte: Print screen do Lazarus IDE v0.9.28.2
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A variavel criada na clausula var se chama Alunos e para termos acessos aos
campos é importante respeitar a sua sintaxe, ou seja, alunos.nome, alu-
nos.Media1, alunos.Media2, alunos.MediaGeral. Observe que a variavel
alunos é separada de seu campo por um ponto (.).

I) Agora vamos inserir o cédigo do evento OnClick do button1 (botao Ca-
dastrar), conforme Figura 5.34.

procedur§ TForml .ButtonlClick(Sender: TObject);
begi

Alunos.nome:= Editl.Text;

Alunos.Medial:= StrToFloat (EditZ.Text);
Alunos.MediaZ:= StrToFloat(Edit3.Text);
Alunos.MediaGeral:= (Alunos.Medial + Alunos.Media2)/2;
Limpar;

fend;

Figura 5.34: OnClick do Button1
Fonte: Print screen do Lazarus IDE v0.9.28.2

Conforme o evento OnClick, os valores foram armazenados através dos
Edit1 (alunos.nome), Edit2 (alunos.Media1) e £dit3 (alunos.Media2).

Na ultima linha de comando do evento OnClick do botao Cadastrar, cha-
mamos o procedimento Limpar, que tem o intuito de quando clicar no
botdo armazenar os valores fornecidos pelo usuario nas variaveis: Alunos.
nome, Alunos.Media1 e Alunos.Media2 e limpe 0s seus respectivos com-
ponentes: Edit1, Edit2, Edit3 e Edti4.

m) Acesse o editor de cddigo e apoés clausula implemantion insira o procedi-
mento Limpar, conforme Figura 5.35.

procedure Limpar;

begi
Forml.Editl.Text := '';
Eorml $EQit2.Text == 'y
Forml sEd1t3RText i #=""%]
Forml.Edit4.Text := '';

end;

Figura 5.35: Procedure Limpar
Fonte: Print screen do Lazarus IDE v0.9.28.2

Observe que no procedimento para reconhecer a existéncia dos Edit1, Edit2 ,
Edit3 e Edit4 foi preciso colocar antes do componente a palavra Form1, pois
o procedimento esta fora do TForm1.Button1Click.
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Ao executar o botdao Cadastrar, teremos a seguinte visdo para a insercao
dos dados, conforme Figura 5.36.

@ Cadastrode Alunos oo
R

Aluno: JOAO PAULO

Médial: | 6.6
Média 2: 84
‘ Cadastrar Apresentar

Figura 5.36: Execucao do prj_Aplicacao_21 para o botao Cadastrar
Fonte: Print screen do Lazarus IDE v0.9.28.2

n) Agora vamos inserir o codigo do evento OnClick do button2 (botao
Apresentar), conforme Figura 5.37.

TForml.Button2Click(Sender: TObject);

var
resposta: String;

Begin
Editl.Text := Alunos.nome;
Edit2.Text FloatToStr (Alunos.Medial) ;
Edit3.Text FloatToStr(Alunos.Media?2) ;;
Str{Alunos.MediaGeral:3:2, resposta);
Labeld4.Visible:= true;
Editd4.Visible:= true;
Edit4.Text := resposta;

end;
Figura 5.37: OnClick do Button2
Fonte: Print screen do Lazarus IDE v0.9.28.2

Neste evento iremos apresentar os valores antes armazenados nas variaveis:
Edit1 (Alunos.nome), Edit2 (Alunos.Media1) e Edit3 (Alunos.Media2) e
tornar visivel os componentes Label4 (Média Geral) e Edit4 que exibirdo o
resultado, que é a Média Geral.

Ao executar o projeto, teremos o seguinte resultado, conforme Figura 5.38
e o valor inserido pelo o usuario.
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; Ca_d_a_sh_'o de Alunos _lgjﬂg

Aluno:  JOAO PAULO

Médial:
Média 2:

Média Geral:

Cadastrar Apresentar

Figura 5.38: Execucao do prj_Aplicacao_21 para o botao Apresentar
Fonte: Print screen do Lazarus IDE v0.9.28.2

Apos execucao do projeto, percebemos a visibilidade dos componentes La-
bel4 e Edit4, conforme presente no cédigo do evento do botdo Apresentar:
Label4.Enabled := True e Edit4.Enabled := True.

Agora trataremos da insercao de dados nos Edits, tornando possivel apenas
0 armazenamento de caracteres numéricos, o ponto (.) separacao da parte
inteiro da fracionaria, j& que sao valores do tipo real, e claro, permitem a
acao do backspace.

AN . [l EPReY | - . 1 ~I

procedur§ TForml.EditZKeyPress(Sender: TObject; war Key: char);
begi

if not{key in['0'..'9']) and not{key in [#8]) and
not(key in [#46]) then
Key := #0;

end];

Figura 5.39: Evento OnKeyPress do Edit
Fonte: Print screen do Lazarus IDE v0.9.28.2

Neste evento a condicdo if, quando verdadeira, insere no componente [#0]
que representa a insercdo de “nada”, tornando sem efeito a insercao. O
simbolo [#8] representa a insercao do ponto (.) e o simbolo [#46] representa
a permissao do uso do backspace.

p) Repita 0 mesmo procedimento, ou seja, o evento (OnKeyPress) para o
componente Edit3.

q) Salve tudo e execute o projeto teclando F9.

Aula 5 — Procedimentos, funcdes, array e record 123

Backspace

Tecla do teclado usada para
apagar os caracteres que antece-
dem o cursor do mouse.



Resumo

Nesta aula abordamos introducao e aplicacdo de procedimento, destacando
os procedimentos com e sem parametros; criamos projetos com o uso de
functions, estrutura homogénea (array) com uma dimensao e multidimen-
sdo e a aplicacao da estrutura heterogénea record.

Atividades de aprendizagem

1.

Crie um projeto usando procedimento sem parametros para calcular o
volume de um cubo.

Formula= lado 3

Desenvolva um projeto da questao anterior aplicando o procedimento
com parametro e passagem por valor.

Desenvolva um projeto para calcular a area de um triangulo. Nesse pro-
jeto devera ser aplicado o uso do procedimento com parametro e passa-
gem por referéncia.

Formula Area= (Altura X base) / 2
Crie um projeto aplicando o conhecimento de array que leia trés valores
inteiros do usuario e exiba para o usuario como resultado os nimeros em

ordem crescente.

Crie um projeto para Cadastrar um registro, conforme a Figura 5.40 a seguir.

Goass el

[ Agendar ] [ Apresentar ]

Figura 5.40: Evento OnKeyPress do Edit
Fonte: Print screen do Lazarus IDE v0.9.28.2 realizado pelo autor

Poste suas respostas no AVEA.
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