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1. INTRODUCAO

O Projeto Lazarussurgiu em 1 de fevereiro de 1999 com trés pessilésBaeseman,
Shane Miller e Michael A. Hess. Em agosto de 1999usta ao grupo Marc Weustink
seguido por Mattias Gaertner, que aderiu em seterdbr2001. O Projeto Lazarus desde
entdo s6 vem crescendo com cada vez mais COmpSIreerdeursos.

O Lazarusé uma alternativa de codigo abertpén sourceao Delphi®, com a grande
vantagem de ser multiplataforma. Trata-se de um i&mé Integrado de Desenvolvimento
(IDE) com base na linguagem Pascal e no compil&ilee Pascal que ha décadas séo
utilizados no meio académico.

O Free Pascal (FPC)é um compilador de cédigo fonte aberto com duasves
caracteristicas: um grau elevado de compatibilidamea Delphi e com capacidade para ser
executado em Windows, Mac e Linux.



2. AMBIENTE LAZARUS

2.1 Preféacio

Lazarus é um ambient&)( integrado () de desenvolvimentoD - IDE Lzarus -
gratuito e de cédigo aberto para o compildélee Pascal

O ambiente Lazarus é estavel e rico para criac&plieacdes graficas e de console
(antigo DOS dentro do Windows). Ele atualmente ifume nos sistemas operacionais: Linux,
FreeBSD, Win32 e Win64. Possui um editor de codigon ambiente visual para criacao de
formularios, acompanhado de um gerenciador de eacdépurador de erros e uma completa
integracédo da GUI com o compiladérnee Pascal

O Lazarus pode ser obtido desde o gitip://www.lazarus.freepascal.orgla opgéo
Downloadscomo mostrado na Figura 1.
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Existem duas versdes para o Windows: 32 e 64 $&so PC, onde for instalado o
programa, possuir processador de dois nucleos (AMDntel) e 4 Gb de memoéria RAM,
pode-se optar pela versao 64 bits.

A versao que se trabalhara nesta apostildézarus-0.9.30-fpc-2.4.@ara o sistema
operacional Windows 32 bits.




Depois de instalar o Lazarus no computador, rodafgg®grama. Entéo irdo aparecer
na area de trabalho do computador uma série diagafietuantes, como se vé na Figura 2.
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Para mudar o idioma da interface para o portugleéd&-se acessar a dbavironment
e depoiDptions como mostrado na Figura 3.
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Entdo aparecera a seguinte tela, onde se escolipgd Desktop, optando pelo
portugués, como mostra a Figura 4, finalizando odmtao OK.
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Para que a modificacdo tenha efeito é precisociemo Lazarus. A interface do
programa ficara como mostrada na Figura 5:
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Quando se ativa 0 ambiente de programacao Lazatappmeira vez, uma série de
janelas flutuantes, separadas entre si, irdo agrane@cdesktop do computador.

A primeira, localizada no alto do desktop, € chaan@del azarus IDE v0.9.28.2 beta
- projectl (que serd modificada para refletir a mudanca moendo projeto em que se esta
trabalhando). Esta é a principal janela de contlelgrojetos e contém o Menu Principal, a
Barra de BotOes e a Paleta de Componentes. VaiaFigu
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O Menu Principal é composto das seguintes entradaiquivo, Editar, Localizar,
Exibir, dentre outras. E abaixo desta, a esquerda, tenBaga de Botbes que sdo atalhos
para diversos itens ddenu Principal. E a direita, #aleta de Componentes




Sob a janela do Editor do Lazarus ir4 aparecesqaerda, a janela daspetor de
Objetos e, a direita, cEditor de Cdédigo. Pode-se ter outra janela menor, indicada como
Forml, sobre a janela do editor de cddigo. Se estagan@&b é visivel imediatamente,
aciona-se a teclal? e ela aparecera. Essa tecla alterna enféitor de Codigo e oEditor
de Formulario. Nesta janela de formulario, sera construidaexfente grafica da aplicacédo
desejada. Esta janela somente funciona se edtiiteando um formulario.

+ % - !

Quando se inicia um novo projeto (ou quando sa atiazarus), por padrao, ird ser
construido um formulérid-orml, que consiste de uma caixa preenchida com pogtmy,
para ajudar no posicionamento dos componentes smme uma barra ao longo do topo,
gue contém os usuais botdes de janelas do Winddimémizar , Maximizar e Fechar. Se
clicar com o mouse dentro desta caixa, ver-se-fogmwiedades deste formulario no Inspetor
de Objeto, no lado esquerdo do desktop. Caso @tmsge Objetos ndo esteja visivel, deve-
se pressionar a tecla F11.

Outras janelas que podem ser visiveis durantebaltra: olnspetor de Projeto, que
contém detalhadamente os arquivos incluidos neforgm que se esta trabalhando. A janela
Mensagens,que exibe as mensagens do compilador, erros otdnielm de progresso no
projeto.




O Menu Principal contém as seguintes entradas, como indicado naaFg& com
alguns sub-menus apresentados na Figura 9.

Figura 8 — Entradas do Menu Principal do Ambieraedrus
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Uma pequena barra de ferramentas a esquerda da fairecipal do editor, logo
abaixo doMenu Principal e a esquerda daleta de Componentescontém um conjunto de
botdes que repetem as opc¢des que sdo frequentemaisteisadas no menu principal. Ver
Figura 10.
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E uma barra de ferramentas organizada em abas sogrande nimero de icones
comumente usados para constfeirms Cada aba tem um conjunto diferente de icones,
representando um grupo funcional de componentdsoi@ mais a esquerda em cada aba é
uma seta inclinada para a esquerda chansslection ToolParando-se 0 mouse sobre
qualquer um dos icones, sem clicar nele, 0 nomeodtponente serd mostrado em uma
pequena janela.

E importante observar que cada titulo inicia-se ¢Bmque significaType ou mais
precisament€lassdo componente. Quando um componente € selecigreadadnclusdo em
um Form, aClassé adicionada a secdypeda interface d&nit (geralmente como parte de
TForm1).

Qualquer método projetado para ser usado pelon ou componentes (isto €,
Proceduresou Functiong serdo colocados ap6s o ittmplementatiorda unidade.

A seguir estao relacionados 0os nove componentpaldea.
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Para usar #aleta deve haver uniorm aberto no editor. Aciona-se um icone do
componente na aba apropriada e, depois, outroechgurorm, na posicao desejada onde o
componente deve aparecer. Quando o componenteadesmparecer, pode-se seleciona-lo
clicando no mesmo com o0 mouse e arrastando-o pdacalexato dd-orm. Podem ser feitos
ajustes na aparéncia do componente, alterandau fatp objeto nd-orm ou alterando as
propriedades correspondentes do componeniespetor de Objetos

Se componentes adicionais forem instalados, cripetms programador ou que veem
em um pacote de outra fonte, abas extras, comda@fvantes irdo aparecer na Paleta de
Componentes. Esses componentes podem ser selemsoaadsados nosorms da mesma
forma que os componentes padrdes.
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Quando se salva um projeto no ambiente Lazaruspcminimo, dois arquivos
basicos serdo gravados no disco, cujas extensdégpsd (arquivo dénit) e *.lpr (arquivo
do Projec). Mais arquivos serdo gravados, mas apenas estesratjuerem que sejam
nomeados pelo usuéario. E importante ressaltar gasesedois arquivos devem ter nomes
diferentes: isto € uma exigéncia do compilador.

Assim gque se salva um projeto chaméaekte se tentar salvaeste.pase teste.lpr,
havera uma mensagem de erro, porque 0s nomesdiaarg do projeto sédo iguais. Depois
de modificado o0 nome da unidade ptsteu.pas os seguintes arquivos serao gerados:

teste.exeO programa principal em formato binério executavel

teste.Ipi: Arquivo principal do projeto Lazarusdzarus Project Informatign que equivale
no Delphi a extensdadpr. E armazenado no formato XML.

teste.lpr: Arquivo fonte do programa principal no formatseal.

testeu.lfm: Desenho do formulario. O Lazarus utilizara estpii®o para gerar um arquivo
fonte, que estéd incluido na se¢éo de inicidJdé testeu.pas Equivale no Delphi & extensao
*.dfm.

teste.Irs: Este é o arquivo fonte gerado. Note que n&o érgoiva fonte de Windows.
testeu.pas:Arquivo daUnit que contém o codigo-fonte do formulario (unidade).

teste.ppu:Arquivo da Unit compilada.

ppas.bat: Arquivo que contém um script para criar o execeltd$e a compilacdo tiver
sucesso, este arquivo € removido pelo compilador.




Programas escritos em Delphi (unidades, projetpacetes) podem ser convertidos
para o0 ambiente Lazarus, empregando-se a dpgi@amentas do Menu Principal, segundo
a Figura 12, onde o usuétrio ira optar pela convegs@ lhe for a mais adequada.
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O Lazarusé um sistema de desenvolvimento de cddigo abedadiciona um Ambiente
Integrado de DesenvolvimentdDE) ao compiladorFree Pascal,onde esta incluido um
editor de cédigos, um editor visual de formulériosya biblioteca de componenta<C(),
altamente compativel com a biblioteca de composenseais do DelphMCL).

Tanto oFree Pascaktomo olLazarusé escrito em Pascal. O cddigo fonte completo esta
disponivel ndo somente para o compilaéioge Pascale Lazarus IDE mas também para
todas as unidades feitas a partirrdlee Pascal RTle Lazarus LCL

O Free Pascatem compatibilidade com o Delphi incluindo supqréea programacdo em
linguagemObject Pascalalém das mesmas bibliotecas de rotinas e classdsgaddas do
Delphi. Isto inclui as unidadeystem, SysUtils, StrUtils, DateUtils, Classesjardas, Math,
IniFiles e Registry O Free Pascaltambém possui unidades cordndows, ShellAPI,
BaseUnix, Unixe DynLibspara acessar capacidades especificas do sisterexiopal local.
Estas unidades sdo a parte inicial da bibliotecéed®o de execugdo aun-time library
(RTL)do Free Pascal.

Semelhantemente ao DelphiFcee Pascak olLazarussédo ferramentas de programacao
de uso geral, significando que se pode desenvobdrareles uma variedade de programas, ou
seja, aplicagbes de console, bibliotecas dinaneicgdicacdes com interface grafices)]).

Dado estas explicacdes, o ambiente Lazarus degmagéo também pode ser chamado
de linguagem de programacédo FPL, istbrége Pascal Lazarus

0

O objetivo no desenvolvimento de um programa @eamesmo processe uma seérie
de dados, que podem representar nomes de pessa@s, @alores monetarios ou
guantidades.

Na linguagem FPL, as variaveis e as constantessprecser declaradas antes de
serem usadas. Quando se declara uma variavel ouconséante, ha a necessidade de se
especificar seu tipo, ou seja, o conjunto de valanee ela pode armazenar na memaria do
computador.



A base ou tipos simples do FPL sao os tipos dadgem Delphi:

Ordinais — Define um conjunto de valores, onde cada vadsséd conjunto, com excegao
do primeiro e do dltimo, tem um valor anterior estoior. Os tipos ordinais na
linguagem FPL s&dnteger, Character, BooleamEnumerated.

Integer — Representa um subconjunto de niumeros inteirosieSeg tabela os limites e
formatos para armazenamento.

Tipo Faixa Tamanho em bytes
Byte 0..255 1
Shortint -128 .. 127 1
Smallint -32768 .. 32767 2
Word 0 .. 65535 2
Integer smallint ou longint tamanho 2 ou 4
Cardinal longword 4
Longint -2147483648 .. 2147483647 4
Longword 0.. 4294967295 4
Int64 -9223372036854775808 .. 9223372036854775807 8
QWord 0..18446744073709551615 8

Caractere —Um caractere pode ser qualquer simbolo que possemesentado (um
numero, uma letra ou simbolos especiais)

Boolean —Este tipo de dado € o responsavel pela representegvalores logicos e
ocupa 1 byte de memoria. Pode ser dois valdresou False.

Enumerated —Um tipo de dado enumerado define um conjunto adende valores
simplesmente listando identificadores que os demote

Type
Direction = ( North, East, South, West );

Reais —Um tipo de dado real ou flutuante define um cotgule nimeros que podem ser
representados com notacgdo de ponto flutuante.

Tipo Faixa Digitos significativos Tamanho
Real depende da plataforma ?2?7? 40u8
Single 1.5E-45 .. 3.4E38 7-8 4
Double 5.0E-324 .. 1.7E308 15-16 8
Extended 1.9E-4932 .. 1.1E4932 19-20 10
Comp -2E64+1 .. 2E63-1 19-20 8

Currency -922337203685477.5808 922337203685477.5807 8
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Para se declarar variaveis, constanpescedurese functionsde maneira correta em
qualquer linguagem, sdo necessarios o conhecintengua estrutura e a identificacdo dos
pontos onde elas podem ser declaradas.

Estrutura basica de umaUnit

UmauUnit €, na maioria das vezes, associada a um formEoion) que contém seu
codigo, ou seja, as declaragbes de variaveis, mpaoentes utilizados e as rotinas definidas.
E possivel verificar que, & medida que componesdesinseridos, sdo também adicionados
automaticamente linhas de cédigo Wit relacionada. AUnit tem areas predefinidas e que
devem ser respeitadas para que a programacgaoéeihmaSao elas:

unit xxxx — Representa o nome fisico do arquivo onde eséaigo da referida unidade.
Por meio desse nomanitspodem usar outrasits.

interface — A secéo interface comega com a palavra reservdddace e termina no
inicio da secaddmplementation Nessa se¢ao, sdo declarados constantes)( tipos
(type9, variaveis Yar), procedures functions que estdo disponiveis para outrags ou
outros programas. Essas declara¢cdes sdo chamagéblidas public), indicando que as




mesmas podem ser usadas por quaisquer outras esidadtro do mesmo programa. A
declaracao dproceduree function na secéo interface, refere-se apenas ao cabetzgho
mesmas. O seu conteudo sera descrito na sapdEmemntation

uses- E a lista de outrasnits que estéo ligadas ao programa atual.

type — Esta declaracdo especifica um identificador gaeothrd um novo tipo que,
normalmente, ndo é oferecido pelo FPL.

var - Nessa area, sdo declaradas todas as varia\egoglem ser acessadas em qualquer
lugar do programa, portanto, consideradas publicas.

implementation- Esta secdo comeca com a palavra resenvag@mentatiore termina
eminitialization. Neste local estdo descritas todaprasedures functionsdo programa.

{$mode objfpc{$H+} e {$R *.Ifm} — estes codigos sao diretivas de compilacdo, que

tém a funcdo de passar informacdes ao compiladonstante de se criar o arquivo
executavel do aplicativo.
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O arquivo de projeto também é conhecido como LazRraject (LPR). O
LPR tem os seguintes pontos em sua estrutura:

Estrutura basica de um arquivo de projeto

begin/end — estas duas palavras reservadas indicam iniimo @o projeto.




Application.Initialize; — Inicitialize € o primeiro método chamado pelo arquivo-fonte do
projeto que, por padrdo, simplesmente inicialiaplecacao.

Application.CreateForm(TForm1, Forml);— cria um objeto formuldrio da classe
TForm1. Aqui séo listados todos os formulariosdw&pela aplicacéo.

Application.Run; - quando um projeto € criado, o IDE insere autom@tis#e a linha de
codigo com o métodApplication.Runresponsavel pela execugdo da aplicagéo.

-0 1 0 1

Funcbes sao rotinas que recebem valores, passadus garametros, a partir da
unidade ou fora dela, e retornam apenas um valooaesultado. As fungdes séo definidas
obedecendo a seguinte sintaxe:

Function NomeDaFuncao (Parametrol: Tipo; ParametroN: Tipipp do valor de retorno;
var {declaracao de variaveis locais & funcdo quandoessérias}
begin

{bloco de instrucdes}
end;

Procedimentos sdo semelhantes as fun¢bes, poEnetoinam um valor como parte
de sua definicdo. Os procedimentos obedecem ansegintaxe:

ProcedureNomeDoProcedimento (Parametrol: Tipo; ParametrdiNa);

var {declaracao de variaveis locais & funcdo quandoessérias}

begin

{bloco de instruc¢des}
end;
2 3 +

Quando se atribui nomes as variaveis, faz-se n@gesseguir algumas regras
genéricas as linguagens:

O primeiro caractere deve ser uma letra;
N&o se pode usar espaco em branco e nem hifedgEaaacdo de variavel;

O FPL néo distingue letra maiuscula de minlusculaaroe da variavel,




N&o se podem usar palavras reservadas da linguegamnome de variavel.
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A entrada de dados em ambientes visuais normalnsend@ através de componentes
(objetos visuais), porém as linguagens também poas$uncdes responsaveis pela entrada de
dados a partir de “janelas de dialogo com o ustario

E importante frisar que dados numéricos sdo api@des sob o tipo caracteres
(string) em um formulario do ambiente Lazarus. Assim seedo aplicac6es de engenharia,
estes dados numéricos, antes de serem repassapgasgeama, devem ser transformados de
caracteres para numérico. E o contrario, quandmnfapresentados no formulario, deve-se,
antes, serem transformados de numéricos para easctAs funcbes do FPL que fazem
essas tarefas séo:

StrToFloat e StrTolnt — Transforma de caractemdr{ng) para numérico (real e inteiro
respectivamente).

FloatToStr eIntToStr - Transforma de numérico (real e inteiro respeatignte) para
caracteredtring) .

StrToDate e StrToTime — Transforma de caracterestring) para data e hora
respectivamente.

DateToStr e TimeToStr - Transforma de data e hora para caractstang)
respectivamente.



Como exemplo de aplicagcéo, para ser o primeirorpmg executado no ambiente FPL,
sera um projeto que calcule a soma de dois nunmeootanto, o programa devera solicitar ao
usuério os dois numeros e apresentar na tela tagswa soma. Neste exemplo, o programa

sera executado em ambiente console ( ), ou seja, fora do ambiente
grafico do Windows.

As instrugdes do algoritmo seréo:

Algoritmo Soma

Inicio
Escrever (‘Digite o primeiro nUmero’)
Ler (numl)
Escrever (‘Digite o segundo numero’)
Ler (num2)
soma numl + num2
Escrever (‘O resultado é )
Escrever (soma)

Fim

E o programa em Free Pascal Lazarus (FPL), pargeatalronsole, sera:

Program Projectl;

var

numl, num2, soma: double;

begin
writeln (‘Digite o primeiro nimero’);
readin (numl);
writeln (‘Digite o segundo numero’);
readin (numz2);
soma := numl + numz2;
writeln (‘O resultado é ’, soma);

end.
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Para criar um programa em FPL referente ao algor@nteriormente desenvolvido, o
respectivo projeto sera criado acessandargaivo — Novo / Projeto / Programg de
acordo com a Figura 13:

Lazarus IDE v).9.28.2 beta - EEE
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Em seguida aparecera a janela com o Editor de Godigle se escreverdo os comandos
do primeiro programa como indicado nas Figuras 1%.eAs variaveis\ar) deverao ser
descritas acima da palavibegine o restante do programa, ap0s a mesma, finatizantks
da palavraend seguida de um ponto em vermelho. Deve-se obsgnsana aba referente ao
projeto existe um asterisco antespd@jectl.lpr. isto indica que o presente arquivo ainda nao
foi gravado no disco.




Transcrevendo o programa no Editor de Codigo, axmdgara assim:



Para rodar o programa aciona-se a tEglecutar, que se parece a um triangulo verde
como mostrado na Figura 17.
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E o resultado sera apresentado na seguinte jaleedarordo com a Figura 18:
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Deve-se ressaltar que, ao final do programa otjgioeam acrescentadas mais duas
linhas. A funcdo das mesmas € permitir a visudiizaip resultado do programa na janela do
prompt Sem as mesmas, 0 programa seria executado ejanglemfechada imediatamente,
sem que o usuario pudesse ver os resultados.
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Como o programa proposto anteriormente foi desgmwlpara ambiente console, o
mesmo nao apresenta as tradicionais janelas dodws)dque tornam a interagdo com
usuério mais agradavel e bonita. Para que istotecar® preciso montar o projeto de outra
maneira. Primeiramente deve-se estruturar o formatf@nela, através da qual o programa
ira interagir com o usuario. O programa dever&serito em uma janela do FPL chamada de
formulario ouForm.

Quando se acessa 0 ambiente FPL, devera apareagelanem que parte dela, esta
representada na Figura 19.

[

Nesta tela, ja esta disponivel, para o programadorformularioForm1 do projeto
Projectl, onde se montara a interface com o usuario. Eemifsente, a janelBormle, por
detras, a janela Editor de Cédigo. A medida quepmomantes do FPL s&o adicionados ao
Foml, instrugdes ou linhas de comando, referenteses essnponentes, serdo acrescentadas
automaticamente ngditor de Codigo. A tecla F12 faz a alternancia entrEa@mulario e o
Editor de Cddigo.




Como exemplo de aplicacdo, para ser o primeirorpmg FPL executado no ambiente
grafico do Windows, desenvolver-se-4 um projeto gakule a area de um triangulo.
Portanto, a interface com o usuario devera sdaiittita os dados numéricos referentes a altura
e a base desse triangulo.

Recomenda-se, como boa norma de programacdo emdfils de iniciar qualquer
programa ou projeto para ambiente Windows, criardinetério especifico. Entdo, o passo
seguinte gravar o projeto no computador. Cada projeto, com seus formul&iosidades,
devera ser gravado no disco em pasta propria, sexxdonendado ainda ndo se aceitar 0s
diretorios sugeridos pelo ambiente FPL. Os arqui®sinidade e de projeto ndo podem ter
nomes iguais. Sugerem-se os nomdsiangulo.paqunidade) g_triangulo.lpr(projeto).

O projeto sera criado acessandoAsquivo — Novo / Projeto / Aplicacdq de acordo
com a Figura 20:

1 ! 45 6 ;0 I 45"

bY

A partir desse ponto, passa-se a montagem daaogeidom o usuario, fazendo-se
inclusbes de componentes ou objetos no formuldisponibilizados no ambiente FPL.

' +
Para atender ao que se solicita como Primeiro Bmayrcalculo de area de triangulo,
no ambiente FPL, propde-se a seguinte interfaceaasuario:




Serdo inseridos noForml os seguintes componentes presentes Padeta de
ComponentesStandard

standard  Addtionzl | Comman Cot

glEgn:h—nIE

+ Dois componentesabel- sendo um para Altura e outro para Base;

+ Trés componente&dit - sendo um para o valor da altura, um para o val@ata
e outro para exibir o resultado do céalculo da;area

+ Dois componente8utton- sendo um para calcular a area e outro para permit
sair do programa.

Para colocar tais componentes no formulario, devecticar na Paleta de
Componentes(Standardneste caso), no componente desejado e depoisraidarmulario.
As propriedades desses componentes sdo modificadaspetor de Objetos desde que 0
componente esteja selecionado no formulario.

O texto relativo a um componente, que aparece nmulario, € modificado no
Inspetor de Objetos na propriedadeéCaption As varidveis vinculadas aos componentes
podem ter seus nomes alterados no cédigo-fontgopmtaiedadéName
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De acordo com o formulariBorml proposto na Figura 21, o usuério deve fornecer
dois valores das dimensdes do triangulo e depamaco botdo AREA. Os componentes
Edit sdo como caixas que recebem os dados digitadowlamaEditl, Editd ou que
apresentam resultados do prograr&dit3). Para terminar o programa, o usuario devera
acionar o botdo SAIR.

Os dois component@&uttonl e Button2stdo vinculados a procedimentos especificos
dentro do programa ou projeto, ou seja, quand@azseii duplo cligue no botdo dentro do
formulario, aparecera niaditor de Codigo um procedimentoRroceduré@ onde devem ser
escritas todas as acdes ou comandos referentesmpmeentéButton. Observa-se na Figura
23 que cad8uttontem um procedimento associado ao mesmo.



E importante verificar que o nome dos procedimenitseridos automaticamente
pelo Editor de Cdédigos (Figura 23), leva o nome do objeto a que ela peeeO primeiro
nome TForml) é o objeto principal (formulario form), separado pelo operadpontq
seguido do nome do objeto inserido, acrescido de patavra referente a ac@ufton1Click
ou Button2Clich, que no caso, élick, referindo-se a acao de clicar no botdo. Parar sabe
acao referente ao procedimento, deve-se ler o seante de tras para frentelicar no
botdol do formuléariol e executar as acdes dentrpmeedimentoOu seja, pulsando cada
um desses botdes, 0 programa dispara uma seqiEncmmandos contidos no respectivo
procedimento.

No procedimento do botdo AREA, devera ser intragdiuz palavravar, apés a qual
serdo definidas duas varaveis para receber os ddiggados na tela do programa,
previamente transformados de caracteres para rmmom@irToFloat ver item 3.7) e uma
terceira variavel para receber o valor calculadcaden, que devera ser transformado de
numeérico para caracterdddatToStr ver item 3.7), antes de ser apresentado na mekma

$) 45 &6 6 !I- | 6 6

No procedimento vinculado ao botdo SAIR deve-gdtatiapenas o comanadose
(encerrar o programa), entréoegine oend (Figura 25).

% 0<

Para alterar o texto que aparece escrito na lbaritulo do programa, segundo a
Figura 26, deve-se selecionarForm1l com um clique no seu titulo e alterar o texto na
propriedadeCaptionno Inspetor de Objetos(Figura 27).




Analisando oEditor de Codigo, depois de pulsar a tecla F12, tem-se a Figura 28,
com parte do codigo referente ao projeto que s detenvolvendo. Na referida unidade,

abaixo def TForml } estéo relacionados todos os obje®stion, Edit, Label, proceduye
presentes no formularieormldo programa.
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O projeto anterior sera alterado para o seguayteut de interface com o usuario,
como mostrado na Figura 29.

@)

(b)

(©)



Neste novo layout serd empregado o componBiiitn, disponivel naPaleta de
ComponentesAdditional que estd em destaque amarelo na Figura 30.

1,1 22

O cadigo-fonte dos dois procedimentos, refereatssbotdes, é apresentado a seguir,
na Figura 31.

O comanddnputBox ('Digite a altura’, 'Valor:', ' Jabre uma janela para leitura de
dados, cujo titulo sera o primeiro texto entreaagpo segundo texto entre aspas sera exibido
acima da caixa que recebe o dado (Figura 29b e @9trceiro texto entre aspas estd em
branco porque ndo se quer exibir um valor iniczateferida caixa.



Na tabela a seguir, estdo descritas as proprieddmEsomponentes, presentes no
formulario Form1, que foram alteradas tiaspetor de Objetos

Propriedades nimspetor de Objetos

Objeto
Acionando o mouse no destague em
amarelo, aparecera a janela abaixo. A ofifd@iwegarira buscar no PC
um icone, ndo necessariamente a mesma imagem géeSenao
existir no PC, deve-se buscar na Internet. O isen& apresentado
dentro do botéao, conforme a Figura 29a.
BitBtn1

Buttonl
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O objetivo desse programa € calcular a idade de pgssoa, informando o ano de
nascimento e o ano atual e assumindo, obrigatonisangue o primeiro valor sera menor que
0 segundo.

A solugdo do mesmo sera o formulario com o seglayteut, mostrado na Figura 32:

Os componentes usados no programa estéo listadabeala a seguir, que se
correspondem amspetor de Objetosna Figura 33.

Objeto Name Caption

Forml Form1l Calculando Idade
Labell Labell Ano de Nascimentd
Label2 Label2 Ano Atual

Label3 Label3 Idade

Editl edNasc

Edit2 edAtual

Edit3 edldade

BitBtnl btCalcular Calcular




O evento vinculado ao bot@bCalcular é o procedimento apresentado na Figura 34.

Figura 34 — Procedimento vinculado ao objatoalcular

(., 8 +

Este programa ir4 calcular a idade em anos, medies éa pessoa em funcao da data
de nascimento e da data atual. O layout proposta paformulario desse programa se
apresenta na Figura 35.



Exercicios Resolvidos
Sobre

FPL
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