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DELPHIDELPHI
c04

“Objetos en DelphiObjetos en Delphi”
Pablo Roncagliolo
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DELPHIDELPHI
AÑO LENGUAJE INVENTOR DESCRIPCION
1900s BINARIO Bool primer lenguaje

1950 ASM (ensamblador) lenguaje ensamblador

1951 A-0 Grace Hopper fue el primer compilador

1952 AUTOCODE Alick E. Glennie compilador muy rudimentario

1956 FORTRAN IBM sistema de TRAducción de FORmulas matemáticas

1956 COBOL Compilador

1958 ALGOL 58

1960 LISP Interprete orientado a la Inteligencia Artificial

1961 FORTRAN IV IBM sistema de TRAducción de FORmulas matemáticas

1961 COBOL 61 Extendido

1960 ALGOL 60 Rev isado

1964 PASCAL Niklaus Wirth programacion estructurada

1964 BASIC Universidad de Dartmouth (california) Beginners All Purpose Symbolic Instruction Code

1966 FORTRAN 66 IBM sistema de TRAducción de FORmulas matemáticas

1967 SIMULA 67

1970s GW-BASIC antiguo y clasico BASIC

1972 C Laboratorios Bell lenguaje con tipos

1980s SMALLTALK/V Digitalk pequeño y rapido

1980 C con clases Laboratorios Bell lenguaje con clases
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AÑO LENGUAJE INVENTOR DESCRIPCION
1981 PROLOG Ministerio Japonés de Comercio Internacional e Industria (MITI)Lenguaje estandar para la Inteligencia Artificial

1982 ADA Ministerio de Defensa de los EE.UU lenguaje muy seguro

1984 C++ AT&T Bell Laboratories (Bjarne Stroustrup) compilador

1985 CLIPPER compilador para bases de datos

1985 QuickBASIC Microsoft® compilador de BASIC

1989 ASIC v5.0 interprete tipo QBASIC shareware

1990s VISUAL C++

1990s VISUAL BASICScript Microsoft® lenguaje de script

1990 HTML Tim Berners-Lee para internet

1993 XML C. M. Sperberg-McQueen para internet

1993 SGML Charles F. Goldfarb para internet

1990s WML para internet

1990s ASP Microsoft® para internet

1990s PHP para internet

1991 VISUAL BASIC Microsoft®

1995 JAVA Sun Microsystems para internet y proposito general

1995 CLIPPER 5.01 compilador para bases de datos

1995 GNAT ADA95 Ministerio de Defensa de los EE.UU lenguaje muy seguro

1995 FORTRAN 95 IBM sistema de TRAducción de FORmulas matemáticas

1995 DELPHI

2001 VISUAL BASIC .NET Microsoft® La evolución de Visual Basic

DELPHIDELPHI
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Kernighan & Ritchie 
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llRAD: RAD: Desarrollo Desarrollo 
Rápido de Rápido de 
Aplicaciones.Aplicaciones.

llDelphiDelphi: : Utiliza el Utiliza el 
lenguaje lenguaje ObjectObject Pascal.Pascal.

llPOO: POO: Programación Programación 
Orientada a Objetos Orientada a Objetos 
(OOP en Inglés)(OOP en Inglés)

ll

DELPHIDELPHI
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Problemas que resuelve:Problemas que resuelve:

§§ Portabilidad Portabilidad 
§§ ReusabilidadReusabilidad
§§ Modificación de Código (=>herencias)Modificación de Código (=>herencias)
§§ Tiempos de ProgramaciónTiempos de Programación
§§ Codificación IntuitivaCodificación Intuitiva

Actualmente una de las Actualmente una de las ááreas mreas máás candentes en la industria y en el s candentes en la industria y en el áámbito acadmbito acadéémico mico 
es la orientacies la orientacióón a objetos. La orientacin a objetos. La orientacióón a objetos promete mejoras de amplio alcance en la n a objetos promete mejoras de amplio alcance en la 
forma de diseforma de diseñño, desarrollo y mantenimiento del software ofreciendo una solucio, desarrollo y mantenimiento del software ofreciendo una solucióón a largo plazo a n a largo plazo a 
los problemas y preocupaciones que han existido desde el comienzlos problemas y preocupaciones que han existido desde el comienzo en el desarrollo de o en el desarrollo de 
software: la falta de portabilidad del csoftware: la falta de portabilidad del cóódigo ydigo y reusabilidadreusabilidad, c, cóódigo que es difdigo que es difíícil de modificar, cil de modificar, 
ciclos de desarrollo largos y tciclos de desarrollo largos y téécnicas de codificacicnicas de codificacióón no intuitivas.n no intuitivas.

P.O.O.P.O.O.
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Característica de un Lenguaje P.O.O:Característica de un Lenguaje P.O.O:

§§ Basado en ObjetosBasado en Objetos

§§ Utiliza ClasesUtiliza Clases

§§ HerenciaHerencia

Un lenguaje orientado a objetos ataca estos problemas. Tiene treUn lenguaje orientado a objetos ataca estos problemas. Tiene tres caracters caracteríísticas sticas 
bbáásicas: debe estar basado en objetos, basado en clases y capaz desicas: debe estar basado en objetos, basado en clases y capaz de tener herencia de clases. tener herencia de clases. 
Muchos lenguajes cumplen uno o dos de estos puntos; muchos menosMuchos lenguajes cumplen uno o dos de estos puntos; muchos menos cumplen los tres. La cumplen los tres. La 
barrera mbarrera máás difs difíícil de sortear es usualmente la herencia.cil de sortear es usualmente la herencia.
El concepto de programaciEl concepto de programacióón orientada a objetos (OOP) no es nuevo, lenguajes cln orientada a objetos (OOP) no es nuevo, lenguajes cláásicos comosicos como
SmallTalkSmallTalk se basan en ella. Dado que la OOP. se basa en la idea natural dse basan en ella. Dado que la OOP. se basa en la idea natural de la existencia de un e la existencia de un 
mundo lleno de objetos y que la resolucimundo lleno de objetos y que la resolucióón del problema se realiza en tn del problema se realiza en téérminos de objetos, un rminos de objetos, un 
lenguaje se dice que estlenguaje se dice que estáá basado en objetos si soporta objetos como una caracterbasado en objetos si soporta objetos como una caracteríística stica 
fundamental del mismo.fundamental del mismo.

DELPHIDELPHI
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OBJETO:OBJETO:

ll un conjunto complejo de datos y un conjunto complejo de datos y 
programas que poseen estructura y programas que poseen estructura y 
forman parte de una organizaciforman parte de una organizacióónn

Esta definiciEsta definicióón especifica varias propiedades importantes de los objetos. En pn especifica varias propiedades importantes de los objetos. En primer rimer 
lugar, un objeto no es un dato simple, sino que contiene en su ilugar, un objeto no es un dato simple, sino que contiene en su interior cierto nnterior cierto núúmero de mero de 
componentes bien estructurados. En segundo lugar, cada objeto nocomponentes bien estructurados. En segundo lugar, cada objeto no es un ente aislado, sino que es un ente aislado, sino que 
forma parte de una organizaciforma parte de una organizacióón jern jeráárquica o de otro tipo.rquica o de otro tipo.

P.O.O.P.O.O.
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OBJETO:OBJETO:

§§ RelacionesRelaciones
§§ PropiedadesPropiedades
§§ MMéétodostodos

Cada uno de estos componentes desempeCada uno de estos componentes desempeñña un papel totalmente independiente:a un papel totalmente independiente:
•• Las relaciones permiten que el objeto se inserte en la organizacLas relaciones permiten que el objeto se inserte en la organizaciióón y estn y estáán formadas n formadas 

esencialmente por punteros a otros objetos.esencialmente por punteros a otros objetos.
•• Las propiedades distinguen un objeto determinado de los restanteLas propiedades distinguen un objeto determinado de los restantes que forman parte s que forman parte 

de la misma organizacide la misma organizacióón y tiene valores que dependen de la propiedad de que se trate. n y tiene valores que dependen de la propiedad de que se trate. 
Las propiedades de un objeto pueden ser heredadas a sus descendiLas propiedades de un objeto pueden ser heredadas a sus descendientes en la entes en la 
organizaciorganizacióón.n.

•• Los mLos méétodos son las operaciones que pueden realizarse sobre el objeto,todos son las operaciones que pueden realizarse sobre el objeto, que que 
normalmente estarnormalmente estaráán incorporados en forma de programas (cn incorporados en forma de programas (cóódigo) que el objeto es digo) que el objeto es 
capaz de ejecutar y que tambicapaz de ejecutar y que tambiéén pone a disposicin pone a disposicióón de sus descendientes a travn de sus descendientes a travéés de s de 
la herencia.la herencia.

P.O.O.P.O.O.
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OBJETO: sillaOBJETO: silla

§§ RelacionesRelaciones
§§ PropiedadesPropiedades
§§ MMéétodostodos

Relaciones:Relaciones:
•• Sobre el Sobre el ““PisoPiso””
•• En la habitaciEn la habitacióónn

Propiedades:Propiedades:
•• NNºº de patas = 4de patas = 4
•• Material = maderaMaterial = madera
•• Color = cafColor = caféé
•• Estilo = rEstilo = rúústicostico

MMéétodos:todos:
•• Sentarse en la sillaSentarse en la silla
•• Pararse de la sillaPararse de la silla
•• Mover la sillaMover la silla

P.O.O.P.O.O.
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OBJETO:OBJETO:

§§ EncapsulamientoEncapsulamiento
§§ OcultaciOcultacióónn

Como hemos visto, cada objeto es una estructura compleja en cuyoComo hemos visto, cada objeto es una estructura compleja en cuyo interior hay datos interior hay datos 
y programas, todos ellos relacionados entre sy programas, todos ellos relacionados entre síí, como si estuvieran encerrados conjuntamente en , como si estuvieran encerrados conjuntamente en 
una cuna cáápsula. Esta propiedad (psula. Esta propiedad (encapsulamientoencapsulamiento), es una de las caracter), es una de las caracteríísticas fundamentales en la sticas fundamentales en la 
OOP.OOP.
Los objetos son inaccesibles, e impiden que otros objetos, los uLos objetos son inaccesibles, e impiden que otros objetos, los usuarios, o incluso los suarios, o incluso los 
programadores conozcan cprogramadores conozcan cóómo estmo estáá distribudistribuíídada la informacila informacióón o qun o quéé informaciinformacióón hay disponible. n hay disponible. 
Esta propiedad de los objetos se denomina ocultaciEsta propiedad de los objetos se denomina ocultacióón de la informacin de la informacióón.n.
Esto no quiere decir, sin embargo, que sea imposible conocer lo Esto no quiere decir, sin embargo, que sea imposible conocer lo necesario respecto a un objeto y necesario respecto a un objeto y 
a lo que contiene. Si asa lo que contiene. Si asíí fuera no se podrfuera no se podríía hacer gran cosa con a hacer gran cosa con éél. Lo que sucede es que las l. Lo que sucede es que las 
peticiones de informacipeticiones de informacióón a un objeto. deben realizarse a travn a un objeto. deben realizarse a travéés de mensajes dirigidos a s de mensajes dirigidos a éél, con la l, con la 
orden de realizar la operaciorden de realizar la operacióón pertinente. La respuesta a estas ordenes sern pertinente. La respuesta a estas ordenes seráá la informacila informacióón n 
requerida, siempre que el objeto considere que quien envrequerida, siempre que el objeto considere que quien envíía el mensaje esta el mensaje estáá autorizado para autorizado para 
obtenerla.obtenerla.
El hecho de que cada objeto sea una cEl hecho de que cada objeto sea una cáápsula facilita enormemente que un objeto determinado psula facilita enormemente que un objeto determinado 
pueda ser transportado a otro punto de la organizacipueda ser transportado a otro punto de la organizacióón, o incluso a otra organizacin, o incluso a otra organizacióón totalmente n totalmente 
diferente que precise de diferente que precise de éél. l. 

P.O.O.P.O.O.
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Estructura de un OBJETO:Estructura de un OBJETO:

§§ RelacionesRelaciones
§§ JerJeráárquicas (Obj. Padrerquicas (Obj. Padre--Hijos)Hijos)
§§ SemSemáánticas (Clasificacinticas (Clasificacióón de objetos)n de objetos)

§§ PropiedadesPropiedades
§§ PropiasPropias
§§ Heredadas (de Obj. Padres)Heredadas (de Obj. Padres)

§§ MMéétodostodos
§§ PropiosPropios
§§ HeredadosHeredados

P.O.O.P.O.O.
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Ej. de OBJETOS en Ej. de OBJETOS en DelphiDelphi::

ll ButtonButton
§§ RelaciRelacióónn

§§ ClassInfo ClassInfo ((pointerpointer))
§§ PropiedadPropiedad

§§ CaptionCaption
§§ FontFont

§§ MMéétodotodo
§§ OnClickOnClick

ll EditEdit
§§ RelaciRelacióónn

§§ ClassInfoClassInfo ((pointerpointer))
§§ PropiedadPropiedad

§§ TextText
§§ MMéétodotodo

§§ OnChangeOnChange

P.O.O.P.O.O.
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DELPHI: “visual pascal”DELPHI: “visual pascal”
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Objetos BásicosObjetos Básicos

LabelLabel
LabelLabel..captioncaption
LabelLabel..fontfont

EditEdit
EditEdit..texttext
EditEdit..fontfont

ButtonButton
ButtonButton..captioncaption

Ejemplos en Delphi
prb@2005 16

FORMFORM

El objeto El objeto TFormTForm

•• La GrillaLa Grilla
•• Seleccionar ObjetosSeleccionar Objetos
•• PopupMenuPopupMenu
•• “Alinear”“Alinear”
•• ““Bring to FrontBring to Front” y “” y “Send to Send to Back”Back”
•• “Tiempo de Diseño”“Tiempo de Diseño”
•• “Tiempo de Ejecución”“Tiempo de Ejecución”
•• El El ícono ícono (Project | (Project | OptionsOptions))
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FORMFORM

Normal, Normal, 
maximizado, maximizado, 
minimizadominimizado

EstadoEstadoWindowStateWindowState

clRedclRed, , 
clBlueclBlue,,clGreenclGreen
......

ColorColorColorColor

Single, Single, 
SizeableSizeable, , ToolTool

BordeBordeBorderStyleBorderStyle

Form1Form1NombreNombreNameName

StringString......TítuloTítuloCaptionCaption

ValoresValoresDescripciónDescripciónPropiedadPropiedad
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FORMFORM

Cuando se presiona el Cuando se presiona el 
botón del botón del mouse mouse sobre el sobre el 
formform

OnClickOnClick

Cuando se muestra el Cuando se muestra el formformOnShowOnShow

Cuando se presiona una Cuando se presiona una 
teclatecla

OnKeyPressOnKeyPress

Cuando se cierra el Cuando se cierra el formformOnCloseOnClose

Sólo cuando comenzó el Sólo cuando comenzó el 
programa el programa el formform

OnCreateOnCreate

Cada vez que se Cada vez que se 
selecciona el selecciona el formform

OnActiveteOnActivete

DescripciónDescripciónEventosEventos

http://www.pdfmailer.com
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MULTIPLES FORMMULTIPLES FORM

Para crear un nuevo Para crear un nuevo FormForm

Se crear unSe crear un
nuevo nuevo UnitUnit
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MULTIPLES FORMMULTIPLES FORM

Para activar Para activar 
un un Form Form en en 
“tiempo de “tiempo de 
ejecución”:ejecución”:

xxx.Showxxx.Show
Donde xxx es el nombre del Donde xxx es el nombre del FormForm

Refernecias Refernecias “cruzadas”“cruzadas”
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MULTIPLES FORMMULTIPLES FORM

Para cerrar Para cerrar 
un un Form Form en en 
“tiempo de “tiempo de 
ejecución”:ejecución”:

CloseClose;;

Mediante Mediante referneciasrefernecias “cruzadas”:“cruzadas”:
xxx.xxx.closeclose;;
Donde xxx es el nombre del Donde xxx es el nombre del Form Form que se desea cerrarque se desea cerrar
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EJERCICIO PROPUESTOEJERCICIO PROPUESTO

Muchas aplicaciones mantienen la tradición de Muchas aplicaciones mantienen la tradición de 
utilizar una ventana denominada “acerca de” (utilizar una ventana denominada “acerca de” (aboutabout),),
para incluir el nombre de los autores, empresapara incluir el nombre de los autores, empresa
desarrolladora, versión del software, desarrolladora, versión del software, logologo, fecha de, fecha de
creación etc.creación etc.
Realice un programa básico que posea una ventana Realice un programa básico que posea una ventana 
“acerca de” que pueda ser controlada desde un “acerca de” que pueda ser controlada desde un 
menú.menú.
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GUARDARGUARDAR

Guardar todo Guardar todo 
““save allsave all””

•• No utilizar nombre No utilizar nombre 
extrañosextraños

•• Crear un directorio para Crear un directorio para 
cada proyectocada proyecto

•• Utilizar siempre el botón Utilizar siempre el botón 
““save allsave all””

Tipos de archivos...Tipos de archivos...

Abrir siempre el .Abrir siempre el .dprdpr
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OBJETOS ESPECIALESOBJETOS ESPECIALES
IMAGEIMAGE
•• PicturePicture: carga imágenes : carga imágenes 

BMP, JPG y otrasBMP, JPG y otras
•• AutosizeAutosize: ajusta el tamaño : ajusta el tamaño 

del objeto al de la imagen.del objeto al de la imagen.
•• StretchStretch: permite ajustar el : permite ajustar el 

tamaño de la imagen.tamaño de la imagen.
•• TransparentTransparent: permite : permite 

transparentar las partes no transparentar las partes no 
coloreadas de la imagen.coloreadas de la imagen.

SHAPESHAPE
•• BrushBrush | | ColorColor: define el : define el 

color de rellenocolor de relleno
•• PENPEN | | ColorColor: define color : define color 

del bordedel borde
•• ShapeShape: tipo de figura : tipo de figura 

(círculo, rectángulo, etc.)(círculo, rectángulo, etc.)

http://www.pdfmailer.com


PDFMAILER.COM  Print and send PDF files as Emails with any application, ad-sponsored and free of charge www.pdfmailer.com

5

prb@2005 25

OBJETOS ESPECIALESOBJETOS ESPECIALES

RichEditRichEdit
Editor de TextoEditor de Texto

•• FontFont
•• AlignAlign: permite : permite autoajustarautoajustar

el objeto según el tamaño el objeto según el tamaño 
del del Form Form ((clientclient, , toptop, , leftleft, , 
nonenone))

ToolbarToolbar
Permite crear una barra de Permite crear una barra de 
herramientas (botones)herramientas (botones)
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OBJETOS ESPECIALESOBJETOS ESPECIALES

SpeedButtonSpeedButton
•• GlyphGlyph: permite asignar una : permite asignar una 

imagen al botón.imagen al botón.

Imágenes....Imágenes....
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TIPsTIPs

•• El tamaño de los objetos y los El tamaño de los objetos y los forms forms se mide en se mide en 
pixels pixels (puntos)(puntos)

•• La pantalla de un computador posee varias La pantalla de un computador posee varias 
posibles resoluciones posibles resoluciones 

•• 640 640 pixel pixel de ancho por 480 de ancho por 480 pixel pixel de altode alto
•• 800 x 600800 x 600
•• 1024 x 7801024 x 780
•• Etc...Etc...

800,600800,600

AltoAlto
((heightheight))

AnchoAncho
((widthwidth))

0,00,0

xx

yy
x,yx,y
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•• Cada objeto en el Cada objeto en el form form se posiciona según las se posiciona según las 
propiedades propiedades LeftLeft, , TopTop..

Alto Alto 
((heightheight))

Ancho (Ancho (widthwidth))

LeftLeft

toptop

TIPsTIPs
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•• Tipo: línea, barras, pieTipo: línea, barras, pie
•• AxisAxis::

•• LeftLeft
•• BottomBottom

•• TitleTitle
•• 3D o 2D3D o 2D
•• GradienteGradiente

•• Series...Series...
•• Series1.Series1.AddAdd(y,’’,(y,’’,clredclred))
•• Series1.Series1.AddXYAddXY(x,y,’’,(x,y,’’,clteecolorclteecolor))
•• Series1.Series1.AddBarAddBar(valor,’’,(valor,’’,clteecolorclteecolor))
•• Series1.Series1.clearclear
•• Series1.Series1.countcount

Gráficos (Chart)Gráficos (Chart)
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•• Grid1.Grid1.CellsCells[col,[col,filfil]]
•• Grid1.Grid1.colcountcolcount
•• Grid1.Grid1.rowcountrowcount
•• Grid1.Grid1.fixedColsfixedCols
•• Grid1.Grid1.fixedRowsfixedRows
•• Grid1.Grid1.OptionsOptions..goEditinggoEditing:=:=truetrue

ColumnasF
i
l
a
s

Grid1.Grid1.CellsCells[3,1][3,1]

Grid1.Grid1.CellsCells[0,0][0,0]

Grilla (StringGrid)Grilla (StringGrid)

http://www.pdfmailer.com


PDFMAILER.COM  Print and send PDF files as Emails with any application, ad-sponsored and free of charge www.pdfmailer.com

6

prb@2005 31

•• Timer1.Timer1.enabledenabled:= := true true o o falsefalse
•• Timer1.Timer1.intervalinterval:= 200;:= 200;

Intervalo en milisegundosIntervalo en milisegundos

Reloj (Timer)Reloj (Timer)
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