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Posveta
Ova knjiga je posve}ena mojoj `eni Jennifer. Ne mogu da pomislim da je posvetim
bilo kojoj drugoj osobi. Kao i obi~no, hvala Jen {to odr`ava{ sve, dok sam zatvoren u
svom svetu.

Re~i zahvalnosti
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Siguran sam da mi je rad sa njom veoma pomogao. Od ljudi u firmi Macmillan
Publishing, `eleo bih da se zahvalim Dana Leash i Heather Urschel.

Postoji nekoliko ljudi u Inprise Corporation (nekada Borland International) kojima
`elim da se zahvalim. Iako nisam imao puno direktnog kontakta sa Nan Borreson u
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Recite nam {ta mislite
Kao ~italac, Vi ste najva`niji kriti~ar i komentator ove knjige. Mi procenjujemo Va{e
mi{ljenje, jer ̀ elimo da saznamo, {ta smo uradili dobro, {ta smo mogli bolje, koje oblasti
biste `eleli da obradimo u na{im izdanjima i kao i sva ona druga mudra zapa`anja koja
`elite da nam uputite. Vi mo`ete da nam pomognete da napravimo jaku knjigu, koja }e
zadovoljiti Va{e potrebe i da Vam ponudimo ra~unarski vodi~ kakav ste `eleli.

Da li imate pristup Word Wide Web-u? Pristupite na{em sajtu na adresi:

http://www.kombib.co.yu

Preuzmite kompletne sadr`aje knjiga, kompletna poglavlja. Saznajte koji su naslovi
u pripremi. I jo{ mnogo toga...

Sajt se menja dva puta nedeljno. Mo`ete nas kontaktirati na slede}i na~in:

E-mail: kombib@emi.yu
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Uvod: Vi se nalazite ovde
Zar nije zgodno kada strelica na mapi pokazuje mesto na kom se nalazite? Pa, Vi ste
ovde! Mo`da se ovde nalazite zato {to ste i ranije koristili Delphi i `elite da vidite
{ta ima novo u Delphi-ju 4. Mo`da ste ovde zato {to Vam je {ef rekao da treba da
budete ovde. Mo`da ste ovde i zato {to ste apsolutni po~etnik koji bi `eleo da istra`i
divan svet Windows programiranja.

Bez obzira na razlog Va{eg dolaska, dobro do{li! Mogu Vas uveriti da }e ovaj put biti
interesantan. Bez sumnje }ete u`ivati u njemu. Uklju~i}e malo rada, ali }e biti i
zabave, ne{to kasnije. Verujte mi da se ni{ta ne mo`e porediti sa pretvaranjem Va{ih
misli u Windows program. Nadam se da }e Vas uhvatiti groznica programiranja i da
}ete uroniti u sate i sate rada na programima.

Ohrabrujem Vas da eksperimenti{ete u toku rada sa ovom knjigom. Odlaganje knjige
i igranje mo`e da bude dobar na~in u~enja. Prolazak kroz knjigu nije trka. Prvi koji
stigne do kraja ne dobija nagradu. Bolje da provedete 21 nedelju u~e}i Delphi pro-
gramiranje, nego da jurite i da ne posve}ujete vreme konceptima koji su obra|eni u
ovoj knjizi. Bez sumnje, moje iskustvo mi govori da je najbolji na~in za u~enje, rad
na aplikaciji. Zamislite Va{u aplikaciju i radite na njoj u toku ~itanja knjige. Re{ava-
nje pravih problema je jedan od na~ina za u~enje.

Zbog toga i nije va`an razlog Va{eg dolaska. Mnogo je va`nije da ste ovde. Drago mi je
{to ste do{li i nadam se da }ete u`ivati u Delphi iskustvu. Opustite se, podignite noge
na sto i zabavljajte se u~e}i kako da koristite Delphi. Siguran sam da }e Vam prijati.
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Po~etak rada sa Delphijem
^estitamo - odabrali ste jedan od trenutno najaktuelnijih alata za programiranje! Pre
nego {to po~nete da koristite sve {to Delphi mo`e da ponudi morate nau~iti ne{to o
Delphi IDE i o Object Pascal-u. U ovom poglavlju }ete na}i:

44Brz pregled Delphija.

44Uvod u jezik Object Pascal.

44^injenice o Pascal junitima (units), promenljivima i tipovima podataka.

44Diskusiju o nizovima.

44 Informacije o stringovima u Pascal-u. 

[ta je Delphi?
Do sada ste verovatno znali da je Borlandov Delphi najbolje prodavani proizvod za
brzo razvijanje aplikacija (RAD - Rapid Application Development) koji se koriti za
pisanje Windows aplikacija. Sa Deflijem mo`ete pisati Windows programe br`e i 
jednostavnije nego {to je to bilo mogu}e ranije. Mo`ete kreirati Win32 konzolne
aplikacije, odnosno Win32 programe za grafi~ki korisni~ki interfejs (GUI - Graphical
User Interface). Kada kreirate Win32 GUI aplikacije koriste}i Delphi, dostupna Vam
je sva snaga istinskog prevodioca (Object Pascal programski jezik) uba~enog u RAD
okru`enje. Ovo zna~i da mo`ete da kreirate korisni~ki interfejs za program 
(korisni~ki interfejs zna~i menije, dijalog bokseve, glavni prozor, itd.) kori{}enjem
tehnike prevuci-i-pusti (drag-and-drop) koja se koriste kod pravih okru`enja za brzi
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razvoj aplikacija. Tako|e, mo`ete da koristite ActiveX kontrole u Va{im formama
kako biste kreirali specijalizovane programe poput Web browsera za par minuta.
Delphi Vam daje sve to bez dodatnih tro{kova: Ne morate `rtvovati brzinu
izvr{avanja programa, po{to Delphi generi{e brz prevedeni kod. 

Mogu Vas ~uti kako govorite, �Ovo }e biti kul!� I poga|ate, u pravu ste! Ali pre nego
{to se suvi{e uzbudite, moram Vam napomenuti da jo{ uvek treba da radite i u~ite o
Pascal programiranju. Ne `elim da Vam se u~ini da mo`ete da kupite program poput
Delphija i postanete majstor za Windows programiranje preko no}i. Potrebno je
puno raditi da biste postali dobar Windows programer. Delphi obavlja veliki deo
posla rade}i u pozadini sa detaljima niskog novoa koji ~ine osnovu Windows progra-
ma, ali Delphi ne mo`e pisati programe umesto Vas. Na kraju Vi jo{ uvek morate biti
programer i to zna~i da morate nau~iti da programirate. Ovo mo`e biti dugo 
penjanje uz brdo jednog dana. Dobre vesti su da Delphi mo`e da u~ini Va{ put
uglavnom bezbolnim i ~ak zabavnim. Da, mo`ete raditi i zabavljati se uz rad! 

Zato zasucite rukave i obujte cipele za {etnju. Delphi je odli~an proizvod, zato se
zabavljajte. 

Kratak pogled na Delphi okru`enje (Delphi IDE)
Ovo poglavlje sadr`i kratak pregled Delphi integrisanog okru`enja za razvoj (Integrated
Development Environment - IDE). Sada }u Vam ukratko predstaviti okru`enje, a
detaljnije }u ga objasni}u u lekciji dana 4, �Istra`ivanje Delphi okru`enja�. Po{to ste se
prihvatili Windows programiranja, pretpostavljam da ste dovoljno napredovali da
shvatite kako da startujete Delphi. Kada ste prvi put startovali program, pred Vama se
na{la prazna forma i okru`enje, kao {to je prikazano na slici 1.1. 

Slika 1.1 
Delphi okru`enje
i inicijalna prazna
forma

Nau~ite za 21 dan Delphi 4
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Delphi okru`enje je podeljeno na tri dela. Gornji prozor se mo`e uzeti kao glavni
prozor. On sadr`i trake za alate (tool bars) i paletu komponenti (component palette).
Delphi traka za alate Vam omogu}ava da jednim klikom mi{a pokrenete poslove kao
{to je otvaranje, snimanje i prevo|enje projekta. Paleta komponenti sadr`i {irok
spektar komponenti koje mo`ete ubaciti u Va{e forme (komponente su tekst natpisi,
kontrole za editovanje, list boksevi, dugmad i sli~no). Radi udobnosti komponente su
podeljene u grupe. Da li ste zapazili jezi~ke du` gornjeg dela palete komponenti?
Kliknite na ove jezi~ke i istra`ite koje su Vam komponente dostupne. Da biste
postavili komponentu na Va{u formu jednostavno kliknite na dugme komponente u
okviru palete komponenti a zatim kliknite na mesto u okviru forme gde biste `eleli
da se pojavi Va{a komponenta. Nemojte brinuti o tome {to jo{ uvek ne znate kako
se koriste komponente. Ovo }ete nau~iti za kratko vreme. Kada ste zavr{ili sa
istra`ivanjem, kliknite na jezi~ak sa natpisom Standard, po{to }e Vam ubrzo biti
potreban. 

Komponenta (component) je odvojena softverska komponenta koja
izvr{ava odre|enu unapred definisanu funkciju, kao {to je tekst natpis, 
edit kontrola, odnosno okvir za liste (list box).

Inspektor objekata (object Inspector)
Ispod glavnog prozora na levoj strani ekrana se nalazi Object Inspector. Koriste}i
Object Inspector mo`ete menjati karakteristike komponenti i doga|aja. U toku rada
sa Delphijem uvek }ete koristiti Object Inspector. Object Inspector ima dva jezi~ka:
jezi~ak Properties (karakteristike) i jezi~ak Events (doga|aji). Karakteristike 
komponenata upravljaju radom komponenti. Na primer, promenom karakteristike
Color odre|ene komponente menja se boja pozadine ove komponente. Lista kara-
kteristika koje su dostupne razlikuje se od komponente do komponente, iako kom-
ponente uglavnom imaju nekoliko zajedni~kih elemenata (karakteristike Width i
Height - {irina i visina, na primer). 

Karakteristika (property) odre|uje operaciju komponente.

Jezi~ak Events sadr`i listu doga|aja za odre|enu komponentu. Doga|aji se pojavlju-
ju kada korisnik interaguje sa komponentom. Na primer, kada se klikne na kompo-
nentu, generi{e se doga|aj koji govori o tome da je na komponentu kliknuto. Mo`ete
pisati kod koji odgovara na ove doga|aje, izvr{avaju}i posebna dejstva kada se
doga|aj pojavi. Kao {to je to slu~aj sa karakteristikama i doga|aji na koje kompo-
nenta mo`e reagovati se razlikuju od komponente do komponente. 

Doga|aj (event) je ne{to {to se pojavljuje kao rezultat interakcije 
komponente sa korisnikom, ili sa Windows operativnim sistemom. 

Upravlja~ doga|ajima (event handler) je deo koda koji se poziva u okviru
Va{e aplikacije kao odgovor na doga|aj. 

Po~etak rada sa Delphijem
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Delphi radni prostor (workspace)
Glavni deo Delphi okru`enja je radni prostor. Radni prostor inicijalno prikazuje diza-
jner forme (Form Designer). Ne treba da Vas iznenadi ~injenica da Vam dizajner
formi (Form Designer) omogu}ava da kreirate forme. U Delphiju forma predstavlja
prozor u okviru Va{eg programa. Forma mo`e biti glavni prozor programa, dijalog
boks, odnosno bilo koji drugi tip prozora. Mo`ete koristiti Form Designer da
postavite, pomerite, odnosno promenite veli~inu komponente u toku procesa njenog
kreiranja. 

Iza Form Designer-a se krije editor koda (Code Editor). U editor koda (Code Editor)
upisujete kod kada pi{ete Va{e programe. U toku kreiranja aplikacije Object Inspector,
Form Designer, Code Editor i Component Palette se koriste za interaktivni rad. 

Sada kada ste videli od ~ega se sastoji Delphi okru`enje, krenimo da uradi-
mo ne{to. 

Va{ prvi program: Hello World
Ovo je tradicionalno. Gotovo sve knjige o programiranju za po~etak Vam nude da
napravite program koji prikazuje na ekranu natpis Hello World. Bio sam u
isku{enju da uradim ne{to drugo, ali tradicija nije snaga na koju ne treba ra~unati,
zato evo programa Hello World. Potrebno je da uradite neke poslove unapred o
kojima }ete u~iti u narednim poglavljima, zato }u Vam pru`iti ose}aj Delphijevih
dobrih strana pre nego {to po~nete da u~ite, o~ito manje glamurozne, osnove Pascal
jezika. Zato se prvo zabavite. Delphi (i njegov ro|ak C++Builder) Vam daje
verovatno najbr`i na~in da stignete do Hello World u odnosu na bilo koje Windows
programsko okru`enje dana{njice. 

Kreiranje programa
Verovatno Vam je do sada Delphi pokrenut i verovatno ve} gledate u praznu formu.
Ova forma je generi~ki nazvana Form1. (Naziv forme je va`an u Delphiju, ali }u Vam
ne{to vi{e re~i o tome malo kasnije.) Na levoj strani forme, Object Inspector
pokazuje karakteristike forme. Kliknite na naslovnu traku Object Inspector-a.
Karakteristika Caption je istaknuta i kursor stoji na njoj, ~ekaju}i da ne{to uradite
(ako karakteristika Caption nije vidljiva, mo`da }ete morati da pomerite prozor
Object Inspector-a da biste je prona{li. Karatkeristike su pore|ane abecednim
redom.) Kucajte Hello World!, da biste promenili naslov forme. 

Kako modifikujete karakteristike, Delphi istovremeno prikazuje ove rezultate, ukoliko je
mogu}e da se promena karakteristike prika`e. Kada menjate naslov, zapazite da se naslov 
prozora forme menja kao odraz teksta koji ste ukucali. 

Nau~ite za 21 dan Delphi 4
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Sada kliknite na dugme Run u okviru trake sa alatima (dugme sa zelenom strelicom).
(Mo`ete isto tako pritisnuti taster F9, odnosno izabrati opciju Run/Run iz glavnog
menija.) Pre nego {to budete shvatili {ta se de{ava, Delphi je napravio program.
Forma je prikazana, a naslov ispisuje Hello World!. U ovom slu~aju pokrenuti 
program izgleda potpuno isto kao prazna forma. Mo`da }ete sa u`asom primetiti da
se program prikazuje na istoj lokaciji gde je prikazana forma u okviru Form
Designer-a. (Postoji razlika u pojavi po{to Form Designer prikazuje mre`u za pora-
vnavanje, dok je pokrenuti program ne prikazuje.) ^estitamo- upravo ste napisali
Va{ prvi Windows program na Delphiju. Hej, ovo je bilo lako! 

�Ali {ta je to?� pita}ete. Ovo ba{ i nije ne{to. Sla`em se, ali ovo je pravi Windows
program. Probajte ga i uveri}ete se. Glavni prozor programa mo`e biti pomeren
hvatanjem za naslovnu traku, mo`e mu biti promenjenja veli~ina, mo`e biti umanjen,
mo`e biti maksimiziran i mo`e se zatvoriti klikom na taster Close. Mo`ete ~ak
prona}i ovaj program u okviru Windows Explorer-a (verovatno }e biti u Va{em
direktorijumu \Delphi40\Bin pod nazivom Project1.exe) i pokrenuti ga
dvostrukim klikom. 

Izmena programa
U redu, mo`da je prikazivanje natpisa Hello World u okviru naslova bila mala
varka. Hajde da ga malo pro{irimo. Ukoliko je Va{ program Hello World jo{ uvek
aktivan, zatvorite ga klikom na dugme Close u gornjem desnom uglu prozora. Form
Designer je prikazan ponovo i omogu}eno Vam je da izmenite formu (a kao rezultat
toga izmenite i program). 

Da biste pobolj{ali program dodajte tekst u sredi{te prozora. Ovo mo`ete u~initi
dodavanjem tekst naslova formi:

1. Prvo kliknite na jezi~ak Standard u okviru palete komponenti. Tre}e dugme
komponenti na paleti sadr`i slovo A. Ako postavite kursor mi{a na ovo dugme,
obla~i} za savet (tooltip-mali prozor) }e prikazati natpis Label. 

2. Kliknite na dume za natipis a zatim kliknite na bilo koje mesto u okviru forme.
Komponenta natpis }e biti postavljena na formu sa generi~kim naslovom
Label1. 

3. Sada prebacite pa`nju na Object Inspector. On sada prikazuje karakteristike
komponente Label1 (zapamtite da je prethodno prikazivao karakteristike 
komponente Form1). Ponovo je karakteristika Caption istaknuta. 

4. Kliknite na naslovnu traku Object Inspector-a, odnosno na karakteristiku
Caption i ukucajte Hello World!. Sada natpis na formi prikazuje Hello
World!. 

Po~etak rada sa Delphijem
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5. Koliko god `elite mo`ete menjati veli~inu teksta natipisa. Dva puta kliknite na
karakteristiku Font. Karakteristika }e se pro{iriti kako bi prikazali dodatni
atributi fonta. 

6. Prona|ite karakteristiku Size unutar karakteristike Font i promenite veli~inu
fonta na 24 (trenutno je pode{eno na 8). Ubrzo nakon {to ste pritisnuli taster
Enter, odnosno kliknuli na formu, natpis }e promeniti veli~inu. 

Po{to natpis najverovatnije ne}e biti centriran, mo`da }ete po`eleti da ga pomerite.
Da biste pomerili komponentu, jednostavno kliknite na nju i odvucite je na mesto na
kom `elite da se nalazi. Kada se natpis bude nalazio na mestu na kom `elite da bude,
spremni ste da ga ponovo prevedete i pokrenete program. Ponovo kliknite na dugme
Run i u slede}em trenutku program }e biti pokrenut. Sada vidite natpis Hello
World! koji je prikazan u sredini forme na isti na~in na koji je upisan u karakteri-
stiku Caption. Slika 1.2 prikazuje rad programa Hello World!. 

Zatvaranje programa
Sa ovim kratkim osvrtom na Delphi mo`ete videti da je pisanje Windows programa
kori{}enjem Delphija puno interesantnije nego {to je to bilo u starim dobrim 
vremenima. Da biste se pripremili za ono {to }ete raditi slede}e, treba da zatvorite
teku}i projekt u okviru Delphi okru`enja. Odaberite opciju FileÊClose All iz
glavnog menija. Kliknite na dugme No kada budete upitani da snimite promene u 
okviru projekta Project1, odnosno snimite projekt, ako Vam je stalo do 
Va{e nove kreacije. 

Va{ drugi program Hello World, deo II
Pre nego {to pre|emo na u~enje jezika Pascal potrebno Vam je jo{ malo informacija o
tome kako Delphi radi. Ove informacije su Vam potrebne da biste testirali razli~ite
mogu}nosti Pascal jezika koje }ete obraditi u narednih nekoliko dana. Ovo poglavlje }e
sadr`ati samo kratak pogled na snagu Delphija. U lekcijama dana 4, 5 i 6 u~i}ete
detaljnije o tome kako Delphi radi.

Slika 1.2. 
Va{ program
Hello
World! u radu

Nau~ite za 21 dan Delphi 4
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Pisanje programa Hello World II
Cilj ove ve`be je da se tekst Hello World, Part II pojavi na ekranu nakon pri-
tiska na dugme. Ova ve`ba }e Vam dati obrazac koji treba da pratite kada budete
testirali razli~ite delove koda, koje }ete obra|ivati u narednih nekoliko dana. Izvr{ite
slede}e radnje:

1. Odaberite opciju FileÊNew Application iz glavnog menija da biste pokrenuli
novu aplikaciju (kliknite na No ukoliko budete upitani da snimite teku}i 
projekt). 

2. Kliknite na jezi~ak Standard u okviru palete komponenti a zatim kliknite na
ikonu koja ima taster sa natpisom OK (komponenta Button). 

3. Pomerite kursor bilo gde u okviru forme, a zatim kliknite. Na formi }e biti
prikazano dugme. 

4. Odaberite komponentu Label i postavite je blizu centra forme. 

U ovom trenutku Va{a forma bi trebalo da bude sli~na formi na slici 1.3. Primetite
da komponenta Label ima generi~ki naslov Label1, a dugme generi~ki naslov
Button1. 

Izmena programa Hello World II
U prvoj verziji programa Hello World, koristili ste Object Inspector da biste prome-
nili karakteristiku Caption komponente Label. Ova promena je bila usvojena u toku
dizajniranja i mogla se isto tako videti u toku rada programa. U ovom primeru,
mo}i}ete da promenite naslov komponente Label koriste}i programski kod. 

Kada menjate karakteristike komponenti koriste}i Object Inspector i Form Designer, re}i}ete da
~inite promene u toku dizajniranja. Kada menjate karakteristike preko programskog koda (ove
izmene se izvr{avaju u toku rada programa), re}i}ete da radite izmene u toku rada programa
(runtime). 

Slika 1.3 
Nova forma,
nakon {to su
postavljene 
komponente
Button i Label

Po~etak rada sa Delphijem
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Da biste promenili karakteristiku Caption u toku rada programa, izvr{ite slede}e
korake:

1. Dva puta kliknite na dugme u okviru Va{e forme. Ubrzo nakon {to ste ovo
uradili, Delphi generi{e upravlja~ doga|ajima za doga|aj OnClick koji se
odnosi na dugme. Generisani kod izgelda otprilike ovako:

procedure TForm1.Button1Click(Sender: TObject);
begin

end;

2. U ovom trenutku ne treba da budete zabrinuti svim onim {to ovde vidite. Jedino
{to treba da razumete je da je upravlja~ doga|ajima OnClick deo koda koji }e
biti izvr{en svaki put kada se klikne na dugme (sve dok program radi, ovo }e
biti aktuelno). Kursor za editovanje se nalazi izme|u iskaza begin i end, i ~eka
da ukucate kod. Ubacite ovaj kod na mesto kursora:

Label1.Caption := �Hello World, Part II�;

Programske linije uvek uvla~im za dva prazna mesta ( {to mnogi programeri
smatraju da je odgovaraju}e za kodiranje) pa bi kompletan upravlja~ doga|ajima
izgledao ovako:

procedure TForm1.Button1Click(Sender: TObject);
begin

Label1.Caption := �Hello World, Part II�;
end

Ovaj kod je veoma jednostavan. On jednostavno dodeljuje vrednost Hello
World, Part II karakteristici Caption, koja pripada natpisu (karakteristika
Caption se koristi da dodeli tekst koji ovaj natpis prikazuje). 

3. Sada kliknite na dugme Run u okviru trake za alat, da biste pokrenuli program.
Kada pokrenete program, zapazite da je natpis zadr`ao stari naslov Label1.
Kliknite na dugme forme i naslov natpisa }e biti promenjen u Hello World,
Part II. Hej, kako se ovo dogodilo! Magija? Ne, samo su Delphi na delu!

U narednih nekoliko dana, radi}ete mnogo sli~nih ve`bi, tako da }ete imati dosta
iskustva u postavljanju natpisa, dugmadi i ostalih komponenti na formu. Shvatam da
nisam u potpunosti objasnio {ta se ovde doga|a u pozadini, ali ne `elim da govorim
o tome sada, po{to sam sa~uvao obja{njenje za kasnije. 

Pregled jezika Object Pascal
Pre nego {to nau~ite ne{to o Delphijevim RAD mogu}nostima, potrebno je da
nau~ite osnove jezika Object Pascal. Ovaj deo knjige mo`da ne}e biti najuzbudljiviji
za Vas, ali Vam je potrebno osnovno razumevanje Object Pascal-a pre nego {to
krenete dalje. 

Nau~ite za 21 dan Delphi 4
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Bilo bi dobro ukoliko bi predstavljanje jezika Object Pascal moglo da se odvija
sekvencijalno. Ovo nije mogu}e po{to su sve mogu}nosti koje }ete u~iti me|usobno
ispreplitane. Prikaza}u Vam pojedine delove slagalice, a zatim ih uklapati. 

Na kraju lekcije dana 3, uglavnom }ete kompletirati sliku jezika Object Pascal.
Nemojte se zabrinuti ukoliko trenutno ne mo`ete da zapamtite svaki koncept koji je
predstavljen. Neki od njih zahtevaju potpuno razumevanje jezika Object Pascal i
mogu se shvatiti tek nakon iskustva sa realnim aplikacijama. 

U toku narednih nekoliko dana vide}ete kratke ise~ke kodova koji ilustruju pojedine
mogu}nosti jezika Object Pascal. Tako|e }ete raditi ve`be koje }e Vam omogu}iti da
testirate Va{e novoste~eno znanje. U prvih nekoliko dana vide}ete Va{e Delphi
aplikacije kao male ise~ke. Ne bih `eleo da istr~avam i ulazim suvi{e duboko u
Delphi okru`enje, odnosno biblioteku vizuelnih komponenti (VCL) u ovoj ranoj fazi.
Mora}ete da se zadovoljite par~i}ima i delovima, da biste kasnije u knjizi po~eli da
sagledavate kompletnu sliku. Kod mo`ete skinuti sa Web sajta knjige i on sadr`i
kompletne programe za neke od ve`bi koje }ete raditi u toku narednih nekoliko dana.
(Prebacite se na: http://www.mcp.com/info i kucajte 0-672-31286-7.) 

Na po~etku...
Vratimo se u 1994. godinu. Borland po~inje rad na RAD alatu pod {ifrovanim
nazivom Delphi. Kada je odlu~eno da arhitektura modela komponenti predstavlja
najbolji na~in za inplementaciju RAD, bilo je neophodno opredeliti se za programski
jezik koji }e biti srce sistema. 

U to vreme Borland je bio jedina firma na tr`i{tu prevodilaca koja je prodavao Pascal
prevodioce. Borland je isto tako bio poznat kao kompanija koja proizvodi najbolje
alate za Pascal. Ako ste bili Pascal programer, verovatno ste koristili Borlandov
TurboPascal u jednom, ili drugom obliku. Borland je vi{e ili manje �posedovao�
Pascal. Naravno, legalno gledano Borland nije posedovao Pascal, ali nije bilo sumnji
da njegova pozicija u svetu Pascala dozvoljava odre|ene slobode u implementaciji
novih mogu}nosti i usavr{avanja. Dodatno, nije postojao komitet za Pascal 
standarde, niti je bilo koji pisani standard definisao Pascal jezik. Zato je Borland
napravio Delphi koriste}i Pascal kao osnovni jezik (Borlandov interni {ifrovani naziv
je ujedno postao slu`beni naziv proizvoda).

Pre nego {to je Delphi po~eo da postoji, Borland je ve} izmenio Pascal u pozitivnom
pravcu. Na primer, Borland je ve} pro{irio Pascal kreiranjem novog jezika pod
nazivom Object Pascal. Moglo bi se re}i da je Object Pascal u odnosu na Pascal isto
{to i C++ u odnosu na C. Object Pascal je dodao klase Pascalu , i tako svrstao Pascal
u svet objektno orijentisanih jezika (Object-Oriented Programing language - OOP).
Kada je Delphi bio razvijen, dodata su nova pona{anja i klju~ne re~i koje su imale
veze sa modelom komponenti. Dodate su klju~ne re~i poput published i property,
izme|u ostalog. Ovo je omogu}ilo Borlandu da u potpunosti implementira snagu
modela komponenti. Modifikuju}i jezik Pascal tako da se uklopi u model kompone-
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nti, Borland je bio u mogu}nosti da na ispravan na~in inplementira RAD. U osnovi
jezik Object Pascal je modifikovan koliko je to bilo potrebno, dok su stavke vezane
za dizajn do{le nakon razvoja tada nepoznatog proizvoda nazvanog Delphi. Kao
rezultat dobio se jezik koji radi sa modelom komponenti. 

Iako je izmena jezika Pascal bila razmatrana kao veliki korak za Borland, ovo se nije
dogodilo kao presedan. Prethodno je Microsoft modifikovao jezik Basic i napravio
novi jezik pod nazivom Visual Basic. Ovaj novi jezik je bio skoro neprepoznatljiv u
pore|enju sa originalnim jezikom Basic, koji je poslu`io kao njegova osnova. 

Borland je preuzeo rizik da modifikuje Pascal. Nakon svega imao je osnovu lojalnih
kupaca koji mo`da nisu mogli da prihvate izmene jezika koji su upoznali i zavoleli.
Ipak Borland je bio u dobroj poziciji na tr`i{tu Pascala i krenuo je napred sa svojim
planovima. Rezultat je bio pravi hit, naravno. 

Ne}ete pogre{iti, Object Pascal je veoma mo}an programski jezik, a ovu izjavu ne
koristim ~esto. Imam iskustva sa programskim jezikom C/C++, i poput ostalih
C/C++ programera gledao sam u po~etku na Delphi sa dozom skepticizma. Ubrzo
sam otkrio da je jezik Object Pascal veoma mo}an. Ustvari, u rukama prose~nog 
programera skoro da nema razlike izme|u ova dva jezika u pogledu snage. Object
Pascal je jedinstven po tome da je mo}an i relativno lak za u~enje. Ne `elim ni na
koji na~in da odam utisak da Object Pascal nije programski jezik koji pru`a puno
mogu}nosti. Pascal je obi~no bio shvatan kao manje ozbiljan programski jezik. Ovo
nikada nije bilo ta~no i nikada nije manje va`ilo nakon pojave Object Pascal-a. 

Nekoliko razli~itih termina su usvojili Delphi programeri da bi opisali {ta rade. Osnovni jezik
Delphija je naravno, Object Pascal, i neki ga upravo tako zovu. Ostali mogu re}i �Ja programi-
ram u Pascalu�, ili, ~ak, �Ja sam Delphi programer�. Na kraju krajeva, na Vama je da odlu~ite
koju }ete terminologiju koristiti. Ja koristim pojam Object Pascal i Pascal neizmenljivo u ovoj
knjizi, dok sam rezervisao re~ Delphi da bi ozna~io Delphi okru`enje, odnosno njegove alate. 

Object Pascal Vam omogu}ava da koristite prednosti objektno-orijentisanog 
programiranja do maksimuma. OOP nije samo fraza. Ono Vam pru`a velike povla-
stice, po{to Vam omogu}ava da kreirate objekte koje mo`ete koristiti u Va{im 
programima i da ih ponovo koristite u Va{im budu}nim programima. 

Objekat , sli~no kao {to su komponente opisane prethodno, je deo 
softvera koji izvr{ava odre|ene programske zadatke. (Komponente su 
objekti, ali nisu svi objekti komponente. Ovo }u objasniti kasnije.)

Objekt se otkriva korisniku (programeru koji koristi objekat) samo onoliko koliko je
to potrebno, tako da je kori{}enje objekta pojednostavljeno. Svi interni mehanizmi
koje korisnik ne treba da zna su sakriveni od njegovog pogleda. Sve ovo je uklju~eno
u koncept objektno-orijentisanog programiranja. OOP omogu}ava da se programi-
ranju pristupi modularno, {to Vas odvaja od situacije da svaki put iznova pronalazite
to~ak. Delphi programi su veoma objektno-orijentisani, po{to Delphi puno koristi
komponente. Nakon {to je komponenta kreirana (bilo ona koju ste sami kreirali, ili

Nau~ite za 21 dan Delphi 4

14

1



ona koja je ugra|ena) ona se mo`e ponovo koristiti u bilo kom Delphi programu.
Komponenta tako|e mo`e biti pro{irena nasle|em, koje kreira nove komponente sa
dodatnim mogu}nostima. Najbolje od svega je da komponente kriju njihove interne
detalje i omogu}avaju programeru da se koncentri{e na izvla~enje koristi od 
komponenti. Objekti i klase }e biti obra|eni detaljnije u lekciji dana 3, �Klase i
objektno-orijentisano programiranje�.

Pascal juniti 
Programiranje je vi{e od kucanja programskog koda. Pre svega programiranje je
kombinacija planiranja zadatka za programiranje, a zatim kucanja koda koji }e
izvr{avati taj zadatak. Kod koji kucate se upisuje u tekst datoteku. Prevodilac uzima
ovu datoteku i prevodi je u ma{inski kod koji ra~unar mo`e da razume. Tekst datote-
ka koju Delphi prevodi u ma{inski kod se zove junit (unit).

Junit (unit) je tekst datoteka koja mo`e biti prevedena u modul. 

Tipovi junita
Delphijeve GUI aplikacije }e sadr`ati najmanje dva junita. Izvorni junit projekta
sadr`i izvorni kod projekta. Juniti izvornog koda programa imaju nastavak DPR.
Mo`ete pregledati izvorni junit programa ako odaberete ProjectÊView Source iz
glavnog menija. Uglavnom nije potrebno menjati izvorni junit projekta. Ustvari, ne
bi trebali da menjate izvorni junit projekta, ukoliko niste sigurni {ta radite. Ako
slu~ajno izmenite izvorni junit projekta na neodgovaraju}i na~in mo`e se dogoditi da
Va{a aplikacija ne}e mo}i da se prevede. (Odre|ene napredne tehnike programi-
ranja zahtevaju izmenu izvornog koda projekta, ali za sada o tome ne treba da
brinete.)

Drugi tip junita, koji Delphijeve GUI aplikacije sadr`e, je junit glavne forme. Junit
forme i njegov naziv ukazuju na junit izvornog koda koji mu je pridru`en. Ovaj tip
junita ima nastavak PAS. Ovaj tip junita }ete u ve}ini slu~ajeva koristiti u Va{im
Delphi programima. Delphijeve GUI aplikacije uvek imaju jedan junit forme 
(za glavnu formu), ali, tako|e, mogu imati jednu, ili vi{e dodatnih junita formi. Na
primer, aplikacija koja prikazuje okvir sa obja{njenjem programa (About box) }e
imati junit glavne forme i junit za okvir sa obja{njenjem programa (About box). 

Mo`da ste zapazili da uvek ka`em �Delphijeva GUI aplikacija�. Ovo radim zbog toga {to `elim
da razdvojim GUI aplikaciju od aplikacije moda konzole. Aplikacija moda konzole je 32-bitna
Windows aplikacija koja radi u prozoru konzole (DOS prozor). Aplikacija konzole nema glavnu
formu i mo`e, odnosno ne mo`e sadr`ati druge forme. Aplikacija konzole naravno mo`e imati
jedan, ili vi{e junita. 
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Postoji i tre}i tip junita koji mo`ete koristiti u Delphi aplikacijama. Ovaj tip junita je
junit koji sadr`i samo izvorni kod. Junit koji sadr`i samo kod pozivaju drugi juniti u
okviru projekta. Ne bih `eleo da idem suvi{e u detalje u ovom trenutku, ali }ete
nau~iti vi{e o ovom tipu junita u kasnijim poglavljima. 

Anatomija Delphijevog junita
Delphi juniti moraju pratiti unapred definisan format. Ovo sigurno nije iznena|enje
za Vas. Junit mora biti napisan u unapred definisanom formatu da bi prevodilac
mogao da ~ita junit i prevodi kod junita. 

Juniti Delphi projekta sadr`e klju~nu re~ program, iza kog sledi naziv junita i kod
blok koji se nalazi izme|u klju~nih re~i begin i end. Mo`ete videti kako izgleda
osnovni junit izborom opcije ViewÊProject Source u okviru glavnog menija
Delphija. Izvorni junit projekta za generi~ki Delphijev projekt izgleda kao na 
listingu 1.1. 

Brojevi linija u listingu 1.1 nisu delovi junita. Stavio sam ih samo zbog reference. Neki od ovih
listinga koje vidite u ovoj knjizi }e imati brojeve linija kao referencu, a drugi ne}e. U oba slu~aja
budite sigurni da Pascal jezik ne koristi brojeve linija kao {to to ~ine neki drugi jezici (uglavnom
BASIC). 

Listing 1.1: Izvorni kod projekta za generi~ki Delphijev projekt

01: program Project1;
02: 
03: uses
04:   Forms,
05:   Unit1 in �Unit1.pas� {Form1};
06:
07: {$R *.RES}
08:
09: begin
10:   Application.Initialize;
11:   Application.CreateForm(TForm1, Form1);
12:   Application.Run;
13: end.

U liniji 1, klju~na re~ program identifikuje junit kao glavni izvorni junit programa.
Mo`ete videti da se naziv junita, Project1 nalazi iza klju~ne re~i program. (Delphi
daje projektu generi~ki naziv sve dok ne snimite projekt pod nazivom koji ima bolje
zna~enje.) Po~ev od linije 3 vidite deo koji je identifikovan klju~nom re~i uses. 
Iza klju~ne re~i uses se nalaze nazivi junita koje navedeni junit tra`i da bi mogao da
bude preveden. Spisak se zavr{ava znakom ta~ka-zarez. Klju~na re~ uses }e detaljni-
je biti opisana malo kasnije u poglavlju �Lista uses�. 

Nau~ite za 21 dan Delphi 4

16

1



U liniji 7 mo`ete videti direktivu prevodiocu koja pokazuje Delphiju da uklju~i odgo-
varaju}u resursnu datoteku. Resursne datoteke }e biti obra|ene detaljnije u lekciji
dana 8 �Kreiranje aplikacija u Delphiju�. 

Linija 9 sadr`i klju~nu re~ begin, a linija 13 sadr`i klju~nu re~ end. Zapazite da
poslednja klju~na re~ end u okviru junita iza sebe ima ta~ku. (Junit mo`e sadr`ati
vi{e blokova koda ozna~enih sa begin i end, ali samo jedan krajnji end iskaz.) Kod u
okviru linija 10, 11 i 12 je kod koji inicijalizuje aplikaciju, kreiraju}i glavnu formu
aplikacije, odnosno startuje aplikaciju. Ne treba da Vas brinu detalji ovog koda koji
pi{e Delphi program.

Klju~ne re~i begin i end ozna~avaju blok koda. Blok koda mo`e sadr`ati nekoliko linija
koda, odnosno mo`e sadr`ati nekoliko stotina linija koda (odnosno nekoliko hiljada linija
koda). U okviru knjige mo`ete videti klju~ne re~i begin i end. Dok budete ~itali knjigu
nau~i}ete da bolje upravljate time kako i kada treba da koristite klju~ne re~i begin i end. 

Hajde da pogledamo jo{ jedan osnovni junit Pascala. Odaberite opciju FileÊNew u
okviru glavnog menija. Kada dijalog New Items bude bio prikazan, prona|ite ikonu sa
natpisom Unit i dva puta kliknite na nju. Delphi }e kreirati novi junit i prikazati ga u
editoru koda (Code Editor). Listing 1.2 pokazuje kod koji je generisan za ovaj junit. 

Listing 1.2: Prazan Pascal junit

01: unit Unit2;
02:
03: interface
04:
05: implementation
06:
07: end.

Ovde nema puno stvari zar ne? Ovaj junit ima dve sli~ne stvari sa junitom koji je
prikazan u okviru listinga 1.1. Prvo, junit po~inje klju~nom re~i unit iza koje sledi
naziv junita Unit2 (opet generi~ki naziv koji kreira Delphi). Znam da kod u listingu
1.1 po~inje klju~nom re~i program, a ovaj kod po~inje klju~nom re~i unit, ali ovde
postoji nekoliko sli~nih elemenata: Pascal junit po~inje sa jednom od ove dve klju~ne
re~i iza koje sledi naziv junita, dok se klju~na re~ end pojavljuje na kraju oba listi-
nga. Ponovo imamo klju~nu re~ end iza koje sledi ta~ka koja ozna~ava kraj junita. 

Kod u okviru listinga 1.2 se razlikuje od listinga 1.1 po tome {to sadr`i delove pod
nazivom interface i implementation. Junit koji nije glavni izvorni junit progra-
ma mora sadr`ati deo interface i deo implementation. Ove dve klju~en re~i }e
biti opisane detaljnije u poglavlju pod nazivom �Odeljak interface� i �Odeljak 
implementation� respektivno. Listing 1.2 se razlikuje od listinga 1.1 i po tome {to
nema iskaz begin. Glavni junit programa mora imati oba iskaza begin i end, ali
izvorni junit jedini mo`e sadr`ati poslednji iskaz end. 

Slede}e poglavlje opisuje klju~ne re~i koje se koriste u okviru Pascal junita.
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Lista uses
Lista uses je lista eksternih junita koje navedeni junit poziva.

Pogledajte listing 1.1. Zapazite klju~nu re~ uses u liniji 3. Klju~na re~ uses ozna~ava
po~etak odeljka koji sadr`i listu drugih junita od kojih navedeni junit zavisi. 
Na primer linija 11 u okviru listinga 1.1 izgleda ovako:

Application.CreateForm(TForm1, Form1);

Ova linija koda sadr`i informacije koje se nalaze u drugim junitima i ne mogu biti
prona|ene u navedenom junitu. Procedura identifikovana kao Application
.CreateForm se nalazi u Delphijevom junitu pod nazivom Forms.pas, a identi-
fikatori TForm1 i Form1 se nalaze u glavnom junitu forme projekta pod nazivom
Unit1.pas. Da li prime}ujete vezu? Lista uses pokazuje Delphiju gde da potra`i
dodatne informacije koje su potrebne za prevo|enje ovog junita. Evo jo{ jednog
pogleda na listu uses:

uses
Forms,
Unit1 in �Unit1.pas� {Form1};

Zapazite da lista uses sadr`i dva naziva junita, Forms i Unit1. U nekim slu~ajevi-
ma ovo nije dobar primer liste uses po{to drugi junit na listi sadr`i dodatni tekst koji
se obi~no ne mo`e na}i u listama uses (Unit1 in �Unit1.pas�{Form1}). 

Navedeni tekst se koristi da defini{e formu koja sadr`i junit i koristi se samo u
okviru glavnog izvornog junita programa. (Tekst izme|u viti~astih zagrada je
komentar i koristi se nezavisno od ostatka koda. O komentarima }e biti re~i u 
nastavku, u okviru poglavlja �Komentari u okviru koda�.)

Postoje dva pravila kojih treba da budete svesni kada kreirate listu uses:

44 Prvo, svaki junit na listi mora biti odvojen zarezom od drugog junita. 

44Drugo, ta~ka-zarez se mora nalaziti na kraju poslednjeg junita u okviru liste.
Znak ta~ka-zarez ozna~ava kraj liste uses. 

Prirodno je da lista mora sadr`ati ispravne nazive junita. Lista uses je ozna~ena
klju~nim re~ima uses i zavr{ava se znakom ta~ka-zarez. Izvan toga, nije bitno kako
je lista uses organizovana. Na primer, slede}e dve liste uses su za prevodilac 
identi~ne: 

uses
Windows, Messages, SysUtils, Classes, Graphics, 
Controls, Forms, Dialogs, StdCtrls;

uses
Windows, 
Messages, 
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SysUtils, 
Classes, 
Graphics, 
Controls, 
Forms, 
Dialogs,
StdCtrls;

Junit mo`e sadr`ati neograni~en broj listi uses. Nije obavezno da svi juniti koji su
potrebni navedenom junitu budu u jednoj jedinoj uses listi. 

U nekim slu~ajevima, Delphi }e dodati junite Va{oj uses listi umesto Vas. Ovo se radi kori{}enjem
opcije FileÊUse Unit u okviru menija. Ova opcija }e biti detaljnije obra|ena u lekciji dana 4. 

Odeljak interface
Ponovo pogledajte listing 1.2. Zapazite da ovaj listing ima odeljak ozna~en klju~nom re~i
interface. Ova klju~na re~ ozna~ava po~etak odeljka za interfejs u okviru junita. 

Odeljak interface je odeljak junita u okviru kog se deklari{u identifikatori koje nave-
deni junit izvozi. Identifikator za izvoz predstavlja identifikator kome mogu pristupi-
ti drugi juniti u okviru projekta. 

Ve}ina junita }e sadr`ati kod koji ostali juniti koriste. Kod mo`e biti implementiran
kao klasa, procedura, funkcija, odnosno kao promenljiva. Bilo koji objekat, koji je
dostupan ostalim junitima iz navedenog junita, mora biti deklarisan u odeljku za
interfejs. Mo`e se re}i da odeljak za interfejs sadr`i listu stavki u okviru junita koje
ostali juniti mogu da koriste. Odeljak za intrerfejs po~inje klju~nom re~i interface
a zavr{ava se klju~nom re~i implementation. 

Odeljak implementation
Odeljak za implementaciju junita je odeljak koji sadr`i aktuelni kod 
junita. 

Odeljak za implementaciju po~inje klju~nom re~i implementation a zavr{ava se
klju~nom re~i slede}eg junita. Klju~na re~ slede}eg junita je obi~no poslednja
klju~na re~ u okviru junita, ali mo`e biti klju~na re~ initialization, ukoliko junit
sadr`i odeljak za inicijalizaciju. Bilo bi te{ko re}i ne{to vi{e od ovog u ovom
trenutku, ali postoje drugi aspekti Pascala o kojima bih hteo da pi{em pre nego {to
sve ovo pove`emo. Dozvolite mi da Vam dam primer koji }e ilustrovati kori{}enje
odeljaka interface i implementation. 

Recimo da kreirate junit koji sadr`i proceduru pod nazivom DoSomething. Recimo
da unapred `elite da junit DoSomething bude dostupan drugim junitima u okviru
Va{eg projekta. U tom slu~aju trebalo bi da deklari{ete proceduru DoSomething u
okviru odeljka interfejs a zatim defini{ete navedenu proceduru u odeljku za imple-
mentaciju. Kompletan junit bi izgledao kao {to je to prikazano na listingu 1.3. 
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Listing 1.3: Junit sa javnom funkcijom

unit Unit2;

interface

procedure DoSomething;

implementation

procedure DoSomething;
begin

{ Code for DoSomething goes here. }
end;

end.

Zapazite da je procedura DoSomething deklarisana u odeljku za interfejs a zatim
definisana u odeljku za implementaciju. Shvatam da sam u ovom trenutku malo
po`urio. O funkcijama i procedurama }e biti vi{e re~i u lekciji sutra{njeg dana, pa }u
detaljnije objasniti deklaracije i definicije u tom trenutku. 

Odeljci initiallization i finalization
Odeljci initialization i finalization se mogu koristiti za izvr{avanje
po~etnog koda, odnosno koda za ~i{}enje koji su potrebni junitu. Bilo koji kod u
okviru odeljka initialization }e biti izvr{en kada navedeni junit bude u~itan u
memoriju. Suprotno tome bilo koji kod u okviru finalization odeljka }e biti
izvr{en pre nego {to junit bude izba~en iz memorije. Mo`ete imati samo odeljak
initialization, ali ne mo`ete imati odeljak finalization bez odeljka 
initialization. Odeljci initialization i finalization su opcioni. 

Dodatne klju~ne re~i koje se koriste u junitima
Pascal junit mo`e sadr`ati druge opcione klju~ne re~i koje ozna~vaju odeljke koji se
re|e koriste. Neke od ovih re~i imaju vi{estruku namenu. Naredna poglavlja opisu-
ju one klju~ne re~i koje imaju veze sa junitima. 

Klju~na re~ const
Junit opciono mo`e sadr`ati jedan ili vi{e odeljaka const. Odeljak const je odre|en
klju~nom re~i const. Odeljak const opisuje listu promenljivih koje su poznate kao
konstante. 

Konstanta je identifikator koji se ne mo`e menjati. Na primer, recimo da imate
odre|ene vrednosti koje program koristi veoma ~esto. Za ove vrednosti mo`ete
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definisati konstantne promenljive. Da bi ovo ilustrovali dodajmo odeljak const u 
program na listingu 1.3. Doda}ete jedan odeljak const za konstante koje su javne 
(dostupne drugim junitima) i drugi odeljak const koji sadr`i konstante koje su 
dostupne samo teku}em junitu. Listing 1.4 prikazuje junit koji sadr`i dva odeljka za
konstante. 

Listing 1.4: Junit sa dodatkom odeljka za konstante

unit Unit2;

interface

const
AppCaption = �My Cool Program 1.0�;

procedure DoSomething;

implementation

const
BaseX = 20;
BaseY = 200;

procedure DoSomething;
begin

{ Code for DoSomething goes here. }
end;

end.

Po{to je konstanta AppCaption deklarisana u odeljku za interfejs isto se mo`e
koristiti bilo gde u okviru junita, a tako|e i u drugim junitima koji u listi uses imaju
naveden teku}i junit. Konstante BaseX i BaseY su dostupne jedino u okviru nave-
denog junita po{to su deklarisane u odeljku za implementaciju. 

Klju~na re~ const ima druge primene osim navedene. O tome }e biti vi{e re~i u 
lekciji sutra{njeg dana u okviru poglavlja �Vrednosti, konstante i parametri
promenljivih�. 

Klju~na re~ type
Klju~na re~ type se koristi da deklari{e nove tipove koje }e koristiti
Va{ program. 

Deklarisanje novih tipova je ezoteri~na tehnika programiranja koju bi bilo te{ko
objasniti u ovoj fazi igre, ali mo`da }e primer pomo}i. Recimo da Va{a aplikacija
zahteva niz (skup vrednosti) od 20 bajtova i da ovaj tip niza mo`e biti kori{}en
neograni~eno. Mo`ete deklarisati novi tip kao {to je navedeno: 
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type

TMyArray = array [0..19] of Byte;

Sada mo`ete da koristite identifikator TMyArray umesto kucanja array [0.19]
of Byte svaki put kada Vam se uka`e potreba za nizom od 20 bajtova. Za sada bih 
trebao ovo da ostavim, ali vi{e primera o deklaraciji tipova mo`ete prona}i u 
nastavku knjige. 

Klju~na re~ var
Klju~na re~ var se koristi da deklari{e odeljak koda u kom se deklari{u
promenljive. 

Klju~nu re~ var ste koristili za deklaraciju promenljivih (promenljive su obra|ene
detaljnije u poglavlju pod nazivom �Promenljive�). Odeljak var mo`ete deklarisati na
nekoliko mesta u okviru programa. Mo`ete postaviti odeljak var u nivou junita,
mo`ete imati odeljak var za proceduru, funkciju odnosno oba dela programa istovre-
meno. Tako|e mo`ete imati vi{estruke odeljke za promenljive u okviru junita.
Listing 1.5 prikazuje primer junita sa dodatim odeljcima type i var. 

Listing 1.5: Junit sa dodatim odeljcima type i var

unit Unit2;

interface

type
TMyArray = array [0..19] of Byte;

const
AppCaption = �My Cool Program 1.0�;

var
X : Integer;
MyArray : TMyArray;

procedure DoSomething;

implementation

const
BaseX = 20;
BaseY = 200;

procedure DoSomething;
begin

{ Code for DoSomething goes here. }
end;

end.
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Kao {to je to slu~aj kod klju~ne re~i const, klju~na re~ var tako|e ima vi{e prime-
na. Klju~na re~ var mo`e biti kori{}ena za deklarisanje parametara funkcije i proce-
dure u okviru kojih se nalaze kao parametarske promenljive. Da se ne bih upu{tao u
obja{njenje, sa~uva}u ga za sutra{nju lekciju kada }ete mo}i da ~itate o funkcijama i
procedurama. 

Odeljci opisani klju~nim re~ima var, const i type po~inju nakon klju~ne re~i a
zavr{avaju se slede}om klju~nom re~i u okviru junita. 

Komentari u okviru koda
Pre nego {to obradimo jezik Pascal detaljnije, dozvolite mi da Vam ukratko objasnim
kod za komentar. Komentari su linije teksta u okviru izvornog koda koji se u kodu
nalaze sa svrhom da ga dokumentuju. Komentari mogu da se koriste za opisivanje
{ta kod radi, da daju informacije o autorskim pravima, odnosno da ozna~e napomene
koje ste naveli za sebe, odnosno za druge programere. 

Komentari mogu biti upotrebljeni na tri razli~ita na~ina. U nastavku su navedene sve
ispravne linije sa komentarima:

{ Don�t forget to free this memory! }
{
ADTAPI.PAS 2.50
Copyright (c) TurboPower Software 1996-98

}
(* Mason needs to fix this section of code *)
// This is really good code!
{ This code needs to be reworked later }

Mo`da naj~e{}i tip komentara koji se koristi u Delphi programima sadr`i viti~aste
zagrade kao {to je to ilustrovano u prva dva slu~aja u prethodnom primeru. Otvorena
zagrada se koristi kao po~etak komentara, a zatvorena zagrada se koristi kao kraj
komentara. Slede}i tip komentara koristi (* za po~etak komentara, a *) za kraj
komentara. Postoji jedna razlika izme|u komentara nazna~enih na ovaj na~in i
komentara koji koriste viti~aste zagrade: Par (* / *) se mo`e koristiti da ozna~i
blok velikih delova koda koji izme|u ostalog sadr`e i linije sa komentarima. Ova dva
tipa komentara se mogu koristiti za komentarisanje u okviru samo jedne linije koda,
odnosno komentarisanje koda u vi{e linija. 

Viti~aste zagrade imaju jo{ jednu primenu u Pascalu. Kada se koriste u sprezi sa oznakom
dolara ($), zagrade ozna~avaju direktivu prevodiocu. Da biste naredili prevodiocu da ne
generi{e napomene prevodioca, mo`ete ubaciti u izvorni kod ovakvu liniju:

{$HINTS OFF}

Kada prevodilac nai|e na ovu liniju, prestaje sa generisanjem napomena u okviru junita sve do
pojave direktive {$HINTS OFF}. Direktive prevodioca }u zasebno obraditi u razli~itim
delovima knjige kada se za to uka`e potreba. 
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Tre}i tip komentara je ozna~en kao dvostruka kosa crta. Ovakvi komentari se obi~no
nazivaju komentari u C stilu, po{to se koriste u programskom jeziku C odnosno
C++. Ovakav tip komentara se mo`e koristiti u okviru jedne linije koda. Trebalo bi
da znate da ovaj tip komentara nije primenljiv u svim verzijama Delphija. Ako pi{ete
kod koji }e najverovatnije biti kori{}en u Delphiju 1, isto kao i u kasnijim verzijama,
trebalo bi da se uverite da se ovakav stil komentara ne pojavljuje. 

Ja koristim viti~aste zagrade za komentarisanje proizvodnog koda (kod koji }e drugi videti). 
Za brzo komentarisanje jedne ili dve linije u svrhu testiranja koristim dvostruku kosu liniju, ali
samo kao privremenu meru. Retko koristim komentare u stilu (* / *). 

Kompajler ignori{e tekst komentara. Ako koristite generi~ka pode{avanja
Delphijevog IDE, sve linije sa komentarima }e biti prikazane italik plavim tekstom.
Ovo omogu}ava da se lako i brzo prona|u linije sa komentarima. 

Ako radite u okviru tima za programiranje, verovatno treba da ~itate kod Va{ih saradnika,
odnosno da Va{i saradnici ~itaju Va{ kod. Koncizni komentari u okviru koda mogu da u{tede sate
rada programera koji treba da ~ita i odr`ava kod nekog drugog programera. ^ak i ako radite
samostalno, komentarisanje Va{eg koda je dobra ideja. Iznenadi}ete se kako brzo mo`ete 
zaboraviti {ta bi kod koji ste napisali trebao da radi. Dobro komentarisanje koda mo`e da u{tedi
Vama i Va{im saradnicima sate, zato nemojte da zaboravite da komentari{ete Va{ kod!

Promenljive
Promenljive treba da budu deklarisane pre nego {to se koriste. Promenljive treba da
deklari{ete u posebnom odeljku koda koji je nazna~en klju~nom re~i var, kao {to je
to opisano ranije; sledi primer:

var
X : Integer;  { variable X declared as an integer variable }
Y : Integer;  { variable Y declared as an integer variable }

U prethodnom delu sam objasnio klju~nu re~ var i njenu ulogu u Pascal junitu. U
ovom poglavlju sam objasnio da se promenljive koje se koriste u junitu deklari{u u
okviru odeljka var. To je ta~no, ali odeljak var mo`ete imati tako|e i u okviru funkci-
je ili procedure. Ovo Vam omogu}ava da deklari{ete promenljive u funkcijama i 
procedurama isto kao {to ih deklari{ete u junitima. Sledi primer odeljka var u
okviru procedure. 

procedure TForm1.Test;
var

S : string;
begin

S := �Hello World!�;
Label1.Caption := S;

end;
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Nakon {to ste deklarisali promenljive mo`ete da ih koristite za upravljanje podacima
u memoriji. Ovo Vam verovatno ne izgleda logi~no, pa mi zato dozvolite da Vam dam
par primera. Ise~ci koda koji slede koriste promenljive pod nazivom X i Y dekla-
risane ranije. Na kraju svake linije koda je komentar koji opisuje {ta se de{ava kada
se linija izvr{ava:

X := 100;       { �X� now contains the value 100 }
X := X + 50;    { �X� now contains the value 150 }
Y := 150;       { �Y� now contains the value 150 }
X := X + Y;     { �X� now contains the value 300 }
Inc(X);         { Increment. �X� now contains the value 301 }

Promenljiva je neka vrednost koju sadr`i lokacija u memoriji ra~unara. 

@eleo bih da Vam objasnim nekoliko stvari u vezi ovog koda. Prvo,
zapamtite da se vrednost promenljive X menja u zavisnosti od manipulacije
promenljivom. (Ne{to kasnije }u objasniti operatore Object Pascal-a, njegove 
funckije i procedure koje se koriste za upravljanje promenljivama.) Mo`ete videti da
se promenljivama mo`e dodeliti vrednost, mogu se sabirati, inkrementirati i sli~no. 

Zapazite tako|e da se svaki iskaz u okviru segmenta koda zavr{ava znakom ta~ka-
zarez. Znak ta~ka-zarez se koristi na kraju svakog iskaza u okviru Pascal programa. 

Veoma rano u procesu u~enja jezika Pascal, novope~eni programer mora nau~iti razliku izme|u
izraza i iskaza. Slu`ebena definicija iskaza je: izraz iza koga sledi znak ta~ka-zarez. Izraz je
deo koda koji izra~unava neku vrednost. Zbunjeni? Razmislite o slede}em iskazu:

C := A+B;

U ovom primeru, deo sa desne strane operatora za dodelu (A+B) je izraz. Kompletna linija je
iskaz. Moglo bi se re}i da je izraz podskup iskaza. Jedan iskaz mo`e biti sastavjen od nekoliko
izraza. Znam da ovo mo`e biti u ovom trenutku zbunjuju}e, ali }e Vam biti jasnije kako budete
odmicali sa u~enjem. Za sada zapamtite da iza iskaza sledi znak ta~ka-zarez. (Postoje slu~ajevi
kada se na kraju linije ne koristi znak ta~ka-zarez, ali ovo ne pobija pravilo da se znak ta~ka-
zarez stavlja na kraju svakog iskaza. Ove izuzetke }u Vam objasniti kasnije u nastavku knjige
kada budemo do{li do njih. )

Nazivi promenljivih slede pravila koja su opisana za identifikatore. Kao dodatak
promenljivama , identifikatori se koriste za definisanje naziva funkcija, procedura
polja u okviru slogova, naziva junita i tako dalje. Identifikatori mogu me{ati mala i
velika slova i mogu u sebi sadr`ati brojeve i znak za podvla~enje (_), ali ne mogu u
sebi sadr`ati prazna mesta odnosno druge specijalne karaktere. Identifikatori mora-
ju po~injati karakterom ili znakom za podvla~enje. Maksimalna du`ina identifikatora
nije definisana, ali sve du`e od 255 karaktera }e biti ignorisano. U realnosti, sve du`e
od 20 karaktera je veoma dugo da bi bilo korisno. Slede primeri ispravnih naziva
promenljivih. 
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aVeryLongVariableName : Integer; { a long variable name }
my_variable : Integer; { a variable with an underscore }
x : Integer; { single digit variable name }
X : Integer; { same as above }
Label2 : string;  { a variable name containing a number }

Na jezik Pascal ne uti~e veli~ina slova (case sensitive). Slede}i iskazi su ispravni:

var
XPos : Integer;

{ ...later }
XPos := 20;
XPOS := 200;
xpos := 110;
XpoS := 40;

Ako ste pre{li sa jezika u kom je bitna veli~ina slova (C ili C++ na primer), tolerantna priro-
da jezika Object Pascal u vezi veli~ine slova }e Vam mo`da biti strana u po~etku, ali }ete se na
nju veoma brzo navi}i. 

Iako je Pascal jezik u kom veli~ina slova nema ulogu, treba da te`ite kozistentnom ozna~ava-
nju u Va{im programima. Kori{}enje odgovaraju}ih velikih slova ~ini Va{ program lak{im za
~itanje i mo`e Vas spasiti brojnih glavobolja ukoliko `elite da prebacite Va{u aplikaciju na drugi
programski jezik (prilago|avanje Delphi programa jeziku C++Builder, na primer). 

Tipovi podataka Object Pascal-a
U Object Pascal-u tipovi podataka defini{u na~in na koji prevodilac
upisuje podatke u memoriju. 

U nekim programskim jezicima mo`ete pro}i sa dodeljivanjem bilo kog tipa 
vre-dnosti promenljivoj. Primera radi, pogledajte slede}i primer na jeziku BASIC: 

X = -1;
X = 1000;
X = 3.14;

U programskom jeziku BASIC interpreter brine o dodeli dovoljno prostora da bi se
u memoriju ubacio bilo koji tip broja. 

Deklaracija promenljive
U Object Pascal-u morate deklarisati tip promenljive pre nego {to koristite
promenljivu: 

var 
X1 : Integer;
X  : Integer;
Y  : Double;
Z  : Byte;
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{ ...later }
X1 := -1;
X  := 1000;
Y  := 3.14;
Z  := 27;

Ovo omogu}ava prevodiocu da proveri tip promenljive kako bi bio siguran da }e sve
biti u redu kada program bude bio pokrenut. Neodgovaraju}e kori{}enje tipa podata-
ka rezultuje gre{kom prevodioca, odnosno upozorenjem koje mo`e biti analizirano i
ispravljeno, tako da mo`ete uo~iti problem pre nego {to se pojavi. 

Neki tipovi podataka mogu sadr`ati znak (signed), dok drugi ne sadr`e znak
(unsigned). Tipovi podataka sa znakom mogu sadr`ati i negativne i pozitivne brojeve,
dok tipovi podataka bez znaka mogu sadr`ati samo pozitivne brojeve. Tabela 1.1
prikazuje osnovne tipove podataka u jeziku Object Pascal, memorijski prostor koju
tipovi podataka zauzimaju i opseg vrednosti u kom se mo`e na}i svaki tip podataka.
Ova tabela ne uklju~uje podatke tipa string. O ovome }e biti re~i kasnije u poglavlju
�Stringovi�. 

Tabela 1.1: Tipovi podataka koji se koriste u jeziku Object Pascal (32-bitni programi) 

Tip podataka Du`ina u bajtovima Mogu}i opseg vrednosti
ShortInt 1 -128 do 127
Byte 1 0 do 255
Char 1 0 do 255 (isto kao Byte)
WideChar 2 0 do 65.535 (isto kao Word)
SmallInt 2 -32.768 do 32.767
Word 2 0 do 65535
LongInt 4 -2.147.483.648 do 2.147.483.647
Int64 8 -9.223.372.036.854.775.808 do 

9.223.372.036.854.775.807
Integer 4 Isto kao LongInt
Cardinal 4 0 do 2,147,483,647
Single 4 1.5 ¥ 10-45 do 3.4 ¥ 1038
Double 8 5.0 ¥ 10-324 do 1.7 ¥ 10308
Real 8 5.0 ¥ 10-324 do 1.7 ¥ 10308 (isto kao Double)
Extended 10 3.4 ¥ 10-4932 do 1.1 ¥ 104932
Comp 8 -9,223,372,036,854,775,808 do

9,223,372,036,854,775,807
Currency 8 -922,337,203,685,477.5808 do

922,337,203,685,477.5807
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Tabela 1.1: Tipovi podataka koji se koriste u jeziku Object Pascal (32-bitni programi) 

Tip podataka Du`ina u bajtovima Mogu}i opseg vrednosti
Boolean 1 True or False
Variant 16 Varies

Mo`da ste primetili pregledaju}i tabelu 1.1, da je tip podataka Integer isti kao i
LongInt. Pa za{to Object Pascal ima dva razli~ita tipa podataka, kada su oba 
potpuno ista? Su{tina se nalazi u pro{losti. U 16-bitnom okru`enju, tip Integer je
zahtevao 2 bajta memorije, a LongInt 4 bajta memorije. 

U 32-bitnom okru`enju oba tipa zahtevaju 4 bajta memorije i imaju isti opseg. Delphi
4 pravi samo 32-bitne programe, pa su tipovi Integer i LongInt identi~ni. Ve}ina
programera radije koristi Integer nego LongInt. 

Mo`da ste, tako|e, primetili da Int64 i Comp (Computational) tipovi imaju ide-
nti~an opseg. Razlika izme|u ova dva tipa je na~in na koji ih kompajler interno
obra|uje. Tip Int64 je ceo broj, dok je Comp tip realan broj. Mo`da }ete imati veoma
malo razloga da koristite tip Comp u Va{im programima. 

Zapazite, tako|e, da su tipovi Real i Double identi~ni. U prethodnim verzijama
Delphija, tip Real je sadr`avao promenljive duge 6 bajtova. Sada je njihova du`ina 8
bajtova. Ove izmene tipa Real su u~injene zbog kompatibilnosti sa dana{njim pro-
cesorima. Tip Real se smatra zastarelim i treba da koristite tip Double umesto tipa
Real u Va{im Delphi aplikacijama. 

Tip podataka Int64 je novina u Delphiju 4. Postoji puno razloga za ceo broj ove veli~ine. Najve}i
zahtev za uvo|enje ove celobrojne vrednosti su bili dana{nji tvrdi diskovi velikog kapaciteta. Na
primer, Windows sadr`i funkciju pod nazivom GetDiskFreeSpaceEx koji mo`e vrati-
ti vrednost mnogo ve}u od 2.147.483.647 (maksimalna vrednost tipa Integer). 64-bitni celobro-
jni tip je potreban upravo iz ovih razloga. 

Tipovi podataka Single, Double, Extended i Currency koriste brojeve u
pokretnom zarezu (brojevi sa decimalnim mestima). Ostali tipovi podataka rade samo sa celim
brojevima. Dodeljivanje vrednosti koja sadr`i decimalni deo, tipu podataka definisanom kao
ceo broj, nije mogu}. Primera radi, slede}i kod }e generisati gre{ku prevodioca: 

var
X : Integer;

{ Later... }
X := 3.75;

O sli~nim stvarima ne morate puno da brinete po{to je prevodilac veoma dobar i upozorava Vas
{ta mo`ete, a {ta ne mo`ete da radite. Primera radi, bi}ete iznena|eni koliko malo brojeva u
pokretnom zarezu postoji u ve}ini Windows programa. 
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Konverzija tipova podataka
Object Pascal radi konverziju razli~itih tipova podataka, ukoliko je to mogu}e.
Uzmite kao primer slede}i ise~ak koda:

var
Res : SmallInt;
Num1 : Integer;
Num2 : Integer;

{ Later... }
Num1 := 200;
Num2 := 200;
Res  := Num1 * Num2;

U ovom slu~aju poku{ao sam da dodelim rezultat mno`enja dva broja tipa Integer
tipu SmallInt. Iako ova formula me{a dva tipa podataka, Object Pascal je u
mogu}nosti da izvr{i konverziju. Da li biste `eleli da pogodite rezultat? Mo`da }ete
biti iznena|eni kada otkrijete da je rezultat -25.536. [ta!? Ako pogledate u tabelu
1.1, vide}ete da SmallInt mo`e imati maksimalnu vrednost 32.767. [ta se doga|a
ako na vrednost definisanu kao SmallInt koja iznosi 32.767 dodate 1? Dobi}ete
vrednost -32.768. Ovo je potpuno isto kao kod broja~a kilometara koji se nakon
99.999 prebaci na 00,000. Da bismo ovo ilustrovali izvr{ite slede}e korake: 

1. Startujte novu aplikaciju i ubacite natipis i dugme u formu. 

2. Dvostrukim klikom mi{a kreirajte upravlja~ doga|aja za doga|aj dugmeta
OnClick. 

3. Izmenite upravlja~ doga|aja da izgleda ovako:

procedure TForm1.Button1Click(Sender: TObject);
var

X : SmallInt;
begin

X := 32767;
X := X + 1;
Label1.Caption := IntToStr(X);

end;

4. Pokrenite program i kliknite na dugme. 

Trebalo bi da vidite kako se menjaju brojevi komponente natpis u broj -32.768 kada
kliknete na dugme (u slu~aju da se pitate, funkcija IntToStr prevodi cele brojeve
u string). Ova ve`ba ilustruje da je 32.767 plus 1 jednako -32.768! U redu, mo`da
i nije tako. 

Ovaj primer u stvarnosti ilustruje ono {to je poznato kao overflow (prekora~enje),
odnosno premotavanje (wrapping). Morate paziti na maksimalne vrednosti koje Va{e
promenljive mogu imati i odabrati tipove podataka koji su dovoljno veliki da bi
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promenljiva sigurno mogla da upi{e vrednost bez premotavanja. U ve}ini slu~ajeva
ne}ete pogre{iti ukoliko odaberete tip Integer kao izbor. Malo je verovatno da }ete
imati problem premotavanja po{to tip promenljive Integer daje brojeve u opsegu
od pribli`no -2 milijarde do +2 milijarde. 

Gde sam ono stao? Da, govorio sam o automatskim tipovima konverzije. U nekim
slu~ajevima Object Pascal ne mo`e da izvr{i konverziju. Ukoliko je ovo slu~aj, pre-
vodilac }e prijaviti gre{ku sa porukom koja izgleda otprilike ovako: Incompatible
types: �Integer� and �Real�. (Nekompatibilni tipovi: �Integer� i �Real�)
Ova gre{ka prevodioca Vas upozorava da ste poku{ali da dodelite vrednost koja ne
mo`e biti upisana u navedeni tip podataka. Jo{ jedna gre{ka prevodioca koju }ete
mo`da videti ima veze sa takozvanom proverom opsega (range checking). Pogledajte
deo ovog koda kao primer: 

var
X : Byte;

begin
X := 1000;

end; 

Ovaj kod }e generisati gre{ku prevodioca koja glasi �Constant expression 
violates subrange bands.� (Izraz za konstantu naru{ava ograni~enja
podopsega.) Prevodilac Vam poru~uje da ne mo`ete dodeliti promenljivoj X vrednost
1000, po{to je promenljiva X deklarisana kao Byte, a tip promenljive Byte mo`e
sadr`ati samo vrednosti od 0 do 255.

Nau~ite da tretirate savete i upozorenja prevodioca kao gre{ke. Prevodilac poku{ava da Vam
saop{ti da ne{to ne {tima u Va{em kodu i da treba da uva`ite ovo upozorenje. Na kraju, mo`ete
da poku{ate sa prevo|enjem bez upozorenja. U retkim slu~ajevima, upozorenja ne mogu biti
izbegnuta, ali budite sigurni da ste detaljno ispitali sva upozorenja. U~inite sve da shvatite
razloge za upozorenja i da ih ispravite ukoliko je to mogu}e. 

Operatori jezika Object Pascal
Operatori se koriste za manipulaciju podacima. Operatori izvr{avaju operacije
ra~unanja, proveru jednakosti, dodeljivanja, manipuli{u promenljivama odnosno
izvr{avaju druge ezoteri~ne zadatke koje ve}ina programera nikad ne radi. U jeziku
Object Pascal postoji veliki broj operatora. Predstavi}emo Vam operatore koji se
naj}e{}e koriste umesto nabrajanja svih tipova operatora. Tabela 1.2 sadr`i listu ovih
operatora. 
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Tabela 1.2: ^esto kori{}eni operatori u jeziku Object Pascal

Operator Opis Primer
Matemati~ki operatori

+ sabiranje x :=y + z;
- oduzimanje x := y - z,
* mno`enje x := y * z;
/ deljenje realnog broja x := y / 3.14;
div celobrojno deljenje x := y div 10;

Operatori dodeljivanja
:= dodeljivanje x :=10;

Logi~ki operatori
and logi~ko �i� if (x=1) and (y=2) then...
or logi~ko �ili� if (x=1) or (y=2) then...

Operatori jednakosti
= jednako if (x=10) then...
<> nije jednako if (x<>10) then...
< manje je od if (x<10) then..
> ve}e je od if (x>10) then...
<= ve}e ili jednako if (x<=) then...
>= manje ili jednako if (x>=) then...

Unarni operatori
^ pointer operator MyObject.Data^;
@ adresa operatora ptr := @MyRecord;
and�i� na nivou bita x := x and $02;
or�ili� na nivou bita x := x or $FF;
not�ne� na nivou bita x := x and not $02;
not logi~ko �ne� if not Valid then ...

Ostali operatori
$ operator heksadecimalne vrednosti X := $FF;
[] operator indeksa niza x := MyArray [5];
. operator pripadanja (ta~ka) x := Record.Data;

Kao {to mo`ete videti lista operatora je veoma op{irna. Nemojte se brinuti i
poku{avati da ih sve zapamtite. Kako budete radili sa jezikom Object Pascal, poste-
peno }ete nau~iti kako da koristite sve ove operatore. Neke operatore }ete retko, a
mo`da i nikada koristiti, dok }ete ostale upotrebaljavati veoma ~esto. 
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Zapazili ste da su klju~ne re~i and, or i not kori{}ene u dva konteksta: logi~ke i
na nivou bita. Na primer, klju~na re~ and se mo`e koristiti za definisanje logi~ke �i
� operacije, odnosno � i � operacije na nivou bita. Pogledajte ovaj kod: 

if (Started = True) and (X > 20) then
Z := X and Y;

U ovom primeru klju~na re~ and se koristi u dva potpuno razli~ita konteksta.
Nesumljivo }e Vam ovo u po~etku biti zbunjuju}e. Kasnije }ete se uveriti da 
prevodilac zna kako se klju~na re~ koristi i uradi}e pravu stvar. Izgleda sam malo
po`urio na po~etku knige, zato ne brinite ako Vam ovo sada ne izgleda smisleno.
Kasnije }e Vam gotovo sigurno sve imati puno vi{e smisla nego sada. 

^itaju}i ovu knjigu, vide}ete puno primera koji koriste ove operatore. Umesto da
pamtite funkciju svakog operatora, poku{ajte da pa`ljivo prostudirate primere 
programa i ise~ke koda. 

Konstante
Kao {to sam ranije rekao, konstante su identifikatori dodeljeni vrednosti koja se ne
menja. Termini �promenljiva� i �konstanta� nisu slu~ajno odabrani. Vrednost
promenljive mo`e menjati programer, dok se vrednost konstante ne mo`e menjati.
Konstante se deklari{u kori{}enjem klju~ne re~i const. Da biste deklarisali 
konstantu, jednostavno ukucajte naziv konstante i njenu vrednost - na primer:

const
DefaultWidth  = 400;
DefaultHeight = 200;
Description   = �Something really cool.�;

Zapazite da je prilikom deklarisanja konstanti kori{}en znak jednakosti, a ne opera-
tor dodeljivanja (:=). Mo`ete tako|e videti da nije definisan tip podataka. Prevodilac
odre|uje tip podataka konstante na osnovu vrednosti koja joj je dodeljena. Konstante
zatim mogu biti kori{}ene u Va{em kodu tamo gde normalno koristite njihove
nazive. 

Pa`ljivo kori{}enje konstanti ~ini program lak{im za izmenu ukoliko se kasnije
ispostavi da su promene neophodne. Da biste izmenili pona{anje programa,
neophodno je da izmenite samo vrednosti jedne, odnosno vi{e konstanti na po~etku
junita, umesto da u junitu tra`ite, primera radi, svaku pojavu broja 100 i da ga 
menjate u 120. 

Nizovi
U niz mo`ete ubaciti bilo koji osnovni tip podataka jezika Object Pascal. Niz je 
jednostavno skup vrednosti. Na primer, recimo da `elite da napravite niz celih
brojeva koji sadr`i 5 celobrojnih vrednosti. Ovaj niz mo`ete deklarisati:
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var
MyArray : array[0..4] of Integer;

U ovom slu~aju prevodilac rezervi{e memoriju za niz kao {to je to ilustrovano na
slici 1.4. Po{to svaka celobrojna vrednost zahteva 4 bajta za zapisivanje, ceo niz }e
zauzeti 20 bajtova u memoriji. 

Sada kada ste deklarisali niz, mo`ete ga popuniti vrednostima koriste}i operator za
indeks ([]):

MyArray[0] := -200;
MyArray[1] := -100;
MyArray[2] := 0;
MyArray[3] := 100;
MyArray[4] := 200;

Kasnije u Va{em programu mo`ete pristupiti zasebnim elementima niza
kori{}enjem operatora indeksa:

X := MyArray[3] + MyArray[4];  { result will be 300 }

Vi{edimenzionalni nizovi
Nizovi mogu biti vi{edimenzionalni. Da kreirate dvodimenzionalni niz celih brojeva,
koristite kod poput ovog:

var
MdArray : array[0..2, 0..4] of Integer;

Ovo rezervi{e prostor za 15 celih brojeva (ukupno 60 bajtova, ako bele`ite).
Elementima pristupate kao i kod jednostavnih nizova, sa o~iglednom razlikom da
morate upisati dva operatora indeksa. Postoje dva na~ina da ovo uradite. Slede}e dve
linije daju iste rezultate:

X := MdArray[1][1] + MdArray[2][1];
X := MdArray[1, 1] + MdArray[2, 1];

Slika 1.5 ilustruje kako dvodimenzionalni niz mo`e izgledati u memoriji. 

myArray(0)

baseAddr

myArray(1)

baseAddr + 4

myArray(2)

baseAddr + 8

myArray(3)

baseAddr + 12

myArray(4)

baseAddr + 16

Slika 1.4
Rezervisanje
memorije za niz
od 5 celobrojnih
elemenata
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Pod normalnim okolnostima provera opsega }e Vas spre~iti da poku{ate upisivanje podataka
posle kraja niza. Na primer, slede}i kod }e rezultovati gre{kom prevodioca:

var
MyArray : array[0..4] of Integer;
X : Integer;

begin
X := MyArray[3] + MyArray[5]; { Oops! 5 outside of 

range. }
end

Gre{ka }e prijaviti �Constant expression violates subrange bounds� (Izraz konstante naru{ava
granice podopsega.), po{to je MyArray[5] van deklarisanog opsega niza. 

Opseg niza je definisan kada deklari{ete niz. Na primer, ako `elite da kreirate niz sa
donjom granicom 10, i gornjom granicom 20, deklarisa}ete ga ovako:

var
MyArray : array[10..20] of Integer;

Sada }e jedini elementi niza kojima se mo`e pristupiti biti u opsegu od 10 (prvi 
element niza) do 20 (poslednji element niza). Sve konstante niza moraju biti dekla-
risane i inicijalizovane istovremeno. Sintaksa izgleda ovako:

const
myArray : array[0..4] of Integer = ( -200, -100, 0, 100, 200 );

Funkcije Low i High
Funkcije Low i High se ~esto koriste u radu sa nizovima. Kao {to sam napomenuo
ranije, niz mo`e biti deklarisan kori{}enjem promenljivih koje defini{u donju i 
gornju granicu. Funkcija Low vra}a donju granicu niza, dok funkcija High vra}a
gornju granicu niza. Na primer, 

var
X, I, Lower, Upper : Integer;
MyArray : array[10..20] of Integer;

begin
{ Code to initialize MyArray here. }
Lower := Low(MyArray);  { Lower now contains 10 }
Upper := High(MyArray); { Upper now contains 20 } 
X := 0;

mdArray()(0)

baseAddr

mdArray()(1)

baseAddr + 4

mdArray()(2)

baseAddr + 8

mdArray()(3)

baseAddr + 12

mdArray()(4)

baseAddr + 16MdArray(0)()

baseAddr + 20 baseAddr + 24 baseAddr + 28 baseAddr + 32 baseAddr + 36MdArray(1)()

baseAddr + 40 baseAddr + 44 baseAddr + 48 baseAddr + 52 baseAddr + 56MdArray(2)()

Slika 1.5
Dvodimenzionaln
i niz u memoriji
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for I := Lower to Upper do 
X := X + MyArray[I];

{ Now do something with X. }
end;

Kori{}enjem funkcija Low i High osiguravate se od poku{aja pristupa elementu
niza koji se nalazi van opsega. 

Dinami~ki nizovi
Delphi 4 uvodi koncept dimani~kih nizova. Dinami~ki niz se deklari{e bez inicijalne du`ine pa
za njega nije ostavljen prostor u memoriji u trenutku deklarisanja. Niz mo`e biti kreiran 
kasnije definisanjem veli~ine kori{}enjem funkcije SetLength. Evo kako to izgleda:

var
BigArray : array of Integer; { no size }
X : Integer;

begin
X := GetArraySize;  { function which returns the needed 

size }
SetLength(BigArray, X); { dynamically allocate array }
{ Now fill in and use BigArray }

end;

Dinami~ki niz je niz za koji se rezervi{e memorija u toku izvr{avanja
programa. Dinami~ki niz mo`e biti ve}i ili manji u zavisnosti od potre
ba programa. 

Zna~ajno je da niz mo`e biti sme{ten u memoriju u zavisnosti od broja elemenata
koje niz sadr`i. Da bi ovo ilistrovali recimo da Vam je potreban niz sastavljen od celih
brojeva. Pretpostavimo da je u nekim slu~ajevima potrebno rezervisati dovoljno
memorije za 10 celih brojeva, a u drugim slu~ajevima }ete mo`da imati potrebu da
rezervi{ete memoriju za 1000 celih brojeva. 

Va{ program u toku prevo|enja nema informaciju o tome koliko Vam je potrebno
elemenata- broj elemenata nije poznat sve do pokretanja programa. Pre uvo|enja
dimani~kih nizova bili ste primorani da deklari{ete niz du`ine 1000 celih brojeva
tro{e}i veliku koli~inu memorije ukoliko Va{a aplikacija zahteva 10, 20, odnosno 30
celih brojeva. Sa dinami~kim nizovima mo`ete da rezervi{ete onoliko prostora koliko
je potrebno u odre|enom trenutku.

Kori{}enjem funkcije Copy mo`ete da prebacite niz. Primera radi, recimo da ste ini-
cijalno kreirali niz koji sadr`i 100 elemenata, a sada Vam je potrebno da uve}ate niz
da bi sadr`ao 200 elemenata. U tom slu~aju kod bi izgledao ovako:

Copy(BigArray, 200);

Sadr`aj niza je ostao netaknut, a njegova veli~ina se pove}ala za 100 elemenata, tako
da je ukupna du`ina niza 200 elemenata. 
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Dvodimenzionalni dinami~ki nizovi se kreiraju uglavnom na isti na~in. Da biste
kreirali dvodimenzionalni niz, mo`ete koristiti slede}i kod:

var
BigArray : array of array of Integer;

begin
SetLength(BigArray, 20, 20);
BigArray[0][0] := 200;
{ More code here. }

end;

Nakon {to je dinami~ki niz kreiran elementima niza se mo`e pristupiti na isti na~in
kao kod normalno definisanog niza. 

Stringovi
Stringovi se veoma ~esto koriste u programiranju. Object Pascal defini{e tri razli~ita
tipa: dugi string (long string), kratki string (short string) i {iroki string (wide string).
Dodatno, Pascal koristi null string. Opisa}u kratko svaki od ovih tipova, a zatim }u
objasniti neke funkcije za manipulaciju stringovima. 

Kratki string (short string)
Tip kratkog stringa (short string) ima fiksnu du`inu koja maksimalno iznosi 255
karaktera. Deklarisanje katkih stringova se mo`e uraditi na dva na~ina. Jedan od
na~ina je kori{}enje prethodno definisanje tipa promenljive kao ShortString da bi
deklarisali kratki string du`ine 255 bajtova. Tako|e mo`ete koristiti klju~nu re~
string uz dodatak operatora indeksa koji odre|uje du`inu stringa:

var
S1 : ShortString; { 255 characters long }
S2 : string[20];  { 20 characters long }

Manipulacija stringovima kori{}enjem kratkih stringova je br`a po{to se koli~ina
memorije rezervisane za stringove ne menja. Ipak smatra se da je kratki string
zastareo i preporu~uje se kori{}enje dugih stringova. Kratki stringovi se jo{ mogu
nazvati bajt stringovima, po{to prvi element stringa sadr`i du`inu stringa ( broj
karaktera u okviru stringa). Na primer, da biste odredili du`inu stringa mo`ete
pro~itati vrednost prvog elementa kratkog stringa. 

var
S   : ShortString; { 255 characters long }
Len : Integer;

begin
S   := �Hello�;
Len := Ord(S[0]); { �L� now contains the length of S, or 5 }

end;
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Ovaj primer ~ita vrednosti stringa S[0] da bi odredio du`inu stringa. Da bi odredili
du`inu kratkog stringa mo`ete tako|e koristiti funkciju Length. Funkcija Length
}e biti obra|ena ne{to kasnije. 

Da biste konvertovali vrednost tipa Char u celobrojnu vrednost (ordinalnu vrednost) treba da
koristite funkciju Ord. Funkcija Ord se koristi i kod numerisanja. 

Da biste ta~no definisali du`inu stringa ukoliko je to potrebno, mo`ete u string
upisati prvi element. Odre|ene situacije zahtevaju ovakav pristup, ali ih ne}u bli`e
obja{njavati. Dodao bih samo da u principu, kori{}enje kratkog stringa du`ine 0 bajta
spada u napredne tehnike programiranja i ne preporu~uje se programerima
po~etnicima. 

Dugi string (long string)
Tip podataka deklarisan kao dugi string (long string) dinami~ki rezervi{e memoriju
za dati objekat. Du`ina dugog stringa je ograni~ena samo veli~inom slobodne 
memorije. Object Pascal rezervi{e, odnosno osloba|a memoriju u zavisnosti od
potreba stringa. Dugi stringovi su veoma fleksibilni ali ponekad i sporiji u odnosu na
kratke stringove, naro~ito kada se sa njima intenzivno manipuli{e. Razlog le`i u
dinami~kom rezervisanju mesta u memoriji za duge stringove i njihovoj izmeni
sadr`aja. Sve dok brzina izvr{avanja operacija nije bitna, trebalo bi da se dr`ite
kori{}enja dugih stringova u aplikacijama. 

Da biste deklarisali dugi string koristite klju~nu re~ string bez navo|enja 
parametara du`ine:

var
S : string;  { long string, dynamically allocated }

Po{to su stringovi dinami~ki raspore|eni, mo`ete ih menjati po `elji, a da istovre-
meno ne brinete {ta se u pozadini doga|a. Kori{}enje dugih stringova je veoma 
jednostavno po{to ne morate da brinete o rezervisanju prostora za string, odnosno
da li }ete prekora~iti dozvoljenu du`inu. Sve je manje vi{e automatizovano. 

Dugi stringovi za razliku od kratkih stringova nemaju element 0. Poku{aji pristupa
nultom elementu kod dugih stringova kao rezultat daje gre{ku prevodioca. Umesto
toga du`inu dugog stringa mo`ete dobiti kori{}enjem funkcije Length, odnosno
du`inu mo`ete dodeliti procedurom SetLength. Funkcije za manipulaciju stringovi-
ma sam obradio u poglavlju �String funkcije�. 
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[iroki stringovi (wide string)
Tip podataka {iroki string (wide string) se koristi u sprezi sa Windows API funkci-
jama koje zahtevaju dvobajtne karakter stringove (Unicode karakter stringove).
[iroki string ima sli~nosti sa dugim stringom po{to je njegova du`ina ograni~ena
raspolo`ivom memorijom, odnosno memorijom koju je string dinami~ki rezervisao.
[iroke stringove ne}u detaljnije opisivati po{to se retko koriste; uglavnom za rad sa
OLE funkcijama. 

Null stringovi: PChar i niz karaktera (Array of Char)
Za razliku od jezika Object Pascal, jezici C i C++ nemaju prave string tipove podata-
ka. U jezicima C i C++ stringovi su inplementirani kao nizovi karaktera koji se
zavr{avaju terminiraju}om nulom (0 na kraju stringa). Karakter nizovi nemaju bajt
du`ine, pa se terminiraju}a nula koristi da ozna~i kraj stringa karaktera. Po{to je
operativni sistem Windows pisan na jeziku C, ve}ina Windows funkcija zahteva
karakter niz kao parametar. Pascal stringovi nisu karakter nizovi, pa je potrebno
definisati karakter niz ukoliko se `eli posti}i da Pascal stringovi rade sa Windows
funkcijama. Tip PChar elimini{e ovaj nedostatak. PChar se mo`e koristiti tamo gde
su potrebni karakter nizovi. Primer je Windows funkcija MessageBox. Ova funkci-
ja koja prikazuje standardni Windows dijalog za poruke, ima slede}u deklaraciju:

function MessageBox(hWnd: HWND; lpText, lpCaption: PChar; uType:
UINT): Integer;

Drugi i tre}i parametar zahteva kori{}enje pointera (ukaziva~a) na karakter niz
(drugi za tekst okvira za poruke, a tre}i za naslov okvira za poruke). Da bi pozvali
ovu funkciju iz Delphi programa, morate koristiti tip PChar na slede}i na~in:

var
Text    : string;
Caption : string;

begin
Text := �This is a test.;
Caption := �Test Message�;
MessageBox(0, PChar(Text), PChar(Caption), 0);

end;

U ovom slu~aju tip PChar je kori{}en za dodeljivanje Pascalovog dugog stringa 
nultom terminiraju}em stringu. Tip PChar tako|e mo`ete samostalno koristiti. Ovo
je ilustrovano slede}im primerom.

var
Text : PChar;

begin
Text := �This is a test.�;
MessageBox(0, Text, �Message�, 0);

end;
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Po{to Pascal stringovi imaju sna`nu podr{ku za manipulaciju stringovima, verova-
tno ne}ete ~esto koristiti tip PChar. Obi~no }ete PChar koristiti za konverziju dugih
stringova u stringove terminisane nulom, kao {to je navedeno u prethodnom
primeru. Uo~ite da Windows API funkciji mo`ete proslediti string literal (string
karaktera unutar jednostrukog znaka navoda), u o~ekivanju tipa PChar. 

Na kraju, umesto tipa PChar mo`ete koristiti niz karaktera. Da bi ovo ilustrovali
prethodni ise~ak koda je ponovo izmenjen:

var
Text : array [0..20] of Char;

begin
Text := �This is a test.�;
MessageBox(0, Text, �Message�, 0);

end;

Nije va`no koji od ovih metoda koristite. Samo zapamtite da za pozive Windows API
funkcija ne mo`ete koristiti Pascalov tip podataka string po{to Windows API funkci-
je zahtevaju kao parametar stringove terminisane nulom. U ovakvim slu~ajevima
treba da koristite tip PChar, odnosno niz karaktera. 

Osnovne stvari o stringovima
Tipovi Pascalovih stringova imaju nekoliko zajedni~kih elemenata. U ovom poglavlju
}e biti opisane osnovne operacije koje se odnose na sve tipove stringova. 

Povezivanje stringova kori{}enjem operatora +
Uobi~ajen zadatak prilikom programiranja je povezivanje stringova (dodavanje
stringova). Stringovi mogu biti povezani kori{}enjem operatora +; na primer:

var
S1 : string;
S2 : string;

begin
S1 := �Mallory Kim�;
S2 := �Reisdorph�;
Label1.Caption := S1 + � � + S2;

end;

Ovaj kod povezuje tri stringa (promenljivu S1, string koji sadr`i prazno mesto i
promenljivu S2), a zatim dodeljuje rezultat karakteristici Caption natpisa Label1.
Bilo koji izraz odnosno funkcija koja kao rezutat daje string mo`e se koristiti za
povezivanje stringova. Evo jo{ jednog primera:

var
X :  Integer;

begin
X := 199;
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Label1.Caption := �The result is: � + IntToStr(X);
end;

U ovom slu~aju funkcija IntToStr vra}a tip string koji mo`ete da koristite kao
rezultat funkcije bilo gde, gde se tra`i string. 

Operator indeksa
Jo{ jedan uobi~ajen slu~aj Pascalovih stringova je operator indeksa ([ ]).
Kori{}enjem operatora indeksa mo`ete izdvojiti pojedina~ni karakter iz stringa, kao
u primeru: 

var
S1 : string;
S2 : Char;

begin
S1 := �Hello World!�;
S2 := S1[1];
Label1.Caption := S2;

end;

Promenljiva S2 u ovom primeru je tipa Char, ali bi mogla da bude i dugi string, kra-
tki string, odnosno {iroki string. Object Pascal konvertuje u odgovaraju}i format u
pozadini, pa na nivou aplikacije nema potrebe da radite sa razli~itim tipovima
stringova. Operator indeksa je od koristi kada Vam se uka`e potreba da pretra`ujete
string karakter po karakter. Stringovi po~inju brojem 1: prvi karakter stringa je
S[1]. Zapamtite da nulti element kratkog stringa (S[0]) sadr`i du`inu stringa, a ne
prvi karakter stringa. U slu~aju dugih stringova, odnosno {irokih stringova nije
mogu}e pristupiti elementu S[0].

Kontrolni karakteri u stringu
Object Pascal omogu}ava ubacivanje kontrolnih karaktera u stringove. Ovo je kori-
sno ukoliko imate potrebu za dodavanjem karaktera koji ne}e biti {tampani. Ovi
karakteri mogu biti jednostavni, poput karaktera za novu liniju u okviru stringa,
odnosno slo`eni, kao {to je ubacivanje kontrolnih karaktera u string koji se {alje 
serijskom ure|aju. 

Dodavanje kontrolnih karaktera stringu se vr{i kori{}enjem karaktera #. Ukoliko bi,
na primer, `eleli da dodate karakter escape (ASCII 27) u Va{ string, ovo mo`ete
u~initi na slede}i na~in:

S := �This is a test. Escape follows.�#27�Finished.�;

Uo~ite da je dodati karakter #27 sme{ten van znakova navoda, i da izme|u umetnu-
tog karaktera i stringova ne postoji prazno mesto. Da biste koristili umetnute kara-
ktere morate pratiti ovu strukturu. Umesto literala mo`ete koristiti tako|e i string
promenljive:
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S1 := �This is a test. Escape follows.�;
S2 := �Finished.�;
S3 := S1 + #27 + S2;

Ovu teoriju mo`ete jednostavno testirati. Ubacite dugme i natipis u formu. Kliknite
dva puta na dugme i dodajte slede}u liniju u okviru opcije OnClick upravlja~a
doga|ajima:

Label1.Caption := �Line 1� + #10 + �Line 2�;

Sada pokrenite program i kliknite na dugme. Natpis }e sadr`ati dve linije teksta, kao
{to je to prikazano na slici 1.6. Ovaj kod jednostavno ubacuje karakter za prelaz u
slede}i red (ASCII 1O) u string dele}i na taj na~in natips na dve linije. 

Pro{irivanje stringa na vi{e programskih linija
^esto je potrebno ispisati string u okviru dve , odnosno vi{e programskih linija da
bi se pobolj{ala ~itljivost i upravljivost koda. Dugi tekstovi poruka na primer, mogu
sadr`ati i preko 200 karaktera. Sve ove karaktere mo`ete staviti u jednu liniju koda
(maksimalna du`ina linije Delphi editora koda je 1024 karaktera), ali bi ovo u~inilo
kod skoro ne~itljivim. Umesto da delite string na vi{e linija, potrebno je da koristite
operator +, kao u primeru:

MessageBox(0, �This is a very, very long message � + 
�that seems to go on and on forever. In order � +
�to make the code more readable the message has � +
�been split across several lines of code.�, �Message�, 0);

Da li se se}ate dela kada smo obra|ivali znak ta~ka-zarez i zavr{etke segmenta
koda? Ovo je primer kada se iskaz prostire na vi{e programskih linija. Ovo je jo{
uvek jedan iskaz po pitanju prevodioca, pa znak ta~ka-zarez treba da stoji na kraju
iskaza a ne na kraju svake linije. 

Slika 1.6 
Natpis sa dve 
linije
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Pore|enje stringova
Pore|enje stringova se vr{i kori{}enjem operatora za pore|enje. Tabela 1.3 prikazu-
je naj~e{}e kori{}ene operatore i njihove opise. 

Tabela 1.3: Operatori za pore|enje stringova

Operator Opis
= jednako
<> nije jednako
< manje je od
> ve}e je od
<= manje ili jednako
>= ve}e ili jednako

Zapamtite da ovi operatori porede stringove na bazi njihovih ASCII vrednosti. 
U ve}ini slu~ajeva }ete koristiti opeatore jednakosti da biste proverili da li je string
jednak odnosno da li se razlikuje od navedene vrednosti. Ukoliko sortirate stringove,
verovatno }ete koristiti i druge operatore za pore|enje stringova. Slede}i primer
proverava da li string sadr`i odre|enu vrednost:

if FileName = �TEST.TXT� then
OpenFile(FileName)

else
ReportError;

Funkcije za manipulaciju stringovima
Object Pascal sadr`i veliki broj funkcija i procedura za manipulaciju stringovima.
Tabela 1.4 prikazuje nekoliko funkcija i procedura koje su naj~e{}e u upotrebi. Za
kompletnu listu funkcija i procedura za manipulaciju stringovima pogledajte Delphi
Online help. 

Tabela 1.4: Funkcije i procedure za manipulaciju stringovima

Naziv Opis
Copy Vra}a deo stringa. 
Delete Bri{e deo stringa.
Format Formatira i vra}a string na osnovu formata stringa i prosle|enih 

argumenata.
Insert Ubacuje tekst u string.
IntToStr Konvertuje celobrojnu vrednost u string.
Length Vra}a du`inu stringa.
LowerCase Konvertuje sva slova stringa u mala slova.
Pos Vra}a poziciju tra`enog stringa koji je sadr`an u navedenom stringu.

Nau~ite za 21 dan Delphi 4

42

1



StringOfC harVra}a string popunjen navedenim brojem definisanih karaktera.
StrPas Konvertuje string terminiran nulom (PChar, odnosno karakter niz) u 

Pascalov string.
StrPCopy Konvertuje Pascalov string u string terminiran nulom.
StrToInt Konvertuje string u ceo broj. Ukoliko string ne mo`e biti konvertovan, 

izbacuje izuzetak.
StrToIntDef Konvertuje string u ceo broj i daje generi~ku vrednost u slu~aju da string 

ne mo`e biti konvertovan. Ukoliko string ne mo`e biti konvertovan, ne 
izbacuje izuzetak.

StrToXXX Dodatna funkcija za konverziju koja konvertuje string u broj sa pokret
nim zarezom, odnosno u vrednosti Currency, Date, Time.

Trim Odseca prazna mesta na po~etku i na kraju stringa.
UpperCase Konvertuje sva slova stringa u velika slova.
XXXToStr Dodatna funkcija za konverziju koja konvertuje broj u pokretnom 

zarezu, odnosno vrednosti Currency, Data, Time u string. 

Object Pascal sadr`i dodatni set funkcija koje rade sa stringovima koji su terminisani nulom.
Ovde ih ne}emo obraditi po{to }ete uglavnom koristiti Pascalove stringove, a ne stringove 
terminisane nulom. Proverite Delphi help ukoliko tra`ite dodatne informacije o ovim funkcija-
ma. Ve}ina funkcija koje operi{u sa stringovima terminisanim nulom po~inju sa Str. 

Nekoliko funkcija i procedura navedenih u tabeli 1.4 zahtevaju poseban ostvrt.
Funkcija StrToInt konvertuje string u celobrojnu vrednost. Recimo da imate 
komponentu za editovanje koja se koristi da prihvati celobrojnu vrednost od kori-
snika. Po{to komponenta za editovanje mo`e prihvatiti samo tekst, morate tekst 
konvertovati u ceo broj. Ovo mo`ete u~initi na slede}i na~in:

Value := StrToInt(Edit1.Text);

I druge StrToXXX funckije (StrToFloat, StrToDate itd.) rade na potpuno isti
na~in. Zapazite da ove funkcije izbaciju izuzetak ako konverzija nije uspela. Ukoliko
na primer, korisnik unese S123, bi}e izba~en izuzetak po{to se slovo S ne mo`e 
konvertovati u ceo broj. O izuzecima jo{ nisam pisao, pa ih u ovom trenutku ne}u
detaljnije obja{najvati. 

Funkcija Format omogu}ava kreiranje stringa prosle|ivanjem `eljenog stringa i
dodatnih argumenata. Slede}i primer koji dodaje dva broja koristi funkciju Format
da bi kreirao string koji prikazuje rezultat:

var
S : string;
X : Integer;

begin
X := 10 * 20;
S := Format(�The result is: %d�, [X]);
Label1.Caption := S;

end;

Po~etak rada sa Delphijem

43

1



Kada se izvr{i ovaj deo koda, natpis sadr`i slede}i tekst:

The result is: 200

U ovom primeru znak %d predstavlja funkciju za formatiranje: �Celobrojna vre-
dnost se nalazi ovde.� Na kraju formatiranog stringa dodata je promenljiva X koja
ukazuje funkciji Format koju vrednost da stavi na poziciju stringa (sadr`aj
promenljive X).

Funkcija Format je jedinstvena po tome {to mo`e da primi razli~it broj argumenata.
(Iz tog razloga se promenljiva X nalazi u uglastoj zagradi; argument se prosle|uje u
formi niza konstanti.) String za formatiranje mora biti obezbe|en, a broj argu-
menata koji se nalaze iza stringa za formatiranje je promenljiv. Evo primera funkci-
je Format koja koristi jo{ tri dodatna argumenta:

var
X : Integer;
Y : Integer;

begin
X := 20;
Y := 5;

Kada se izvr{i ovaj deo koda, rezultat prikazan u okviru natipisa }e biti:

20 + 5 = 25

Uo~ite da sam u ovom slu~aju dodelio povratnu vrednost iz funkcije Format dire-
ktno karakteristici Caption komponente Label1. U prethodnom primeru sam dode-
lio povratnu vrednost iz funkcije Format promenljivoj, mada ovaj korak nije stri-
ktno neophodan. 

Dodatni elementi za definisanje formata se koriste za prikaz broja u pokretnom
zarezu u nau~noj notaciji, kao heksadecimalni broj, odnosno za prikaz karaktera i
stringova. U slu~aju prikazivanja brojeva u pokretnom zarezu mo`ete definisati broj
decimalnih mesta koji }e biti prikazan, odnosno u slu~aju celobrojnih vrednosti
mo`ete definisati broj cifara koje }e biti prikazane. Pogledajte deo �Formatiranje
stringova� u okviru Delphi help-a ukoliko `elite detaljnije informacije. 

Zaklju~ak
Danas smo obuhvatili prili~no veliku oblast. Prvo ste se zamislili oko Delphijevog
okru`enja (Delphi IDE) pi{u}i program Hello World!, nakon ovog je sledilo malo
interesantnog programiranja stvaranjem aplikacije Hello World!, Part II.
Nakon po~etnog igranja, po~eli ste sa radom na osnovama jezika Object Pascal. Ovo
poglavlje sadr`i dosta materijala koje treba da upijete. Nemojte se ose}ati lo{e 
ukoliko ne zapamtite sve. Vratite se i pregledajte sve stvari koje su Vam ostale
nejasne u toku dana{njeg dana. 
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Radionica
Radionica sadr`i kviz pitanja koja }e Vam pomo}i da u~vrstite Va{e razumevanje
obra|enog materijala i ve`be kojima sti~ete iskustvo u kori{}enju onoga {to ste
nau~ili. Odgovore na kviz pitanja mo`ete prona}i u Dodatku A �Odgovori na kviz
pitanja�. 

Pitanja i odgovori
P Kakva je razlika izme|u Win32 GUI aplikacije i Win32 aplikacije

komandnog moda?

O GUI aplikacija je tradicionalni Windows program. Obi~no sadr`i traku sa
naslovom, traku sa menijem i oblast prozora. Aplikacija komandnog moda je 
32-bitna aplikacija koja radi u MS-DOS prozoru u okviru Windowsa. Aplikacija
komandnog moda li~i na DOS program. 

P Nakon {to sam deklarisao konstante da li mogu menjati njihove vre-
dnosti u svom programu?

O Ne. Konstante su ono {to im sugeri{e i sam naziv: konstante. Ako `elite da
menjate vrednosti, trebalo bi da koristite promenljive a ne konstante. 

P Da li u okviru mojih junita treba da defini{em i odeljak interface?

O Da. (Ovaj odeljak treba da sadr`e svi juniti izuzev izvornog koda projekta.)
Odeljak interface }e mo`da biti prazan, ali mora postojati. 

P Da li da koristim kratke stringove ili duge stringove u svojim Delphi
aplikacijama?

O Za ve}inu slu~ajeva mo`ete koristiti duge stringove. Dugi stringovi prividno
nemaju ograni~enja u pogledu du`ine i dodeljivanje memorije se obavlja
automatski. Kratki stringovi mogu biti br`i kada radite sa mnogobrojnim
manipulacijama stringovima ali u ve}ini slu~ajeva razlika u brzini nije velika. 

P Da li mogu dodeliti broj koji ima decimalna mesta celobrojnoj
promenljivoj?

O Ne. Ne mo`ete dodeliti broj u pokretnom zarezu celobrojnoj promenljivoj. 

P Da li }e Object Pascal spre~iti da upi{em podatke preko postoje}ih u
memoriji ukoliko poku{am da upi{em podatke nakon kraja niza?

O U ve}ini slu~ajeva, da. Provera opsega u toku prevo|enja }e osigurati da ne
poku{ate upis van opsega niza. 
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Kviz
1. Koja je ekstenzija Pascalovog junita?

2. Koji je naziv klju~ne re~i koja markira odeljak u kom se deklari{u promenljive?

3. [ta radi funkcija IntToStr?

4. Koja je svrha liste uses u Pascalovom junitu?

5. Da li su slede}e dve deklaracije razli~ite? Objasnite za{to da, odnosno za{to ne?

var
top : Integer;
Top : Integer;

6. Kako grupi{ete Pascal stringove?

7. Kako mo`ete ubaciti kontrolne karaktere u string?

8. Koja je maksimalna du`ina kratkog stringa?

9. Pogledajte ovu liniju koda:

MyArray : array [0..10] of Byte;

Koliko bajtova rezevi{e ovaj niz?

10. Koji broj ozna~ava prvi element niza; 0 ili 1?

Ve`be 
1. Napi{ite Windows program koji prikazuje re~i �Welcome to Delphi!� u

okviru prozora programa. 

2. Ponovo napi{ite program iz koraka 1 i promenite tekst u �Hello there!�
(savet: treba samo da promenite karakteristiku Caption komponente Label.)

3. Napi{ite program koji deklari{e dve promenljive i dodeljuje vrednosti ovim
promenljivama. Pomno`ite dva broja i prika`ite njihov rezultat na ekranu.

4. Napi{ite program koji dodeljuje string, �Ovde ima tuce jaja.� promenljivoj
a zatim ubacuje string �12� na odre|eno mesto u okviru stringa. Prika`ite
rezultat u komponenti Label.

5. Napi{ite program koji kreirsa zavr{ni rezultuju}i string u primeru 4, ali 
formatiran funkcijom format.
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Vi{e o Pascalu
Ovo je veoma dobar po~etak za u~enje jezika Object Pascal. U ovom poglavlju 
nastavi~ete sa u~enjem jezika Object Pascal istra`uju~i jo{ vi{e osnove ovog jezika.
Danas ~ete u~iti o:

44Klju~nim re~ima if, then i else

44 Petljama: for, while i repeat

44 Iskazu case

44Opsezima

44 Slogovima

44 Funkcijama i procedurama

if, then, else
Postoje neki aspekti programiranja koji su zajedni~ki za sve programske jezike.
Jedan od zajedni~kih aspekata jezika Object Pascal i drugih programskih jezika je
iskaz if. Iskaz if se koristi za proveru uslova i izvr{avanje dela koda u zavisnosti
od toga da li je uslov ta~an (true) ili neta~an (False). Evo primera:

var
X : Integer;

begin
X := StrToInt(Edit1.Text);
if X > 10 then 
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Label1.Caption := �You entered a number greater than 10.�;
end 

Ovaj kod hvata sadr`aj kontrole za editovanje i sme{ta je u celobrojnu promenljivu.
Ako je broj ve}i od 10, izraz X>10 vra~a True i prikazuje se poruka; u suprotnom
ni{ta nije prikazano. Zapazite da kada je uslovni izraz ta~an (True), iskaz koji sledi
odmah nakon izraza if...then }e biti izvr{en. Uslovni deo iskaza if se uvek
nalazi iza klju~ne re~i then. 

Iskaz if se koristi za ispitivanje uslova i izvr{ava jednu, odnosno vi{e
linija koda ukoliko je iskaz ta~an (True). 

Izvr{avanje vi{estrukih instrukcija
Pretpostavimo da imate vi{e linija koda koje treba da se izvr{e ukoliko je uslovni
izraz ta~an. U tom slu~aju treba da koristite klju~ne re~i begin i end, kako bi ove 
linije smestili u blok:

if X > 10 then begin
Label1.Caption := �You entered a number greater than 10.�;
DoSomethingWithNumber(X);

end;

Ukoliko je uslovni izraz neta~an, blok koda dodeljen izrazu if se ignori{e i
izvr{avanje programa se nastavlja po~ev od prvog iskaza koji sledi iza bloka koda. 

Object Pascal sadr`i nekoliko pre~ica. Jedna od ovih pre~ica se koristi za iskaze kada je vrednost
Bulove promenljive True. Pogledajte u ovaj kod:

if FileGood then ReadData;

Ovaj metod je pre~ica za du`u formu koja je prikazana slede}om linijom:

if FileGood = True then ReadData;

Ova pre~ica va`i samo za Bulove promenljive. Mo`ete proveriti promenljivu da li je False
kori{}enjem klju~ne re~i not ispred naziva promenljive:

var
FileGood : Boolean;

begin
FileGood := OpenSomeFile;
if not FileGood then ReportError;

end;

U~enje pre~ica jezika Object Pascal poma`e u pisanju elegantnijeg koda. Poznavanje pre~ica }e
Vam tako|e pomo}i da shvatite Object Pascal programe koje ~itate u primerima. 
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Dodavanje iskaza else
U nekim slu~ajevima mo`ete po`eleti da izvr{ite neku radnju kada je uslovni izraz
ta~an, odnosno drugu radnju kada je uslovni izraz neta~an. Ovo mo`ete ostvariti
inplementacijom iskaza else:

if X = 20 then 
DoSomething(X)

else
DoADifferentThing(X);

Iskaz else se koristi u sprezi sa iskazom if i ozna~ava deo koda koji
}e biti izvr{en ukoliko je iskaz if pogre{an (False). 

U ovom primeru jedna od dve funkcije }e biti pozvana u zavisnosti od vrednosti
promenljive X, ali ne i obe. 

@elim da Vam napomenem ne{to u vezi prethodnog primera. Linija koja sledi iza
iskaza if se ne zavr{ava znakom ta~ka-zarez, po{to se kompletan deo koda if
...then...else posmatra kao jedinstven iskaz. Izostavi}ete znak ta~ka-zarez iz
prve linije iskaza if, samo ukoliko postoji jedna linija koda (zato {to ne koristite blok
begin...end nakon iskaza if). Evo nekoliko primera ispravne if
...the....else sintakse:

if X = 20 then
DoSomething(X)        { no semi-colon here because }

else                    { it�s a single line of code }
DoADifferentThing(X);

if X = 20 then begin
DoSomething(X);       { semi-colon needed here because }

end else begin          { of the begin/end block }
DoADifferentThing(X);

end;

if X = 20 then begin
DoSomething(X);       { Multiple lines, use semi-colons }
X := 200;             { at the end of each line. }
Y := 30;

end else begin
DoADifferentThing(X);
X := 100;
Y := 15;

end;

Nije va`no gde stavljate klju~ne re~i then, begin i else. Slede~a dva bloka koda su potpuno 
identi~na po pitanju prevodioca:

{ One way to do it... }
if X = 20 then begin

DoSomething(X);  
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X := 200;        
Y := 30;

end else begin
DoADifferentThing(X);
X := 100;
Y := 15;

end;

{ Same code, different layout... }
if X = 20 
then 
begin

DoSomething(X); 
X := 200;       
Y := 30;

end 
else 
begin

DoADifferentThing(X);
X := 100;
Y := 15;

end;

Na Vama je odluka koji }ete stil kodiranja koristiti. Sve dok je stil kodiranja stvar ukusa, kori-
stite onaj stil koji ~ini Va{ kod jednostavnim za ~itanje. 

Zapamtite da je operator jednakosti predstavljen znakom jednakosti (=), a da je operator
dodeljivanja dvota~ka i jednako (:=). Naj~e{~a gre{ka prilikom kodiranja je kori{~enje opera-
tora dodeljivanja kada se `eli kori{~enje operatora jednakosti. Sre}om, prevodilac }e prijaviti
gre{ku ukoliko ovo uradite. 

Ugnje`deni iskazi if
Mo`ete, ako je to potrebno, iskaze if ugnjezditi. Ugnje`davanje nije ni{ta drugo do
postavljanje iskaza if iza drugog iskaza if. 

if X > 10 then
if X < 20 then

Label1.Caption := �X is between 10 and 20�;

Zapamtite da su ovo pojednostavljeni primeri. U normalnom radu, mo`ete se izgu-
biti u lavirintu begin i end iskaza koji odvajaju jedan blok koda od drugog. Primera
radi, pogledajte ovaj ise~ak koda:

if X > 100 then begin
Y := 20;
if X > 200 then begin

Y := 40;
if X > 400 then begin

Y := 60;
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DoSomething(Y);
end;

end;
end else if X < -100 then begin

Y := -20;
if X < -200 then begin

Y := -40;
if X < -400 then begin

Y := -60;
DoSomething(Y);

end;
end;

end;

^ak i ovo je prili~no jednostavan primer, ali Vam je sigurno dao ideju. 

Kada deo koda sadr`i vi{e od dva ili tri uzastopna iskaza if koji proveravaju razli~ite vrednosti
iste promenljive, ovaj deo koda mo`e biti kandidat za iskaz case. Iskaz case }e biti obra|en 
kasnije u ovom poglavlju u delu �Iskaz case�. 

Do sada sam koristio samo jedan uslovni izraz u if primerima. Kada imate samo
jedan uslovni izraz, mo`ete, a ne morate da koristite zagrade u okviru kojih se izraz
upisuje. Ukoliko imate vi{e od jednog uslovnog izraza, morate svaki izraz posebno
staviti u zagrade. Na primer:

if (X = 20) and (Y = 50) then
DoSomething;

Ako zaboravite zagrade, prevodilac }e Vas, naravno, obavestiti o gre{ci. 

Iskaz if se veoma ~esto upotrebljava u programiranju na jeziku Object Pascal. Ovaj
iskaz je jednozna~an, pa ne bi trebalo da imate problema sa njim. Najva`nije je da
ispravno koristite blokove begin/end. 

Iskaz if...then...else, forma 1

if cond_expr then 
true_statement
else

false_statement;

Ukoliko je uslovni izraz cond_expr ta~an, bi}e izvr{ena linija koda predstavljena sa
true_statement. Ukoliko je definisana klauzula else, linija koda koju predstavlja
false_statement }e biti izvr{ena ukoliko je uslovni izraz cond_expr neta~an. 
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Iskaz if...then....else, forma 2
if cond_expr_1 then begin

true_statements;
end else begin

false_statements;
end;

Ukoliko je uslovni izraz cond_expr_1 ta~an, blok koda predstavljen izrazom
true_statements }e biti izvr{en. Ukoliko je neta~an, blok koda predstavljen izra-
zom false_statements }e biti izvr{en. 

Kori{}enje petlji
Petlja je uobi~ajen element u svim programskim jezicima. Mo`e se koristiti za
iteraciju kroz niz, da izvr{i odre|ene aktivnosti navedeni broj puta, da ~ita datoteku
sa diska... Mogu~nosti su neograni~ene. U ovom poglavlju }u objasniti petlju for,
while i repeat. U ve~ini slu~ajeva ove petlje rade na veoma sli~an na~in. Sve 
petlje sadr`e slede}e zajedni~ke elemente:

44 Po~etak

44Telo petlje, koje se obi~no nalazi izme|u klju~nih re~i begin i end u okviru kojih
se nalaze iskazi koji se izvr{avaju u svakom prolazu.

44 Zavr{etak.

44 Provera uslova koji odre|uje da li treba da se zavr{i petlja. 

44Opciono sadr`e procedure Break i Continue.

Petlja je element programskog jezika koji se koristi za vi{estruko
izvr{avanje akcije, sve dok je zadovoljen uslov. 

Po~etna ta~ka petlje je predstavljena iskazom za petlju jezika Object Pascal 
(for, while, ili repeat). Telo petlje sadr`i iskaze koji se izvr{avaju prilikom svakog
prolaza kroz petlju. Telo petlje mo`e sadr`ati bilo koji ispravan kod jezika Object Pascal
i mo`e biti napisan kao jedna linija odnosno kao blok koda. Ukoliko telo petlje sadr`i vi{e
linija koda, kod mora biti ozna~en iskazima begin i end (u slu~aju petlje for i petlje
while) odnosno klju~ne re~i until (u slu~aju petlje repeat). Kada je telo petlje jedna
jedina linija koda, nije potrebno koristiti klju~ne re~i begin i end. 

Ve~ina petlji radi na pribli`no ovaj na~in: nakon ulaska u petlju izra~unava se uslov
za proveru. Ako je uslov neta~an, izvr{ava se telo petlje. Kada se dostigne kraj 
petlje u toku izvr{avanja programa, izvr{avanje se prebacuje na po~etak petlje i
ponovo se izra~unava uslov. Ukoliko je uslov jo{ uvek neta~an, ceo proces se 
ponavlja. Ukoliko je uslov ta~an, izvr{avanje programa se prenosi na liniju koda koji
se nalazi iza bloka petlje. Izuzetak je petlja repeat, koja testira uslov na kraju 
petlje, a ne na po~etku. 
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Uslov petlje pokazuje kada treba prestati sa izvr{avanjem petlje. Efektivno, uslov
petlje mo`e da glasi: �Nastavi da radi{ ovo, sve dok je X jednako 10�, odnosno
�Nastavi da ~ita{ datoteku, sve dok ne stigne{ do kraja datoteke.� Nakon ulaska u
petlju izvr{ava se telo petlje sve dok uslov petlje ne bude ta~an. 

Veoma lako Vam se mo`e dogoditi da gre{kom napi{ete petlju u kojoj uslov nikada ne postaje
ta~an. Kao rezultat program }e biti blokiran ili }e �visiti�. Jedini na~in da iza|ete iz ove situaci-
je je da pritisnete Ctrl+Alt+Del i na taj na~in prekinete izvr{avanje programa. Okvir za 
zatvaranje programa u okviru Windowsa (odnosno Task Manager u okviru Windows NT) }e biti
prikazan a pored Va{eg programa }e stajati natpis da ne radi (Not Responding).
Odaberite Va{ program u okviru liste i kliknite na dugme End Task (Zavr{i posao) da biste 
prekinuli izvra{vanje programa. 

U Delfiju je uobi~ajeno da pokre}ete program kori{~enjem dugmeta Run u okviru trake za alate,
odnosno pritiskom na taster F9. Ukoliko treba da prekinete rad programa koji je pokrenut u
okviru IDE, mo`ete odabrati opciju Run\Program Reset iz glavnog menija odnosno pritisnuti
tastere Ctrl+F2. Zapamtite tako|e da Windows 95 ne podnosi prekidanje programa opcijom
Program Reset, pa postoji mogu}nost da krahira ukoliko vi{e puta resetujete program (Windows
NT je ovde tolerantniji). Uvek izvr{avajte Va{e programe do kraja ukoliko je to mogu}e, naro~ito
ako program razvijate na Windows 95 platformama. 

Nakon op{teg pregleda, pogledajmo zasebno svaku od navedenih petlji. 

Petlja for
Petlja for se verovatno naj~e{}e koristi. Ima dva parametra: po~etnu vrednost i 
krajnju vrednost. Ukoliko se uve}ava vrednost u okviru petlje koristi se klju~na re~
to. Ukoliko se vrednost u okviru petlje umanjuje koristi se klju~na re~ downto. 

Petlja for, iskaz se uve}ava
for initial_value to end_value do begin

statements;
end;

Petlja for ponavlja izvr{avanje bloka koda pod nazivom statements, sve dok ne
dostigne vrednost end_value. Stanje petlje se inicijalizuje iskazom
initial_value. Promenljiva nazna~ena kao initial_value se uve}ava prilikom
svakog prolaska kroz petlju. Ukoliko u okviru petlje postoji samo jedan iskaz, nije
potrebno dodavati iskaze begin i end. 

Petlja for, iskaz se umanjuje
for initial_value downto end_value do begin

statements;
end;
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Petlja for ponavlja izvr{avanje bloka koda pod nazivom statements sve dok se ne
dostigne vrednost end_value. Stanje petlje se inicijalizuje iskazom
inital_value. Promenljiva nazna~ena kao initial_value se umanjuje prilikom
svakog prolaska kroz petlju. Ukoliko u okviru petlje postoji samo jedan iskaz, nije
potrebno dodavati iskaze begin i end. 

Ukoliko su Vam sintaksni iskazi pomalo nejasni, verovatno }e Vam pomo}i primeri.
Prvo pogledajte tipi~nu petlju for koja uve}ava iskaz:

var
I : Integer;

begin
for I := 0 to 9 do begin

Memo1.Lines.Add(�This is iteration � + IntToStr(I));
end;

end;

Ovaj kod rezultuje desetostrukim izvr{avanjem iskaza u okviru zagrade. Prvi para-
metar, I:= 0, defini{e da petlja for po~ne sa radom od vrednosti 0. Drugi para-
metar, 9, ozna~ava da se petlja izvr{ava sve dok promenljiva I ne dostigne vrednost
9. Klju~na re~ to defini{e da }e vrednost promenljive I biti uve}ana prilikom svakog
prolaska kroz petlju. 

Kori{}enje naziva promenljive I ima svoje korene u jeziku FORTRAN i njegovih tradicionalnih
petlji for. Prirodno, bilo koji naziv promenljive se mo`e koristiti, ali }ete primetiti da se
naj~e{}e za petlje for upotrebljava promenljiva I. 

Pogledajmo jednu varijaciju ovog koda. Slede}i ise~ak koda }e posti}i suprotan
efekat u odnosu na prethodni primer:

var
I : Integer;

begin
for I := 9 downto 0 do begin

Memo1.Lines.Add(�This is iteration � + IntToStr(I));
end;

end;

U ovom slu~aju po~injemo od broja 9 i zaustavljamo se kada promenljiva I dostigne
vrednost 0. Klju~na re~ downto odre|uje da }e vrednost promenljive I biti umanje-
na prilikom svakog prolaska kroz petlju. Ovo je primer petlje koja ra~una unazad
(umanjuje vrednost). 

U prethodnim primerima, nije izri~ito potrebno koristiti klju~ne re~i begin i end. Ukoliko se
ne koriste klju~ne re~i begin i end, izraz koji se nalazi iza iskaza for se smatra telom 
petlje. Na Vama je da odlu~ite, da li da koristite begin i end klju~ne re~i u slu~aju kada postoji
jedan jedini iskaz, iako se ovo smatra lo{im na~inom rada. 
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Primer petlje for
Napi{imo kratak program koji ilustruje kori{}enje petlje for. U toku rada }u obja-
sniti druge Defli komponente, komponentu Memo (kori{}ena je u prethodnom delu
ovog poglavlja). Izvr{ite slede}e korake;

1. Otvorite novu aplikaciju (FileÊNew Application).

2. Postavite dugme na formu. 

3. Prona|ite komponentu Memo u delu Standard palete komponenti (trebala bi da
bude levo od komponente Button). Kliknite na dugme, a zatim kliknite na
formu. Na taj na~in ste postavili Memo polje na Va{u formu. 

4. Uve}ajte Memo komponentu povla~enjem crnog pravougaonika za promenu
veli~ine u donjem desnom uglu komponente. 

5. Kliknite dva puta na dugme da biste kreirali OnClick upravlja~ doga|ajima za
dugme. Upi{ite slede}i kod, tako da upravlja~ doga|ajima izgleda ovako:

procedure TForm1.Button1Click(Sender: TObject);
var

I : Integer;
begin

Memo1.Lines.Clear;

for I := 0 to 5 do
Memo1.Lines.Add(�This is iteration � + IntToStr(I));

Memo1.Lines.Add(��);

for I := 5 downto 0 do
Memo1.Lines.Add(�This is iteration � + IntToStr(I));

end;

Pokrenite program. Kada kliknete na dugme, u memo polje }e biti dodat tekst. Slika
2.1 prikazuje ovaj program u toku rada .

Kao {to sam naveo ranije, promenljiva u petlji }e biti uve~ana prilikom svakog 
prolaska kroz petlju. Za razliku od drugih programskih jezika, Pascal ne pru`a
mogu}nost iteracije kroz for petlju sa vrednostima koje su razli~ite od jedan. Na
primer, nije mogu}e koristiti petlju u opegu od 0 do 100 u koracima od 10. Da bi ovo
postigli, morate koristiti druge promenljive. Evo primera:

var
I : Integer;
X : Integer;

begin
X := 0;
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Memo1.Lines.Clear;

for I := 0 to 9 do begin
Memo1.Lines.Add(�Iteration value: � + IntToStr(X));
Inc(X, 10);

end;
end;

Ovaj kod }e u memo polju ispisati slede}e:

Iteration value: 0
Iteration value: 10
Iteration value: 20
Iteration value: 30
Iteration value: 40
Iteration value: 50
Iteration value: 60
Iteration value: 70
Iteration value: 80
Iteration value: 90

Pogledajte kori{}enje funkcije Inc u prethodnom ise~ku koda. Ova funkcija uve}ava datu
promenljivu (x u ovom primeru) za navedenu vrednost (10). Funkcija Inc se koristi bez para-
metra za inkrementiranje ukoliko se vrednost promenljive uve}ava za jedan. Na primer:

Inc(X); {X se uve~ava za 1. Isto kao X:=X+1}

Funkcija Inc ima svoj par, ~iji je naziv, naravno, Dec. Evo primera funkcije Dec:

Dec(X); {X se umanjuje za 1}
Dec(X,10); {X se umanjuje za 10}

Kori{}enje funkcija Inc i Dec je bolje od kori{~enja du`ih verzija (X:=X+1, na primer). 

Slika 2.1 
Izlazni ekran
ve`be sa petljom
for
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Funkcije Pred i Succ
^esto }ete primetiti da se u okviru for petlji koriste funckije Pred i Succ. Funkcija
Pred vra}a prethodnika prosle|enog argumenta. Primera radi, Pred(10) }e vratiti
vrednost 9, Pred(100) }e vratiti vrednost 99, i tako dalje. Na osnovu ovih informa-
cija, slede}e tri petlje for su identi~ne: 

var 
X : Integer;

begin
X := 10;

for I := 0 to 9 do
DoSomething;

for I := 0 to X - 1 do
DoSomething;

for I := 0 to Pred(X) do
DoSomething;

end;

Kada po~injete sa inicijalnom vredno{~u 0, normalno je da napravite gre{ku kojom
}ete izvr{iti iteraciju vi{e u okviru petlji. Kori{}enjem funkcije Pred, re{avate ovaj
problem na elegantniji na~in, nego da koristite X-1. Funkcija Succ prirodno vra}a
naslednika argumenta koji je prosle|en. Ovo je korisno kada se broji unazad:

for I := 100 downto Succ(X) do
DoSomething;

Sada kada ste videli primere za petlju for, ne}e Vam biti te{ko da primenite iste 
koncepte u petljama while i repeat. Pogledajmo sad i njih. 

Petlja while
Petlja while se razlikuje od petlje for po tome {to sadr`i uslov za ispitivanje koji
se proverava na po~etku svake iteracije. Sve dok je uslov za ispitivanje ta~an,
izvr{ava se petlja. 

var
X : Integer;

begin
X := 0;
while X < 1000 do begin

X := DoSomeCalculation;
DoSomeMoreStuff;

end;
{ ...more code }

end;
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U ovom primeru pozivam funkciju za koju pretpostavljam da }e vratiti vrednost
ve}u, ili jednaku 1.000. Sve dok je vrednost koju vra}a funkcija manja od 1.000. 
petlja while nastavlja sa radom. Kada promenljiva X dobije vrednost ve}u ili jednaku
1.000, uslov za ispitivanje postaje neta~an i izvr{avanje programa se prebacuje na
prvu liniju, nakon tela petlje while. Uobi~ajena i inplementacija petlje while koristi
promenljivu za ispitivanje uslova tipa Boolean. Stanje promenljive za ispitivanje
uslova mo`e biti definisano u okviru tela petlje:

var
Done : Boolean;

begin
Done := False;
while not Done do begin

DoSomeStuff;
Done := SomeFunctionReturningABoolean;
DoSomeMoreStuff;

end;
end;

Od odre|ene ta~ke o~ekuje se da promenljiva Done dobije vrednost True, pa da se
petlja zavr{i. Uradimo jo{ jedan jednostavan primer programa koji ilustruje kori{}enje
petlje while. Pokrenite novu aplikaciju i postavite dugme i komponentu Memo na
formu. Dva puta kliknite na dugme i izmenite upravlja~ doga|ajima da izgleda ovako:

procedure TForm1.Button1Click(Sender: TObject);
var

I : Integer;
begin

I := 5;
Memo1.Lines.Clear;
while I > -1 do begin

Memo1.Lines.Add(�Today I have � +
IntToStr(I) + � problems to worry about.�);

Dec(I);
end;
Memo1.Lines.Add(�Yeah!�);

end;

Kada pokrenete program i kliknete na dugme forme vide}ete slede~i tekst u okviru
komponente Memo:

Today I have 5 problems to worry about.
Today I have 4 problems to worry about.
Today I have 3 problems to worry about.
Today I have 2 problems to worry about.
Today I have 1 problems to worry about.
Today I have 0 problems to worry about.
Yeah! 

Nau~ite za 21 dan Delphi 4

58

2



Ovaj program deklari{e promenljivu I i inicijalno joj dodeljuje vredost 5. Nakon toga
pokre}e se petlja while. Test se dodaje u komponentu Memo u svakom prolazu kroz
petlju, dok se promenljiva I umanjuje za jedan. Kada I dobije vrednost -1, petlja
staje i dodaje se poslednja linija u komponentu Memo. 

Iskaz petlje while
while cond_expr do begin

statements;
end;

Petlja while ponavlja izvr{avanje bloka koda nazna~enog delom statements sve
dok je uslovni izraz cond_expr ta~an. Stanje petlje se mora inicijalizovati pre iskaza
while, a izmena stanja se eksplicitno mora nalaziti u okviru bloka koda. Kada uslovni
izraz cond_expr postane neta~an, prekida se izvr{avanje petlje. Ukoliko se telo 
petlje sastoji od jednog jedinog iskaza, nije potrebno dodavati iskaze begin i end. 

Petlja repeat
Petlja repeat je skoro identi~na petlji while. Razlika izme|u ove dve petlje je
tako|e va`na. Kao {to ste mogli da vidite u poslednjem primeru, petlja while
proverava uslovni iskaz na po~etku petlje. U slu~aju petlje repeat, uslovni iskaz se
proverava na kraju petlje. Prethodni primer je prera|en tako {to se sada koristi 
petlja repeat umesto petlje while:

procedure TForm1.Button1Click(Sender: TObject);
var

I : Integer;
begin

I := 5;
Memo1.Clear;
repeat

Memo1.Lines.Add(�Today I have � +
IntToStr(I) + � problems to worry about.�);

Dec(I);
until I = -1;
Memo1.Lines.Add(�Yeah!�);

end;

Ovaj kod kao rezultat prikazuje isti tekst u okviru Memo komponente kao u pretho-
dnom primeru. Zapazite da kori{}enje klju~nih re~i begin i end nije neophodno,
po{to klju~na re~ repeat ozna~ava po~etak bloka koda, a klju~na re~ until
ozna~ava kraj bloka koda. Da li }ete koristiti petlju while ili petlju repeat zavisi od
toga {ta sama petlja radi. 
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Iskaz petlje repeat
while cond_expr do begin

statements;
end;

Petlja repeat ponavlja izvr{avanje bloka koda ozna~enog kao statements, sve dok
je uslovni izraz cond_expr neta~an. Stanje petlje se mora inicijalizovati pre iskaza
repeat, a izmena stanja se eksplicitno mora nalaziti u okviru bloka koda. Kada
uslovni izraz cond_expr postane ta~an, prekida se izvr{avanje petlje. 

Zbog na~ina na koji petlja repeat radi, kod u okviru tela petlje }e biti izvr{en jo{ jednom, 
najmanje, bez obzira na uslov petlje (po{to se uslov izra~unava na kraju petlje). U slu~aju petlje
while, uslov petlje se izvr{ava na po~etku petlje, pa se telo petlje mo`da nikad ne~e izvr{iti.

Iskaz goto
Spominjem iskaz goto samo da bi znali da postoji. Iskaz goto Vam omogu}ava da 
prebacite izvr{avanje programa na oznaku koju ste prethodno deklarisali klju~nom
re~i label. Oznaka se u kod upisuje tako {to se iza naziva oznake postavlja znak
dvota~ka (:). Slede~i ise~ak koda ovo ilustruje:

procedure TForm1.Button1Click(Sender: TObject);
var

I: Integer;
label

MyLabel;
begin

Memo1.Clear;
I := 0;

MyLabel:
Inc(I);
Memo1.Lines.Add(IntToStr(I));
if I < 5 then

goto MyLabel;
end;

U ovom slu~aju nije neophodno da koristite oznake bloka begin i end, po{to }e biti
izvr{ene sve linije koda izme|u iskaza goto i oznake. 

Iskaz goto se smatra kao lo{ na~in pisanja programa u jeziku Object Pascal. Sve {to mo`ete
posti}i iskazom goto, mo`ete posti~i i petljama while, odnosno repeat. Samo mali broj
programera na jeziku Object Pascal koji dr`e do sebe koriste iskaz goto u svojim programima. Ako
prelazite na jezik Object Pascal sa nekog drugog jezika koji koristi iskaze goto, primeti}ete da
osnovna struktura jezika Object Pascal ~ini nepotrebnim kori{}enje iskaza goto. 
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Iskaz goto
label

label_name;

goto label_name
.
.
.

label_name:

Iskaz goto bezuslovno prebacuje izvr{avanje programa na oznaku predstavljenu kao
label_name. 

Procedure Continue i Break
Pre nego {to zavr{imo sa pri~om o petljama, treba da upoznate dve procedure koje
poma`u u kontroli izvra{vanja programa u okviru petlji. Procedura Continue se
koristi za bezuslovno preskakanje programskih linija do kraja petlje. Na primer,
mo`da }ete imati deo petlje koji ne `elite da izvr{ite ukoliko odre|ena promenljiva
vrati vrednost True. U tom slu~aju treba da koristite proceduru Continue, da biste
izbegli izvr{avanje bilo kog koda koji se nalazi iza odre|ene ta~ke. 

var
Done  : Boolean;
Error : Boolean;

begin
Done := False;
while not Done do begin

{ some code }
Error := SomeFunction;
if Error then Continue;  { jumps to the bottom of the loop }
{ other code that will execute only if no error occurred }

end;
end;

Procedura Break se koristi da prekine izvr{avanje petlje pre nego {to se dostigne
definisani uslov. Na primer, mo`da }ete pretra`ivati niz celih brojeva tra`e}i
odre|eni broj. Prekid izvr{avanja petlje za tra`enje broja }e se dogoditi kada tra`eni
broj bude prona|en, pa mo`ete proslediti indeks elementa niza gde se broj nalazi: 

var
MyArray      : array [0..99] of Integer;
Index        : Integer;
SearchNumber : Integer;
I            : Integer;

begin
FillArray; { procedure which fills the array }
Index := -1;
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SearchNumber := 50;
for I := 0 to High(MyArray) do begin

if MyArray[I] = SearchNumber then begin
Index := I;
Break;

end;
end;
if Index <> -1 then

Label1.Caption := �Number found at index � + IntToStr(Index)
else

Label1.Caption := �Number not found in array.�;
end;

Procedure Continue i Break se koriste samo u okviru petlji for, while i repeat.
Ako poku{ate da koristite ove procedure van petlje, prevodilac }e prijaviti gre{ku u
prevo|enju koja glasi: �BREAK or CONTINUE outside of loop.� (BREAK ili
CONTINUE van petlje). 

Postoji mnogo situacija u kojima su procedure Continue i Break korisne. Kao {to
je to slu~aj i sa prethodnim stvarima koje sam naveo, bi}e Vam potrebno iskustvo u
programiranju na jeziku Object Pascal pre nego {to otkrijete sve mogu}e na~ine da
koristite ove dve procedure. 

Iskaz case
Iskaz case mo`e biti smatran kao pro{ireni iskaz if. Omogu}ava Vam da izvr{ite
jedan od mnogo blokova koda baziranih na rezultatu izraza. Iskaz mo`e biti
promenljiva, rezultat poziva funkcije, odnosno bilo koji odgovaraju}i kod jezika
Object Pascal koji izra~unava izraz. Evo primera za iskaz case:

case AmountOverSpeedLimit of
0  : Fine := 0;
10 : Fine := 20;
15 : Fine := 50;
20,
25,
30 : Fine := AmountOverSpeedLimit * 10;

else begin
Fine := GoToCourt;
JailTime := GetSentence;

end;
end;

Iskaz case ~ini nekoliko delova. Prvo {to mo`ete uo~iti je izraz koji u prethodnom
primeru predstavlja promenljiva AmountOverSpeedLimit (zapamtite, upozorio sam
Vas na promenljive sa dugim imenima!). Zatim, iskaz case ispituje da li je ta~na 
jednakost izraza. Ukoliko je promenljiva AmountOverSpeedLimit jednaka 0 (0 :),
vrednost 0 se dodeljuje promenljivoj Fine. Ukoliko je promenljiva
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AmountOverSpeedLimit jednaka 10, promenljivoj Fine se dodeljuje vrednost 20, i
tako dalje. U svakom od prva tri slu~aja vrednost dodeljena promenljivoj Fine i
izvr{avanje koda se prebacuje na iskaz case, {to zna~i da slu~aj odgovara izrazu koji
je prona|en, a ostatak iskaza case mo`e biti ignorisan. 

Zapazite da slu~ajevi 20 i 25 u nastavku imaju zarez, ali ne i iskaze. Ukoliko se za
izraz AmountOverSpeedLimit dobije vrednost 20, ili 25, ovi slu~ajevi }e pro-
pustiti izvr{avanje programa na slede}i blok koda, kako bi isti bio izvr{en. U ovoj
situaciji, vrednosti 20, 25 ili 30 kao rezultat daju izvr{avanje istog bloka koda. 

Na kraju }ete primetiti iskaz else. Kod blok koji se nalazi iza iskaza else }e biti
izvr{en, ukoliko se ne prona|e odgovaraju~i slu~aj. Uklju~ivanje iskaza else nije
obavezno. Iskaz case mo`ete pisati bez iskaza else:

case X of
10 : DoSomething;
20 : DoAnotherThing;
30 : TakeABreak;

end;

Kao {to sam napomenuo ranije, mo`da }ete po`eleti da koristite iskaz case ukoliko
imate nekoliko povezanih iskaza if. Iskaz case je bitno jasniji za ~itanje ukoliko
neko drugi pregleda Va{ program. 

Tip izraza u iskazu case mora pripadati nekom od standardnih tipova jezika Object Pascal
(Integer, Word, Byte, itd.) . Slede}i primer iskaza case nije dozvoljen:

case SomeStringVariable of
�One� : { code }
�Two� : { code }

end;

String vrednosti nisu dozvoljene, isto kao i vrednosti u pokretnom zarezu. 

Iskaz case
case expr of

value_1: statements_1;
value_2: statements_2;
.
.
.
value_n: statements_n;

else
else_statements;

end;

Iskaz case omogu}ava izvra{vanje razli~itih blokova koda u zavisnosti od razli~itih
vrednosti izraza expr. Blok koda predstavljen izrazom statements_1 se izvr{ava
kada je izraz expr jednak vrednosti value_1, blok koda predstavljen izrazom 
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statements_2 kada je izraz expr jednak vrednosti value_2 i tako dalje kroz blok
koda, do dela predstavljenog iskazom statements_n za izraz expr koji je jednak
vrednosti value_n. Ukoliko izraz expr nije jednak nijednoj vrednosti od value_1
do value_n blok koda definisan izrazom else_statements }e biti izvr{en. Iskaz
else nije obavezan. 

Opseg (scope)
Pojam opseg (scope) ozna~ava vidljivost promenljive u razli~itim delovima progra-
ma. Ve}ina promenljivih ima lokalni opseg (local scope), {to zna~i da je promenljiva
vidljiva samo u okviru bloka koda u kom je deklarisana. Pogledajte program u listi-
ngu 2.1. (Ovo je prvi pogled na kompletan junit koji Delphi generi{e. Ovde postoji
deo koda sa kojim se do sada niste sretali, a objasni}u ga tokom vremena, pa za
po~etak treba da ignori{ete delove koji Vam nisu poznati.)

Pojam opseg (scope) se odnosi na vidljivost promenljivih u okviru
razli~ith delova Va{eg programa. 

Listing 2.1: SCOPEU:PAS

01: unit ScopeU;
02: 
03: interface
04: 
05: uses
06:   Windows, Messages, SysUtils, Classes, Graphics, Controls, 

Forms,Ê�Dialogs,
07:   StdCtrls;
08: 
09: type
10:   TForm1 = class(TForm)
11:     Button1: TButton;
12:     Memo1: TMemo;
13:     procedure Button1Click(Sender: TObject);
14:     procedure FormCreate(Sender: TObject);
15:   private
16:     { Private declarations }
17:   public
18:     { Public declarations }
19:   end;
20:
21: var
22:   Form1: TForm1;
23:
24: implementation
25:
26: var
27:   X : Integer;

Nau~ite za 21 dan Delphi 4

64

2



28
29: {$R *.DFM}
30:
31: procedure TForm1.Button1Click(Sender: TObject);
32: var
33:   X : Integer;
34:
35:   procedure Test;
36:   var
37:     X : Integer;
38:   begin
39:     X := 300;
40:     { This X variable has a value of 300. }
41:     Memo1.Lines.Add(�Local Function X: � + IntToStr(X));
42:   end;
43:
44: begin
45:   X := 100;
46:   Memo1.Lines.Clear;
47:   { Local X has a value of 100. }
48:   Memo1.Lines.Add(�Local X: � + IntToStr(X));
49:   { Unit scope X has a value of 200. }
50:   Memo1.Lines.Add(�Global X: � + IntToStr(ScopeU.X));
51:   { Call the Test procedure. }
52:   Test;
53: end;
54:
55: procedure TForm1.FormCreate(Sender: TObject);
56: begin
57:   { Initialize the unit variable X. }
58:   X := 200;
59: end;
60:
61: end.

Prva stvar koju }ete mo`da zapaziti (ukoliko ste jo{ uvek budni) je da je promenlji-
va X deklarisana tri puta u okviru programa. Ona je deklarisana u liniji 27 u okviru
odeljka implementation, zatim u liniji 33 u okviru metoda Button1Click i u 
liniji 37 u okviru lokalne procedure pod nazivom Test. Ukoliko gre{kom deklari{ete
promenljivu vi{e puta, prevodilac izbacuje gre{ku koja glasi: Identifer 
redeclared: �X�, (identifikator ponovo deklarisan: �X�) i prevo|enje se 
zaustavlja. Ipak ovaj program se uredno prevodi i izvr{ava. Za{to? Po{to svaka
promenljiva X u listingu 2.1 ima razli~it opseg. 

Pa`ljivije pogledajte Listing 2.1. Deklaracija za X u okviru linije 37 se nalazi unutar pro-
cedure Test, pa promenljiva ima lokalni opseg u okviru blok koda. (Shvatam da nisam
objasnio lokalne funkcije i procedure, pa sada po malo istr~avam. Imajte 
strpljenja sa mnom; lokalne funkcije sam objasnio u jednom od narednih poglavlja
�Lokalne funkcije i procedure�.) Efektivno promenljiva X deklarisana u okviru linije 37
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ne postoji van procedure Test. Promenljiva ima lokalni opseg. Sli~no je i sa 
deklaracijom promenljive X u okviru linije 33, koja ima lokalni opseg u okviru metoda
Button1Click i ne postoji izvan funkcije. 

Sada pogledajte promenljivu X deklarisanu u odeljku implentation. Promenljiva je
vidljiva u okviru junita. Razmislite o ovome na trenutak. U jednom trenutku unutar
procedure Button1Click postoje dve promenljive sa nazivom X (jedna je dekla-
risana u odeljku implementation, a druga je deklarisana u metodi Button1Click),
a obe su u opsegu. [ta }e se dogoditi ako `elite da pristupite promenljivoj X iz pro-
cedure Button1Click, a ne lokalnoj promenljivoj X? Treba da kvalifikujete
promenljivu. Linija 50 Listinga 2.1 izgleda ovako:

Memo1.Lines.Add(�Global X: � + IntToStr(ScopeU.X));

Kao {to mo`ete da vidite promenljiva X je kvalifikovana nazivom junita (ScopeU) iza
kog sledi operator ta~ka. Kvalifikovanjem promenljive preko naziva junita
poru~ujete: �Daj mi promenljivu X junita, a ne lokalnu promenljivu X.� (Operator
ta~ka se tako|e koristi kod slogova i klasa, ali }e o tome biti vi{e re~i kasnije, kada
budem obja{njavao klase.)

Kao {to sam napomenuo, kada se deklari{e promenljiva junita X u okviru odeljka
implementation, promenljiva dobija opseg junita. Ako `elite da promenljiva bude
dostupna ostalim junitima u okviru projekta, trebalo bi da deklari{ete promenljivu u
odeljku interface (promenljiva Form1 u Listingu 2.1 je deklarisana na ovaj na~in).
Promenljiva deklarisana u odeljku interface je dostupna iz bilo kog drugog junita
u okviru projekta. Promenljiva deklarisana na ovaj na~in se obi~no naziva globalna
promenljiva (global variable). Da biste pristupili promenljivoj koja je deklarisana u
odeljku interface teku~eg junita, potrebno je da dodate naziv junita u listu uses.
Zatim mo`ete pristupiti promenljivoj kao bilo kojoj drugoj. Ukoliko bilo koji junit u
okviru projekta ima promenljive sa istim nazivom, promenljiva mora biti kvalifiko-
vana nazivom junita, kao {to je to opisano ranije. 

Upravo sam rekao da promenljiva deklarisana u interface odeljku junita obi~no biva
definisana kao globalna promenljiva. Ovo nije u potpunosti ta~no, po{to promenljivu ne mogu
automatski koristiti drugi juniti u okviru projekta - treba da dodate junit koji sadr`i promenljive
na listu uses u okviru junita iz kog `elite da koristite promenljivu. Prava globalna promenljiva
je promenljiva koju mo`ete koristiti iz bilo kog junita u programu, bez potrebe da upisujete junit
koji sadr`i promenljive na listu uses. U Delphiju postoji nekoliko globalnih promenljivih koje
postavlja startni kod prevodioca. Prave globalne promenljive niste u mogu~nosti da defini{ete. 

Slogovi
Slog je skup me|usobno povezanih podataka postavljenih u jedinicu za sme{tanje
podataka. Na primer, pretpostavimo da `elite da sa~uvate listu po{te. Bilo bi pogo-
dno da koristite jednu jedinu promenljivu koja sadr`i sva polja potrebna za karakte-
risti~nu listu po{te. Slog Vam omogu~ava da to uradite. Prvo deklari{ete slog, a
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zatim kreirate slu~aj sloga, kada `elite da navedeni slog koristite. Slog se deklari{e
klju~nom re~i record: 

MailingListRecord = record
FirstName : string;
LastName : string;
Address : string;
City : string;
State : string;
Zip : Integer;

end;

Elementi sloga se nazivaju polja (field). Zapazite da svako polje mora biti deklarisano
kao promenljiva u okviru blok koda. Ovaj primer sloga sadr`i pet string polja i jedno
celobrojno polje. (Izvinjavam se svojim prijateljima u svetu ukoliko ovo li~i na listu
po{te koja naginje standardu SAD.) Polje za zip kod/po{tanski kod je moglo biti defi-
nisano kao string, tako|e, ali sam `eleo da vam poka`em da u okviru sloga mo`e biti
vi{e razli~itih tipova podataka. 

Slog (record) je zbirka me|usobno povezanih podataka koji su identi-
fikovani kao jedinstvena jedinica za skladi{tenje podataka. Nakon {to se
deklari{e slog, kreira se slu~aj sloga za kori{}enje. Deo sloga se naziva 
polje (field). 

Primer sloga koji je naveden odgovara stvarima koje u ovoj knjizi obja{njavam, ali nije idealan
za ~uvanje podataka u datoteci. Kada sme{tate slogove u datoteke, svaki slog mora imati istu
du`inu u bajtovima. Po{to slog u ovom primeru koristi duge stringove kao polja, ne postoji na~in
koji }e garantovati da }e svi slogovi biti iste du`ine. Kada kreirate slogove koji }e biti sme{teni
u datoteku, trebalo bi da koristite kratke stringove, ili pak nizove karaktera, umesto dugih
stringova. O ovome }e vi{e biti re~i u sutra{njoj lekciji kada }u objasniti ~itanje i pisanje u
datoteku u okviru poglavlja �Rad sa binarnim podacima�. 

Nakon {to ste deklarisali slog mo`ete po~eti sa njegovim kori{~enjem. Prvo {to je
potrebno da uradite, je kreiranje slu~aja sloga. Evo kako to izgleda:

var
MLRecord : TMailingListRecord;

Ovaj iskaz rezervi{e memoriju za slog i dodeljuje memoriju promenljivoj pod nazivom
Record. Sada kada postoji slu~aj sloga, mogu da dodeljujem vrednosti poljima:

MLRecord.FirstName := �Bruce�;
MLRecord.LastName  := �Reisdorph�;
MLRecord.Address   := �123 Inspiration Pt.�;
MLRecord.City      := �Merced�;
MLRecord.State     := �CA�;
MLRecord.Zip       := 99999;

Ovaj ise~ak koda sadr`i sintaksu koju jo{ niste upoznali (mada je veoma sli~na rani-
jim primerima u kojima sam obja{njavao kvalifikovanje promenljivih). Da bi pristupili
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polju sloga, potrebno je da uposlite operator izbora elementa strukture (structure
memeber selector), koji se uobi~ajeno naziva operator ta~ka. Operator ta~ka je ustvari
ta~ka koja se nalazi izme|u naziva promenljive i naziva polja. Ako zaboravite da
dodate operator pripadanja slogu, verovatno }e se prevodilac po`aliti na nedefinisan
simbol. Operator elementa sloga Vam omogu}ava da pristupite odre|enom elementu
sloga - bilo da ~itate vrednost polja, ili da ga menjate. Evo primera koji postavlja
sadr`aj odre|enog polja u slog u okviru natpisa na formi:

Label1.Caption := MLRecord.LastName;

Iskaz record
name = record

field_1 : data_type;
field_2 : data_type;
.
.
.
field_n : data_type;

end;

Iskaz record deklari{e grupisanje polja (field_1, field_2,...,field_n) i
obezbe|uje naziv za ovu grupu (name). 

Iskaz with
Dok obja{njavam slogove, dozvolite mi da predstavim iskaz with. Kori{}enje iskaza
with nije ograni~eno na slogove, ali je ovo dobra prilika da se ilustruje na~in
kori{}enja. Ranije sam dao primer kako se popunjava struktura: 

MLRecord.FirstName := �Bruce�;
MLRecord.LastName  := �Reisdorph�;
MLRecord.Address   := �123 Inspiration Pt.�;
MLRecord.City      := �Merced�;
MLRecord.State     := �CA�;
MLRecord.Zip       := 99999;

Iskaz with se mo`e koristiti kao pomo} pojednostavljenju ovog koda. Stoga, evo
primera istog koda sa implementiranim iskazom with:

with MLRecord do begin
FirstName := �Bruce�;
LastName  := �Reisdorph�;
Address   := �123 Inspiration Pt.�;
City      := �Merced�;
State     := �CA�;
Zip       := 99999;

end;
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Iskaz with poru~uje: �Sa (with) ovim objektom (MLRecord) uradi slede}e...�.
Zapazite da, ukoliko implementirate iskaz with, ne morate da kvalifikujete nazive
polja identifikatorima sloga i operatorom ta~ka. Podrazumeva se da sve {to se nalazi
u okviru bloka begin i end pripada objektu MLRecord, pa je kvalifikovanje naziva
polja nepotrebno. Iskaz with Vam mo`e u{tedeti dosta kucanja i Va{ kod mo`e
u~initi ~itljivijim. 

Nizovi slogova
Kao {to imate nizove celih brojeva, karaktera, odnosno re~i, mo`ete isto tako imati
nizove slogova. Deklarisanje i kori{}enje nizova slogova nije stra{no komplikovano. 

var
MLRecord : array [0..9] of MailingListRecord;

begin
MLRecord[0].FirstName := �Bruce�;
MLRecord[0].LastName  := �Reisdorph�;
MLRecord[0].Address   := �123 Inspiration Pt.�;
MLRecord[0].City      := �Merced�;
MLRecord[0].State     := �CA�;
MLRecord[0].Zip       := 99999;

MLRecord[1].FirstName := �Georgia�;
MLRecord[2].LastName  := �Burleson�;
MLRecord[3].Address   := �999 Fortitude�;
MLRecord[4].City      := �Denver�;
MLRecord[5].State     := �C0�;
MLRecord[6].Zip       := 80888;

Label1.Caption := MLRecord[0].LastName;
{ More code here. }

end;

Ovo je samo malo komplikovanije od kori{}enja nizova kod integralnog tipa podata-
ka. Zapazi}ete da se zajedno koriste operator indeksa i operator elementa sloga,
kako bi obezbedili vrednost polja koje se nalazi na navedenoj poziciji u okviru niza. 

Priklju~ene datoteke (include files)
Ponekad programeri na Pascalu koriste priklju~ene datoteke. Priklju~ena datoteka
mo`e da sadr`i bilo koji kod koji ne `elite da se na|e u glavnom junitu.
Karakteristi~no je da se priklju~ene datoteke koriste za konstante, odnosno dire-
ktive prevodiocu koje su namenjene za kori{}enje u drugim datotekama projekta.
Priklju~ena datoteka nije ni{ta drugo do tekst datoteka sa produ`etkom .INC.
Produ`etak INC nije obavezan, ali je uobi~ajeno da se koristi. Listing 2.2 pokazuje
primer priklju~ene datoteke. 
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Listing 2.2: EST.INC

const
DefWidth  = 500;
DefHeight = 300;

type
MailingListRecord = record

FirstName : string;
LastName : string;
Address : string;
City : string;
State : string;
Zip : Integer;

end;

Da biste kreirali priklju~enu datoteku, jednostavno otvorite novu tekst datoteku, a
zatim je snimite sa produ`etkom INC. Prvo odaberite opciju FileÊNew u okviru
glavnog menija. Zatim dva puta kliknite na ikonu Text u okviru dijaloga New Items.
U okviru editora koda (Code Editor) }e biti kreirana i otvorena tekst datoteka.
Upi{ite kod, a zatim snimite datoteku biraju}i opciju FileÊSave As u okviru glavnog
menija. Uverite se da ste datoteci dali produ`etak INC, u protivnom }e datoteka biti
snimljena sa produ`etkom TXT, koji se generi~ki dodeljuje. 

Da biste koristili priklju~enu datoteku, treba da upi{ete $I direktivu prevodiocu u
sve junite koji zahtevaju kori{}enje deklaracija definisanih u priklju~enoj datoteci.
Primer izgleda ovako:

unit Unit2;

interface

uses
Windows, Messages, SysUtils, Classes, Graphics, Controls, Forms, 
Dialogs,
StdCtrls;

{$I Test.inc}

{ ... rest of unit follows }

Direktiva prevodiocu $I, poru~uje prevodiocu da u junit prevede sadr`aj priklju~ene
datoteke po~ev od definisane pozicije. Efekat je isti kao da ste ubacili priklju~enu
datoteku u junit po~ev od navedene pozicije. Morate biti sigurni da je kod u okviru
priklju~ene datoteke sintaksno ispravan, u protivnom }e prevodilac generisati
gre{ku. Nemojte se zabrinuti ukoliko Vam sve ovo, u ovom trenutku izgleda 
pomalo zbunjuju}e. Verovatno }e Vam biti potrebno vi{e iskustva u pisanju realnih 
programa da bi sve ovo leglo na svoje mesto. 
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Funkcije, procedure i metode
Funkcije i procedure su delovi koda izdvojeni od glavnog programa. Ovaj deo koda
se izvr{ava kada se uka`e potreba za posebnom akcijom u okviru programa. Na
primer, mo`da imate funkciju koja uzima dve vrednosti, izvr{ava kompleksne
matemati~ke operacije sa navedenim vrednostima i vra}a rezultat. Mo`da Vam je
potrebna funkcija koja uzima string, ra{~lanjuje ga i vra}a delove ra{~lanjenog
stringa. Ove funkcije mo`ete pozvati (koristiti) bilo kada u Va{em programu. 

Funkcije i procedure se zajedni~ki mogu nazvati podprogrami (subroutines). (Po{to
pojam podprogram nije uobi~ajen za Pascal, ovo je prikladnija re~ koja obuhvata i
funkcije i procedure, pa }u je koristiti.) Podprogrami su va`an deo bilo kog pro-
gramskog jezika , pa i Object Pascal nije izuzetak. Najjednostavniji tip podprograma
ne sadr`i parametre i ne vra}a vrednosti. Drugi podprogrami mogu sad`avati jedan,
ili vi{e parametara i mogu vra}ati vrednost. Pravila za dodeljivanje naziva funkcija-
ma i procedurama su ista kao i kod prethodno pomenutih promenljivih. 

Funkcija (function) je deo koda izdvojen iz glavnog programa koji
izvr{ava neku akciju i vra}a vrednost. 

Parametar (parameter) je vrednost koja se prosle|uje funkciji, odnosno
proceduri koja se koristi da izmeni delovanje parametra (promenljive), 
odnosno nazna~i pro{irenje njegovog delovanja. 

Slika 2.2 prikazuje anatomiju funkcije. 

28670202.eps

31286-7

p2/v4

function MyFunction(X : Integer; Y : Word) : Integer;

begin

  Result := X * Y;

end;
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Procedura (procedure) je deo koda izdvojen iz glavnog programa koji
izvr{ava neku akciju, ali ne vra}a vrednost. 

Slika 2.3 prikazuje anatomiju procedure. 

Metoda (method) je funkcija, odnosno procedura koja pripada klasi. 

Kao {to ste mogli da vidite iz ovih opisa, jedina razlika izme|u funkcije i procedure
je u tome {to funkcija vra}a vrednost, dok je procedura ne vra}a. 

Hajde da napi{emo program koji koristi funkciju. Jo{ jednom po~nimo sa novom
aplikacijom. Izvr{ite slede}e korake:

1. Postavite komponentu dugme i komponentu natpis na formu. 

2. Dvostrukim klikom na dugme kreirajte upravlja~ doga|ajem OnClick. 

3. Koristite taster strelica na gore na tastaturi, da bi pomerili kursor za editova-
nje do upravlja~a doga|aja koji ste kreirali. 

4. Kucajte slede}u funkciju u editor koda: (Code Editor):

function Multiply(Num1, Num2 : Integer) : Integer;
begin

Result := Num1 * Num2;
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end;

Va{ editor koda bi trebao da izgleda sli~no kao na slici 2.4. 

5. Pomerite se na dole do upravlja~a doga|ajem OnClick i kucajte kod sve dok
upravlja~ doga|ajima ne bude izgledao ovako:

procedure TForm1.Button1Click(Sender: TObject);
var

X : Integer;
begin

X := Multiply(10, 20);
Label1.Caption := IntToStr(X);

end;

Pokrenite program i kliknite na dugme. Natpis }e se promeniti u 200 kada kliknete
na dugme. Evo kako program radi: kada kliknete na dugme, upravlja~ doga|ajem
Button1Click }e biti pozvan. Nakon toga poziva se funkcija Multiply (Pomno`i)
koja prihvata vrednosti 10 i 20 kao parametre. Rezultat se sme{ta u promenljivu X,
koja se zatim prikazuje na natpisu. 

Ovaj primer ilustruje kori{}enje zasebne funkcije u okviru Delphi programa. Normalno je da
sam ovu funkciju u~inio delom klase glavne forme, ali po{to jo{ uvek nismo obradili klase, malo
}u po`uriti ukoliko koristim ovu tehniku . 

Mo`da mislite �U redu, ali kako da vratimo proizvod dva broja iz funkcije?� Ponovo
pogledajte funkciju Multiply:

function Multiply(Num1, Num2 : Integer) : Integer;
begin

Result := Num1 * Num2;
end;

Svaka funkcija jezika Object Pascal ima lokalnu promenljivu pod nazivom Result.
Ovu promenljivu skriveno deklari{e prevodilac, a ona se koristi da sa~uva vrednost

Slika 2.4 
Editor koda (Code
Editor) prikazuje
funkciju
Multiply
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koju vra}a funkcija. Da bi vratili odre|enu vrednost iz funkcije, potrebno je da
dodelite vrednost promenljive Result promenljivoj u okviru funkcije. 

Postoji jo{ jedan na~in definisanja vrednosti koju vra}a funkcija. Bolje od dodeljivanja povratne
vrednosti promenljivoj Result, je dodeljivanje povratne vrednosti nazivu funkcije. Na
primer: 

function Multiply(Num1, Num2 : Integer) : Integer;
begin

Multiply := Num1 * Num2;
end;

Mo`da ste ovaj metod koristili u starim Pascal programima, ili prilikom prilago|avanja Turbo
Pascal programa Delphiju. 

Funkcija Multiply se mo`e koristiti na jedan od slede~ih na~ina. Mo`ete proslediti
promenljive znakovne vrednosti, ili pak, rezultate drugih poziva funkcija. Na primer: 

X := Multiply(2, 5);   { passing literal values }
X := Multiply(A, B);   { passing variables }
{ return value used as a parameter for another function }
Label1.Caption := IntToStr(Multiply(X, Y)); 
Multiply(X, Y);        { return value ignored }

Zapazite da u prethodnom primeru vrednost koja se vra}a nije kori{}ena. U ovom
slu~aju nema mnogo smisla pozivati funkciju Multiply i ignorisati vrednost koja se
vra}a, ali ignorisanje vrednosti koja se vra}a je ne{to {to se ~esto radi u programi-
ranju na jeziku Object Pascal. Postoji mnogo funkcija koje izvr{avaju odre|enu akci-
ju, a zatim vra}aju vrednost koja ukazuje na status poziva funkcije. U nekim slu~aje-
vima, vrednost koja se vra}a nije bitna za Va{ program, pa je ignori{ete. Ukoliko ne
radite ni{ta sa vredno{}u koja se vra}a, jednostavno je odstranite i to vam ne}e
na{koditi. 

Dodajmo proceduru programu koriste}i slede}e korake:

1. Dva puta kliknite na dugme u okviru forme. Upravlja~ doga|ajem OnClick }e
biti prikazan onako kako ste ga ostavili. 

2. Pomerite kursor za editovanje nekoliko linija na gore da bude izme|u funkcije
Multiply i upravlja~a doga|ajem OnClick. Kucajte slede}i kod:

procedure SayHello;
begin

MessageDlg(�Hello There!�, mtInformation, [mbOk], 0);
end;

3. Pomerite se nekoliko linija na dole i dodajte jednu liniju koda na kraj upravlja~a
doga|ajem OnClick tako da izgleda ovako: 

procedure TForm1.Button1Click(Sender: TObject);
var

X : Integer;
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begin
X := Multiply(10, 20);
Label1.Caption := IntToStr(X);
SayHello;

end;

Sada ponovo pokrenite program. Ovaj put kada ste pokrenuli program, rezultat
funkcije Multiply se prikazuje u natpisu kao i u prethodnom slu~aju, a zatim se
pojavljuje okvir za poruke. Okvir za poruke koji je prikazan predstavja rezultat pozi-
va procedure SayHello. Pozivanje procedure SayHello je ekstremno jednostavno,
po{to procedura ne preuzima parametre. Veoma je va`no da shvatite da kod u funkci-
ji, odnosno proceduri biva izvr{en samo ukoliko eksplicitno pozovete funkciju,
odnosno proceduru u bilo kom delu Va{eg koda. 

Ukoliko otkrijete da se Va{ kod ponavlja nekoliko puta u okviru programa, razmislite o tome da
taj deo koda prebacite u podprogram. Nakon toga mo`ete pozvati podprogram, svaki put kada
treba da izvr{ite `eljeni deo koda.

Podprogrami mogu pozivati druge podprograme (i naj~e{}e se koriste za to).
Podprogrami, ~ak, mogu pozivati sami sebe. Ovo se naziva rekurzija i predstavlja
jedan od na~ina da zapadnete u nevolje prilikom programiranja! Rekurziju bi u
po~etku rada sa jezikom Object Pascal trebali izbegavati. 

Rekurzija je proces u kom procedura, ili funkcija poziva samu sebe.

Deklaracija i definicija
Funkcije i procedure ~esto sadr`e deklaraciju i uvek sadr`e definiciju.

Deklaracija je iskaz koji opisuje naziv metoda i parametre, ukoliko 
postoje. U slu~aju funkcije, deklaracija tako|e ukazuje na tip vrednosti 
koja se vra}a. 

Definicija funkcije, odnosno procedure je ustvari osnova funkcije,
odnosno procedure u odeljku implementation teku}eg junita.

Deklaracija je neophodna u tri slu~aja:

44Kada funkciju odnosno proceduru koriste drugi juniti.

44Kada se definicija funkcije odnosno procedure nalazi ispod poziva funkcije,
odnosno procedure.

44Kada je funkcija odnosno procedura element klase.

Do sada nisam koristio deklaracije, koristio sam samo definicije, zbog toga {to defini-
cija funkcije uvek dolazi ispred mesta u kodu gde se funkcija koristi. Kao primer
uzmite funkciju Multiply. Da sam napisao deklaraciju ove funkcije, izgledala bi
ovako:
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function Multiply(Num1, Num2 : Integer) : Integer;

Kao {to mo`ete videti deklaracija funkcije opisuje samu funkciju.

Deklaracije funkcija i procedura se sme{taju u odeljak interface. Postavljanjem
deklaracije u odeljak interface automatski ~ini da funkcija, odnosno procedura
bude dostupna drugim junitima (takore}i, ~ini je javnom). Ukoliko ne `elite da
funkcija, ili procedura bude dostupna drugim junitima, ne treba da koristite 
deklaraciju. Umesto toga treba da budete sigurni da funkcija, odnosno procedura
bude definisana blizu po~etka odeljka interface, da bi bila dostupna drugim meto-
dama u okviru junita koji treba da je koriste. Kao {to sam rekao, primeri funkcija i
procedura su dosada koristili ovaj metod. Mogao sam definisati funkcije i procedure
na drugi na~in, kori{~enjem i deklaracija i definicija. Evo dela junita koji sadr`i 
deklaraciju za funkciju Multiply, metod Button1Click koji poziva funkciju
Multiply, i definiciju funkcije Multiply:

unit Unit1;

interface

{ some code removed� }

function Multiply(Num1, Num2 : Integer) : Integer;

implementation

procedure TForm1.Button1Click(Sender: TObject);
var

X : Integer;
begin

X := Multiply(10, 20);
end;

function Multiply(Num1, Num2 : Integer) : Integer;
begin

Result := Num1 * Num2;
end;

end.

U ovom slu~aju deklaracija je neophodna po{to je funkcija Multiply definisana
nakon metoda Button1Click, koji je poziva. Deklaracija ukazuje prevodiocu da se
funkcija nalazi u nastavku junita. O deklaracijama funkcija }ete vi{e nau~iti u
sutra{njoj lekciji, kada budemo obra|ivali metode u okviru klasa.

Ako deklari{ete funkciju, a zaboravite da je defini{ete, prevodilac }e prijaviti gre{ku:
Unsatisfied forward or external decleration:
�Multiply�. (nezadovoljavaju}e prosle|ivanje ili eksterna deklaracija:
�Multiply�.)
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Vrednosti, konstante i referentni parametri
Parametri funkcija, ili procedura mogu biti definisani na tri razli~ita na~ina (ustvari,
vi{e od tri, ali objasni}u samo tri na~ina). 

Vrednosni paramatri (value parameters)
Kao prvo, parametri mogu biti vrednosni paramatri (value parameters). Svi parametri
koje ste do sada sretali su vrednosni parametri. Vrednosni paramatri se pona{aju kao
lokalne promenljive u okviru funkcije, ili procedure. Promenljivu u okviru funkcije
mo`ete menjati, dok originalna promenljiva ostaje nepromenjena. Hajde da kreiramo
novu funkciju koja }e ilustrovati ovaj slu~aj.Ova funkcija }e se zvati
SquareAndMultiply. Funkcija uzima dva broja, izra~unava njihove kvadrate,
mno`i ih i vra}a rezultat. Evo primera:

function SquareAndMultiply(Num1, Num2 : Integer) : Integer;
begin

Num1 := Num1 * Num1;
Num2 := Num2 * Num2;
Result := Num1 * Num2;

end;

Hajde da pogledamo kod koji poziva ovu funkciju:

procedure TForm1.Button1Click(Sender: TObject);
var

X : Integer;
Y : Integer;
Z : Integer;

begin
X := 2;
Y := 3;
Z := SquareAndMultiply(X, Y);
Label1.Caption := IntToStr(Z);

end;

Ako `elite, mo`ete da unesete ovaj kod da bi ga testirali. Dve vrednosti se
prosle|uju funkciji SquareAndMultiply. Ove dve vrednosti se menjaju unutar
funkcije SquareAndMultiply, po{to brojeve prvo treba podi}i na drugi stepen, a
tek onda ih pomno`iti. Originalne vrednosti X i Y u okviru metoda Button1Click se
ne menjaju. Kada funkcija koristi vrednosni parametar, prevodilac prvo na~ini kopi-
ju promenljive koja se prosle|uje funkciji, a zatim {alje kopiju navedenoj funkciji.
Originalna promenljiva ostaje nepromenjena, po{to se u funkciju {alje kopija, a ne
promenljiva.
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Konstantni parametri (constant parameters)
Drugi na~in da se proslede vrednosti funkciji je kori{}enje konstantnih parametara
(constant parameters). Konstantni paramatri ne mogu biti menjani u okviru same
funkcije. Evo primera procedure koja koristi konstantne parametre:

procedure SaySomething(const S : string);
begin

S := S + �Test�;
ShowMessage(S);

end;

Ovo je jedan od nekoliko primera u knjizi koji (nadam se) sadr`e gre{ku. Prevodilac
}e prijaviti gre{ku na prvoj liniji procedure. Gre{ka prevodioca glasi: Left side
cannot be assigned to. (leva strana ne mo`e biti dodeljena) Gre{ka je gener-
isana po{to klju~na re~ const odre|uje da promenljiva S ne mo`e biti menjana. Bilo
koji poku{aj izmene konstantnih parametara rezultuje gre{kom prevodioca. Ukoliko
`elite da prosle|ujete promeljive koje se ne mogu menjati unutar funkcije, mo`ete
koristiti konstantne parametre.

Referentni parametri (reference parameters)
Tre~i na~in prosle|ivanja vrednosti funkcijama je kori{}enje referentih parametara
(reference paramaters). Kada koristite referentne parametre, prevodilac ne pravi kopi-
ju objekta kao u slu~aju vrednosnih parametara. Umesto toga prosle|uje se aktuelna
promenljiva. To zna~i, da ukoliko se izmeni promenljiva u okviru funkcije ili procedure,
originalna promenljiva }e tako|e biti izmenjena. Sledi primer procedure koja koristi
referentne parametre (prikazana je procedura i na~in na koji se procedura koristi):

procedure Square(var Number : Integer);
begin

Number := Number * Number;
end;

procedure TForm1.Button1Click(Sender: TObject);
var

X : Integer;
begin

X := 20;
Square(X);
Label1.Caption := IntToStr(X);

end;

Prvo pogledajte proceduru Square. Uo~ite da je parametar promenljive definisan
kori{}enjem klju~ne re~i var. Po{to se klju~na re~ koristi za deklarisanje refere-
ntnih parametara, obi~no se nazivaju promenljivi parametri (var paramaters). Ove 
termine }u koristiti naizmeni~no u ovom poglavlju.
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Mnoge klju~ne re~i jezika Object Pascal imaju dvostruku namenu. U ovom slu~ju, klju~na re~ var
se koristi da deklari{e referentni parametar. Ranije ste mogli da vidite kako se klju~na re~ var
koristi za deklarisanje promenljivih u okviru funkcija, procedura, odnosno junita. Prevodilac otkri-
va u kom kontekstu se koristi klju~na re~, pa pronalazi na~in da ispravno prevede kod.

Uo~ite da je u osnovi funkcije promenljiva Number, koja modifikuje samu sebe,
mno`e}i je sa sobom. Tako|e, pogledajte kod u metodu Button1Click koji se 
naziva Square. Prvo se promenljivoj X dodeljuje vrednost. Zatim se promenljiva
prosle|uje proceduri Square. Nakon izvr{avanja procedure Square, vrednost
promenljive X }e biti 400. Po{to procedura Sqare uzima referentni parametar,
promenljiva se prosle|uje proceduri (u ovom slu~aju X) i biva izmenjena. Ukoliko
`elite da procedura, ili funkcija izmene promenljivu, koristite referentne parametre. 

Po{to procedura Square koristi referentne parametre, morate proslediti
promenljivu koja je istog tipa kao i referentni parametar. Primera radi, ovo ne
mo`ete uraditi:

Square(30);

Ovaj kod }e generisati gre{ku prevodioca, po{to ne mo`ete proslediti brojnu 
vrednost referentnom parametru. Ovo, tako|e, ne}e biti prevedeno:

var
X : Word;

begin
X := 20;
Square(X);

U ovom slu~aju X je deklarisano kao Word, a referentni parametar procedure
Square je deklarisan kao Integer. Prevodilac ~e generisati gre{ku, po{to se tipovi
ne sla`u. Gre{ka prevodioca glasi: Types of actual and formal var para-
meters must be identical. (Tipovi aktuelnog i formalnog referentnog para-
metra moraju biti identi~ni.)

Zapamtite da funkcije mogu vratiti samo jednu vrednost. Kori{}enjem referentnih parametara,
mo`ete posti}i isti efekat kao kad funkcija vra}a vi{e od jedne vrednosti. Funcija i dalje vra}a
samo jednu vrednost, ali objekti prosle|eni po referenci se osve`avaju, pa funkcija efektivno
vra}a vi{e vrednosti.

Lokalne funkcije i procedure
Lokalna funkcija, ili procedura je podprogram koji se nalazi u okviru drugog podpro-
grama. Evo primera:

procedure TForm1.Button1Click(Sender: TObject);
var

X : Integer;
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{ A local procedure. }
procedure Test; 
begin

Memo1.Lines.Add(�Local Function, X = � + IntToStr(X));
end;

begin
X := 100;
Memo1.Lines.Clear;
Memo1.Lines.Add(�Main Function, X = � + IntToStr(X));
Test;

end;

Uo~ite da se procedura nazvana Test, nalazi u odeljku var procedure
Button1Click. Ukoliko je procedura deklarisana na ovaj na~in, naziva se lokalna
procedura po{to se nalazi u okviru funkcije i procedure na lokalnom nivou. Lokalni
podprogram se mo`e pozvati samo iz rutine koja ga sadr`i; nije mogu}e pozvati ga
bilo gde u okviru programa.

Va`na ~injenica za lokalne procedure i funkcije je da promenljive koje pripadaju 
proceduri, koja se nalazi u okviru podprograma, mogu biti dostupne samo u okviru
lokalnog podprograma. U ovom primeru promenljiva X je dostupna u glavnom delu
procedure Button1Click i u okviru lokalne procedure. Kada se izvr{ava kod 
komponenta memo }e sadr`ati slede}i tekst: 

Main Function, X = 100
Local Function, X = 100

Ovo ilustruje da je promenljiva X dostupna u lokalnoj proceduri isto kao i u glavnoj
proceduri. 

Preoptere}enje metoda (method overloading)
Po~ev od Delphija 4, jezik Object Pascal Vam omogu}ava da radite sa funkcijama koje
imaju isti naziv, ali koriste razli~ite parametre.

Preoptere}enje metoda (method overloading) nastaje kada postoje dve,
odnosno vi{e metoda, ili funkcija sa istim nazivom, ali razli~itim 
parametrima. 

Metode koje dele zajedni~ki naziv se nazivaju preoptere}ene metode. 

U prethodnom delu sam Vam pokazao primer programa koji sadr`i funkciju pod
nazivom Muliply. Ne bez razloga, ova funkcija me|usobno mno`i dve vrednosti.
Funkcija uzima dva cela broja, mno`i ih, a zatim vra}a rezultat. [ta bi bilo kada bi
funkcija mno`ila dve promenljive deklarisane kao Double, ili Word? Prethodne 
verzije Delphija bi zahtevale da imate nekoliko funkcija:

{ declarations for a program written in Delphi 1, 2, or 3 }
function MultiplyInt(Num1, Num2 : Integer) : Integer;
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function MultiplyDouble(Num1, Num2 : Double) : Double;
function MultiplyWord(Num1, Num2 : Word) : Word;

Zar ne bi bilo lak{e ukoliko biste imali samo jednu funkciju pod nazivom Multiply
koja }e biti dovoljno inteligentna da zna kada `elite da pomno`ite promenljive
deklarisane kao Integer, Double, odnosno Word? Zahvaljuju~i preoptere}enju
funkcije, ovo je sada mogu}e uraditi u Delphiju. Evo kako izgledaju deklaracije za
preoptere}enu funkciju:

{ declarations in Delphi 4 }
function Multiply(Num1, Num2 : Integer) : Integer; overload;
function Multiply(Num1, Num2 : Double) : Double; overload;
function Multiply(Num1, Num2 : Word) : Word; overload;

Jo{ uvek treba da pi{ete odvojene funkcije za svaku deklaraciju, ali mo`ete koristiti
isti naziv funkcije. Prevodilac brine o pozivu prave funkcije bazirane na parametri-
ma koje ste joj prosledili. Na primer:

var 
X, Y, Z : Double;

begin
X := 1.5;
Y := 10.5;
Z := Multiply(X, Y);

end;

Prevodilac prime}uje da su dve promenljive, deklarisane kao Double, prosle|ene
funkciji i poziva verziju funkcije Multiply, koja je uzima kao parametre dve
promenljive tipa Double. Sli~no, ukoliko se proslede dve promenljive tipa Integer,
prevodilac poziva verziju funkcije Multiply koja uzima dve celobrojne vrednosti
(Integer). 

Ono {to pokre}e preoptere}ene funkcije je lista parametara. Mo`ete menjati ili tip, ili broj para-
metara koje funkcija uzima (odnosno i tip i broj parametara), ali ne mo`ete kreirati 
preoptere}enu funkciju menjaju~i samo vrednost koja se vra}a. Na primer, na slede}i na~in se ne
defini{e preoptere}ena funkcija:

function DoSomething : Integer; overload;
function DoSomething : Word; overload;

Ako poku{ate da prevedete program sa slede}im linijama, prevodilac }e prijaviti gre{ku:
Declaration of �DoSomething� differs from previous declera-
tion. (Deklaracija �DoSomething� se razlikuje od prethodne deklaracije.) Dve funkcije se ne
mogu razlikovati po vrednosti koju vra}aju da bi bile preoptere}ene funkcije.
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Generi~ki parametri za funkcije 
Procedura, ili funkcija mo`e imati generi~ke parametre (default 
parameters) koji kao {to im samo ime ka`e, pru`aju generi~ke vrednosti 
parametra ukoliko u pozivu funkcije nije definisana vrednost parametra.

Funkcija koja sadr`i generi~ke parametre, mo`e izgledati ovako:

{ Procedure declaration. }
{ Parameter �EraseFirst� will be false by default. }
procedure Redraw(EraseFirst : Boolean = False);

{ Procedure definition. }
procedure Redraw(EraseFirst : Boolean);
begin

if (EraseFirst) then begin
{ erase code }

end;
{ drawing code }

end;

Ovu funkciju mo`ete pozvati sa, ili bez parametara. Ukoliko se prilikom poziva
funkcije defini{e parametar, funkcija se pona{a kao i bilo koja druga funkcija. Ukoliko
parametar nije definisan prilikom poziva funkcije, automatski se uzima generi~ki
parametar. Prema ovom primeru, slede}e dve linije koda su identi~ne:

Redraw;
Redraw(False);

Kao {to mo`ete videti, kada parametar ima generi~ku vrednost, isti mo`e biti
izostavljen iz poziva funkcije:

{ declaration }
function PlayWaveFile(Name : string; 

Loop : Boolean = False; Loops : Integer = 10) : Integer;

{ calls to PlayWaveFile }
R := PlayWaveFile(�chime.wav�);          { does not loop sound }
R := PlayWaveFile(�ding.wav�, True);     { plays sound 10 times }
R := PlayWaveFile(�bell.wave�, True, 5); { plays sound 5 times }

Generi~ki parametri su korisni iz nekoliko razloga. Prvo, ~ine Va{ `ivot jednostavni-
jim. U 99 posto slu~ajeva }ete koristiti funkcije koje pozivate sa istim parametrima.
Dodeljivanjem generi~kih parametara, skra}ujete kucanje koje je potrebno svaki put
kada pozivate funkciju. Ukoliko `elite da prenesete parametre koji se razlikuju od
generi~kih, sve {to treba da uradite je da dodelite druge vrednosti generi~kim 
parametrima. 

Bilo koji generi~ki parametar se mora nalaziti na kraju liste parametara funkcije. Slede}a 
deklaracija nije ispravna:
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procedure MyProcedure(X : Integer; Y : Integer = 10; Z : 
Integer);

Da bi se navedena deklaracija funkcije mogla prevesti, generi~ki parametar mora biti preba~en
na kraj liste:

procedure MyProcedure(X : Integer; Z : Integer; Y : 
Integer = 10);

Ako ne postavite generi~ke parametre na kraj liste parametara, prevodilac }e generisati gre{ku.

Zaklju~ak
Ovo poglavlje sadr`i osnovne informacije nekih od fundamentalnih operacija jezika
Object Pascal. Da biste programirali na Delfiju potrebno je da shvatite {ta je ovde
prezentirano. Prvo ste nau~ili razli~ite tipove petlji jezika Object Pascal, a zatim ste
nau~ili iskaz case i na~in na koji se koristi. Napisao sam ne{to i o opsegu i {ta on
zna~i za Va{e promenljive. Zatim ste mogli prona}i ne{to o slogovima i kako se 
slogovi mogu koristiti u Va{im programima. Dan ste zavr{ili u~e}i o funkcijama i 
cedurama. 

Radionica
Radionica sadr`i kviz pitanja koja Vam poma`u da u~vrstite Va{e znanje vezano za
materijal koji je obra|en. Tako|e sadr`i ve`be koje Vam omogu~avaju da steknete
iskustvo u kori{}enju stvari koje ste nau~ili. Odgovore na kviz pitanja mo`ete
prona}i u Dodatku A, �Odgovori na kviz pitanja�. 

Pitanja i odgovori
P Na koliko nivoa mogu ugnjezditi iskaz iiff?

O Ne postoji ograni~enje. Naravno, prakti~no ograni~enje ipak postoji. Ako imate
suvi{e ugnje`denih iskaza if, veoma je te{ko kontrolisati ih!

P Da li }e se izvr{avanje petlje automatski prekinuti, ukoliko ne{to krene
naopako?

O Ne. Ukoliko gre{kom napi{ete beskona~nu petlju, ista }e nastaviti da se
izvr{ava sve dok ne u~inite ne{to da je zaustavite. Program koji se zaglavio u
beskona~noj petlji mo`ete zaustaviti pozivom Windows Task Manager-a (ili,
okvira za zatvaranje programa - Close Program box) i na taj na~in zaustaviti
posao koji pravi gre{ku. Ukoliko izvr{avate program iz Delphi okru`enja
(Delphi IDE), mo`ete odabrati RunÊProgram Reset u okviru glavnog menija i
na taj na~in zaustaviti izvr{avanje programa.

P Da li case iskaz mora da sadr`i else sekciju?
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3. Napravite program koji prikazuje tekst Nikad vi{e ne}u pri~ati sa majkom, 20
puta u Memo komponenti.

4. Formirajte zapis koji sadr`i polja za informaciju o zaposlenima. Uklju~ite ime,
prezime, adresu, datum zapo{ljavanja i indikaciju da li  radnik poseduje osigu-
ranje u firmi.
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