1. La ventana principal 

Cuando ejecutamos Delphi, nos encontramos ante un entorno como el que se ve en la imagen, compuesto por varias partes: 


En la barra de título de la ventana principal (la superior) vemos el nombre del entorno (Delphi) seguido del nombre del proyecto en curso. Bajo la barra de título encontramos el menú, con las opciones típicas de ficheros, herramientas, edición, etc. 

La parte inferior izquierda de la ventana principal está ocupada por un conjunto de botones, separados en tres grupos, como vemos en el gráfico: 
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Mediante ellos podemos cargar un nuevo proyecto, salvar el actual, etc. Cada uno de estos botones tiene una correspondencia con una opción del menú y algunos de ellos también tienen asociada una tecla de acceso rápido. 

Por último, en la ventana principal de Delphi, encontramos las paletas de componentes Delphi: 
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En principio la paleta activa es la llamada Standard, en la que podemos encontrar los componentes y controles más habituales en un programa. Las pestañas existentes en la parte superior nos permitirán acceder a la demás paletas de controles. 

Menú de Opciones

Este elemento contiene las diferentes opciones del programa agrupadas en varias principales. En Delphi el menú de opciones es un apartado con estructura casi fija (es decir, siempre las mismas opciones en el mismo lugar), salvando la posibilidad de añadir opciones mediante la creación de extensiones al entorno. 

La Paleta de Botones

Otro de los elementos de la ventana principal de Delphi es la Paleta de botones o acciones rápidas. Nos permite ejecutar de forma directa algunas de las opciones del menú sin necesidad de buscar por las distintas ventanas. Hay que observar que aquellos que no están disponibles se muestran en gris. Si dejamos un momento el cursor sobre un botón, aparecerá una pequeña etiqueta (un hint) que nos indicará de forma breve cuál es su función. 

Al igual que otros elementos de Delphi, la paleta de botones tiene asociado un menú emergente o contextual, que podemos hacer aparecer pulsando el botón derecho del ratón. Estas opciones nos permiten ocultar la barra de botones, pedir ayuda, decir si queremos que se muestren los hints o no, y personalizarla añadiendo/quitando botones en properties. Si ocultamos la barra de botones, siempre tenemos la opción de volver a mostrarla en el menú View, opción Speedbar. 

Paleta de Componentes

Aquí podemos seleccionar los elementos que vamos a insertar en un form. Esta también puede ser personalizada mediante el menú emergente, idéntico al de los botones. Igualmente, si ocultamos la paleta de componentes, podemos volver a mostrarla con la opción Component Palette del menú View. 

Hay que hacer notar lo siguiente: en el panel de la derecha, además del icono y nombre del componente, también aparece el nombre del paquete en que está incluido. En Delphi, todo componente instalado en el entorno debe estar contenido en un paquete, bien de forma aislada o con otros. 

El Form

La interfaz de las aplicaciones que escribamos con Delphi estará basada en el uso de forms, nombre con el que se denomina a las ventanas del entorno Windows en las que se alojarán los distintos controles encargados de interactuar con el usuario. Cada vez que se inicia un nuevo proyecto, en pantalla veremos aparecer un form vacío, en el que podremos insertar los componentes que seleccionemos de la Paleta de componentes. 

Prácticamente en todas las aplicaciones contaremos con varios forms, uno principal, que será aquel que aparezca inicialmente al ejecutar el programa, y otros que se irán usando según las opciones que el usuario de la aplicación vaya seleccionando. 

En el menú File disponemos de opción New Form, que nos permite insertar un nuevo form en nuestro proyecto. Habitualmente en pantalla sólo tendremos visible aquel form sobre el que estemos trabajando en cada momento, mientras los demás permanecen cerrados (o no visibles por estar detrás del form activo). 

Para abrir uno de los forms ya existentes en el proyecto podemos utilizar la opción Forms del menú View; o pulsar el botón [image: image3.png]=1



de la Paleta de botones. En cualquiera de los dos casos aparecerá la lista de los forms existentes. 

El Inspector de Objetos

Otro de los elementos que habitualmente está visibles en pantalla es el Inspector de objetos, cuya finalidad es facilitar la edición de las propiedades correspondientes al componente que se seleccione. 
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En la parte superior aparece el nombre del componente que se está inspeccionando así como su tipo. Es posible seleccionar cualquier componente de la lista desplegable asociada a este campo, o bien marcar el componente en el form. 

La columna izquierda de la ventana sirve para mostrar los nombres de las propiedades, mientras que en la derecha se muestran los valores que tienen actualmente. 

El visualizador de objetos

La mayor parte del tiempo, durante la creación de una aplicación con Delphi, estaremos trabajando con objetos, que pueden ser controles y objetos no visuales. Estos objetos disponen en su interior de miembros de datos, métodos, propiedades, pueden definir tipos, etc. Toda la información disponible sobre un cierto objeto la podemos obtener fácilmente mediante el visualizador, que podemos abrir mediante la opción Browse Symbol del menú Search, o bien con la opción Browser del menú View. Para poder analizar un cierto símbolo u objeto con el Visualizador, previamente debemos haber compilado nuestro programa, ya que es del código objeto de donde se obtiene esta información. Si no hemos compilado el programa, veremos que esta opción no está disponible. 

En el panel izquierdo del Visualizador podemos seleccionar el objeto del que deseamos obtener información, mostrándose ésta de forma inmediata en el panel derecho de la ventana. En dicho panel existen en realidad tres páginas mostrándose en la primera, Scope, todos los tipos, constantes, métodos, etc., que tiene el objeto; en la segunda la jerarquía de tipos correspondiente al objeto, y en la tercera las referencias existentes a dicho objeto en el código de nuestro programa. 

En principio en la página Scope aparecen todos los identificadores existentes en el objeto, tanto si han sido definidos en él como si son heredados. Los botones existentes en la parte superior del Visualizador, tras la palabra Show, nos permiten seleccionar qué información deseamos ver. Los primeros cinco botones nos permiten activar/desactivar la visualización de constantes, métodos, tipos, variables y propiedades, respectivamente. Los dos siguientes botones realizan la misma acción con aquellos miembros que son heredados o son virtuales. Por último tenemos cuatro botones más, que representan a los indentificadores privados, protegidos y públicos. 

El depósito de objetos

Al seleccionar la opción New del menú File, Delphi abrirá la ventana del Depósito de objetos, en la que podremos optar por crear un nuevo elemento desde cero, o bien partir de otro ya existente. En la primera página de la ventana, que es la que aparece abierta por defecto, podemos optar por iniciar una nueva aplicación estándar, un nuevo componente, librería de enlace dinámico, módulo, etc. La página siguiente llamada ActiveX, contiene los elementos que facilitan la creación de controles ActiveX, forms Active, etc. A continuación tenemos una página que tendrá como título el nombre del proyecto sobre el que estamos trabajando. En ella aparecerán los forms que en ese momento existan en dicho proyecto, permitiendo crear otros nuevos a partir de ellos. En las páginas siguientes, Forms, Dialogs, Data Modules y Projects, encontraremos plantillas de forms, cuadros de diálogo, módulos de datos y proyectos, respectivamente, que podemos copiar en nuestro proyecto, utilizar o bien crear un nuevo elemento heredando las características de uno ya existente. 

Reutilización de Forms en un mismo proyecto

Por defecto, cada vez que añadimos un nuevo form al proyecto, éste aparece vacío y es descendiente directo del tipo TForm. Como sabemos, un form no está compuesto sólo por un módulo de código, sino que, además, cuenta con un archivo en el que se almacena toda la información referida a las propiedades de los componentes que hay en el form, lo que dificulta la posibilidad de crear un form utilizando otro ya existente como base. Esta posibilidad, sin embargo, ha sido implementada en Delphi de una forma muy notable, permitiendo compartir forms entre distintos proyectos e incluso dentro de uno mismo, básicamente gracias a lo que Borland ha llamado herencia visual. 

Object Pascal es un lenguaje orientado a objetos y, como tal, permite utilizar el concepto de herencia, derivando nuevos objetos de otros ya existentes. Sin embargo, al definir un form hemos de tener en cuenta que no todo en él es código, ya que, además, existe el archivo DFM en el que se almacenan las propiedades de todos los componentes que existen en él. La estructura de estos archivos se ha visto modificada con el fin de aplicar al mismo concepto de herencia. 

Modificaciones a un form base

Sin duda la posibilidad que acabamos de conocer, creando nuevos forms a partir de otros ya existentes, es muy potente, y puede ahorrarnos bastante trabajo. Sin embargo, ahí no acaba todo, ya que no estamos hablando de plantillas de forms que se copian en nuestro proyecto, sino de verdadera herencia, con todas las implicaciones que ello tiene. 

Imaginemos que hemos escrito la definición de un determinado objeto, del cual posteriormente hemos derivado un nuevo tipo. ¿Qué ocurre si ahora modificamos alguna de las características del tipo base? Está claro que el tipo descendiente o derivado también heredará de forma inmediata las modificaciones. Pues bien, esto mismo es aplicable a los forms que han sido heredados de otros. 

Al modificar por ejemplo la posición de un botón en el form base, lo que estamos modificando es el valor que se almacena en el archivo DFM de este form. Puesto que el form de entrada de datos no almacena en su archivo DFM información acerca de estos compnentes sino que la hereda, una modificación se muestra de forma inmediata. 

Personalización de un form derivado

Un objeto derivado de otro puede no sólo ampliar sus capacidades, añadiendo nuevos métodos o en el caso de un form, nuevos componentes, sino que además también es posible, si lo deseamos, redefinir métodos que han sido heredados, modificando así el comportamiento por defecto del objeto. En un form que ha sido heredado de otro esto también es posible y podemos alterar las propiedades de aquellos elementos que inicialmente se encuentran definidos en el form base. 

Cuando se modifica una propiedad heredada, de un form derivado o de uno de los componentes existentes en él, al archivo de definición de este form se añade una entrada indicando que este componente es heredado, pero que se modifica el valor de dicha propiedad. En realidad es como si hubiéramos redefinido un método de cualquier objeto derivado de otro. 

Reutilización de Forms entre proyectos

Un form que ha nacido en una determinada aplicación como base para el desarrollo de otras más especializadas, puede sernos útil posteriormente en otros programas, sobre todo si pretendemos que todos nuestros desarrollos compartan una apariencia común. Aunque podemos salvar el form que vamos a utilizar como base e incorporarlo con posterioridad a otros proyectos, resultará mucho más fácil añadirlo al Depósito de objetos de tal forma que la tengamos disponible en todo momento. 

Para añadir el form FormBase al Depósito de objetos, hay que situarse con el ratón sobre él, pulsar el botón derecho y seleccionar la opción Add To Repository. En la ventana que aparece, existe una lista con los nombres de todos los forms del proyecto actual. Seleccionamos el que deseamos almacenar en el Depósito de objetos, a continuación damos un título u opcionalmente una descripción. En la lista desplegable Page habrá que seleccionar la página del Depósito de objetos en la que aparecerá el form; selecciona, por ejemplo la página Forms, que es el destino más lógico. Po último podemos facilitar el nombre del autor y un icono con el que se mostrará el form, finalizando el proceso con la pulsación del botón OK. 

Copiar, heredar o usar un form del depósito de objetos.

Al abrir la página Forms del Depósito de objetos y seleccionar uno de los forms existentes, observamos que en la parte inferior de la ventana se activan tres opciones mediante las cuales podemos: copiar el form en nuestro proyecto, derivar un nuevo form a partir de él o bien utilizarlo directamente. La opción a usar dependerá obviamente del resultado que deseemos obtener. 

Copiar el form en nuestro proyecto, que es la primera opción disponible, añade a nuestro proyecto un nuevo módulo de código y un form, que inicialmente cuenta con unas determinadas propiedades y componentes. Este form que se ha añadido a nuestro proyecto no guardará ninguna relación con el form original, por lo que no se verá afectado por ninguna modificación posterior en este. 

La segunda opción es la que hemos estado usando en los supuestos anteriores, derivando un form que hereda las características de otro, pero que sigue estando relacionado con él, de tal forma que cualquier modificación en el form base tiene su reflejo inmediato en el form derivada. 

Por último tenemos la opción Use, que será la que utilicemos cuando en nuestro proyecto deseamos usar el form original que existe en el depósito de objetos, no una copia ni un nuevo form derivado de él. Al utilizar un form de esta forma, cualquier modificación que se realice sobre él afectará de forma indirecta a cualquier otro form derivado de él, incluso de otras aplicaciones. 

Reutilización de proyectos enteros

Además de forms individuales, Delphi también nos permite reutilizar aplicaciones o proyectos completos. De hecho en la página Projects del Depósito de objetos existen varios modelos de aplicación ya "prefabricados". Esta posibilidad está dirigida sobre todo a reducir el tiempo que se emplea en la creación del esqueleto de una aplicación, que suele ser siempre igual. 

Para añadir un proyecto al Depósito de objetos deberá abrir el menú Project y seleccionar la opción Add To Repository. Esto mostrará una ventana en donde tendremos que introducir un título, una descripción e indicar la página del Depósito de objetos en la que aparecerá. También podemos facilitar el nombre del autor y un icono que le identifique. Dado este paso, siempre que deseemos iniciar un nuevo proyecto podemos elegir la página adecuada del Depósito de objetos y hacer un doble clic sobre el icono, ahorrando mucho trabajo. 

Los proyectos que vayan a añadirse al Depósito de objetos para ser posteriormente utilizados, deberán almacenarse en un directorio que tan sólo contenga los elementos de ese proyecto. Al crearse una nueva aplicación tomando esa plantilla como base, Delphi preguntará cuál será el directorio del nuevo proyecto y copiará en él todos esos archivos. 

Personalizar el depósito de objetos

Al igual que la mayoría de los elementos en Delphi, la ventana del Depósito de objtos cuenta con un menú emergente, que podemos hacer aparecer simplemente pulsando el botón derecho del ratón. En este menú podemos elegir entre diferentes modos de visualización, el orden de los elementos en la ventana y una opción, llamada Properties, que nos da acceso a la ventana de propiedades del Depósito de objetos, en la que podremos adecuarlo a nuestras preferencias. También podemos acceder a esta ventana mediante la opción Repository del menú Tools. 

Esta ventana cuenta con dos listas y una serie de botones que ocupan la parte central. La ventana de la izquierda contiene el nombre de cada una de las páginas del Depósito de objetos, así como un elemento, Object Repository, que representa a todos los anteriores juntos. La lista de la derecha muestra los nombres de los elementos existentes en la página que hay seleccionada actualmente en la lista de la izquierda, como forms y proyectos. Mediante los botones existentes en la parte central podemos acceder a la mayoría de las opciones disponibles. 

Añadir, eliminar y modificar páginas

Tanto el form como el proyecto que hemos añadido, en los pasos anteriores, al Depósito de objetos, han tenido como destino páginas que ya existían. Nada nos impide, sin embargo, añadir nuestra propia página con el fin de almacenar en ella los elementos definidos por nosotros, los cuales seguramente utilizaremos con mayor asiduidad. Para añadir una nueva página simplemente pulsamos el botón Add Page y, a continuación, facilitaremos el título que deseamos darle. 

Eliminar una página del Depósito de objetos es aún más simple, ya que simplemente tenemos que seleccionarla y pulsar el botón Delete Page. Sin embargo, deberemos tener en cuenta que la página se habrá de encontrar vacía, no permitiéndosenos el borrado en caso contrario. Para dejar vacía una página seleccionamos cada uno de los elementos que ésta contiene y pulsamos el botón Delete Object. 

Los nombres de las páginas que ya existen pueden ser modificados. Esta es la finalidad del botón Rename Page. 

Gestión de los objetos de las páginas

Cada vez que se selecciona una página en la lista de la izquierda, en la que hay en la derecha aparecen los nombres e iconos de los objetos que ésta contiene. Haciendo un doble clic sobre cualquiera de ellos, podremos editar su título, descripción, icono, página en la que se almacena y autor. 

Si deseamos mover objetos entre las páginas del Depósito de objetos, el método más rápido y fácil consiste en seleccionar la página Object Repository, que nos permite disponer en la lista de la derecha de todos los objetos existentes en ese momento. Tomando cualquiera de ellos y arrastrándolo hasta la página deseada lo moveremos.

2.I. Características de un Form 

La principal cualidad de un form es la de tratarse de un componente "contenedor", lo que le permite albergar en su interior otros componentes. Aunque el form en sí dispone ya de una cierta funcionalidad, realmente su utilidad la obtendremos cuando en él insertemos otros componentes que nos sirvan para mostrar o solicitar información al usuario del programa. Este proceso, en el cual los componentes se van situando en el form y se van modificando según las necesidades, es el diseño de la interfaz de nuestra aplicación. 

Propiedades

Durante la etapa de diseño de la interfaz, las propiedades de un objeto pueden ser consultadas y modificadas mediante el Inspector de Objetos. Básicamente, el Inspector de objetos está compuesto de una cabecera, en la que aparece el nombre del tipo del objeto que se está inspeccionando en ese momento, y dos páginas, una donde aparecen las propiedades y otra correspondiente a los eventos. En la página de propiedades nos encontramos con dos columnas, conteniendo la izquierda el nombre de la propiedad y la derecha su valor actual. Existen ciertas propiedades que sólo son accesibles durante el diseño, mientras que otras sólo lo son durante la ejecución del programa. 

Modificación de una propiedad

El método de modificación de una propiedad en tiempo de diseño dependerá directamente del tipo de la propiedad, que al igual que una variable puede contener una cadena, un número, una numeración, etc. Además una propiedad también puede ser un objeto, que a su vez contenga sus propiedades particulares. 

Para modificar el valor de una propidad simple, que contiene una cabecera o un número, bastará con pulsar sobre el nombre o el valor actual. Al hacerlo veremos que automáticamente se marca el contenido actual. 

Otras propiedades sólo pueden tomar un valor de una lista predeterminada, que podemos abrir pulsando sobre la flecha hacia abajo que aparecerá al seleccionar dicha propiedad. 

Un tercer tipo de propiedad la componen aquellas que contiene otras propiedades y a las que por tanto se pueden llamar propiedades compuestas. Estas tienen un valor que aparece como si fuese una cadena de caracteres, pero que en realidad no podremos modificar directamente. Si nos fijamos, a la izquierda del nombre de la propiedad aparece un signo +, lo que indica que esta propiedad es una propiedad compuesta. Realizando un doble clic sobre el nombre conseguiremos desplegar su contenido, teniendo acceso a las propiedades que la componente y pudiendo modificar su valor por alguno de los métodos anteriores. Podemos volcer a cerrar el contenido de una propiedad compuesta de la misma forma, realizando un doble clic sobre el nombre. 

Además de los tres tipos anteriores de propiedades, nos podemos encontrar con casos particulares en los cuales, para editar el valor de la propiedad, se facilita algún tipo de herramienta adicional a la que llamaremos editor de propiedad. 

Eventos

Un form que contenga los componentes nacesarios con sus correspondientes propiedades establecidas correctamente, nos será de poca utilidad si no tenemos algo más. Una interfaz por sí sola no tiene finalidad alguna ya que aunque el usuario puede interactuar con el form y sus componentes, nuestro programa no hará nada a no ser que nosotros escribamos algo de código. 

El código de una aplicación Delphi habitualmente siempre está asociado a eventos, de tal forma que su ejecución no se produce de forma secuencial, desde el principio hasta el fin del programa. 

Un evento es una señal, externa o interna a la aplicación, que nuestro programa puede aprovechar para ejecutar un cierto bloque de código, el cual escribiremos en un método. El nombre y parámetros de estos métodos están predeterminados por Delphi, de tal forma que si deseamos responder a un evento tan sólo hemos de escribir el código que queremos ejecutar. 

El evento por defecto

Sólo existe un evento por defecto para cada componente, por lo que para acceder al resto de eventos tendremos que utilizar la página Events del Inspector de objetos. Al abrirla podremos ver el nombre de todos los eventos posibles para el componente seleccionado en ese momento. Realizando un doble clic sobre la columna derecha de un evento, en la ventana de código aparecerá el método de respuesta correspondiente, en el que podremos insertar las sentencias que deseemos. 

Eventos con métodos comunes

Aunque inicialmente es posible crear un método de respuesta distinto para cada evento, en caso de que el código a ejecutar sea el mismo, Delphi nos permite que múltiples eventos compartan un solo método de respuesta. Para conseguir esto, primero tendremos que crear dicho método, realizándose un doble clic a la derecha del primer evento que vayamos a agrupar. En la ventana de código podemos entonces introducir las sentencias que necesitemos. Hecho esto no tenemos mas que seleccionar el segundo evento, pulsando sobre su nombre, y abrir la lista desplegable de método mediante la flecha que aparece en la columna derecha. En esta lista seleccionaremos el método correspondiente, que quedará así asociado también a este evento. El proceso lo podemos repetir tantas veces como sea necesario, asociando múltiples eventos a un solo método. 

Para modificar el código de un método de respuesta a un evento, suponiendo que éste no esté visible en ese momento en la ventana de código, bastará con realizar un doble clic en la columna derecha del evento en cuestión para que el cursor se desplace hasta el cuerpo de dicho método. 

Parámetros de eventos

Al igual que ocurre con cualquier procedimiento, los métodos de respuesta a eventos también pueden recibir parámetros de distintos tipos. El número y tipo de los parámetros a recibir dependerán directamente del evento del que se trate.

2.II. Manipulación de componentes 

Los componentes a insertar en el form, los seleccionamos de la Paleta de componentes, eligiendo primero, si es necesario, la página en que se encuentre el componente necesitado. 

Existen varias formas de insertar un componente en el form, aún cuando el resultado final será el mismo. Si hacemos un doble clic sobre un componente de la Paleta conseguiremos que éste se inserte automáticamente en el centro del form, tomando un tamaño por defecto. Si lo deseamos, podemos fijar un tamaño distinto. 

En caso de que necesitemos insertar en el form múltiples componentes del mismo tipo, podemos usar un método más rápido, que consiste en pulsar la tecla de <Mayúscula> antes de pulsar el componente de la Paleta. Hecho esto, el componente quedará seleccionado y, simplemente pulsando sobre el form, podremos ir insertando tantas copias del control como sea necesario. Cuando hayamos terminado, tendremos que pulsar sobre el icono que representa al cursor del ratón, que aparece siempre a la izquierda de la Paleta de componentes. 

Posición y tamaño de los componentes

Aunque en el momento en que un control se inserta en el form éste ya toma una posición y un tamaño determinados, estos atributos son modificables siempre y cuando no esté activa la opción Lock Controls, en el menú Edit. 

Para modificar la posicición en la que se encuentra un componente bastará con <pincharlo>, situando el cursor del ratón sobre él y pulsando el botón izquierdo y <arrastrarlo>, desplazando el cursor del ratón hasta la posición que deseemos, momento en que liberaremos la pulsación. 

Con el fin de alterar el tamaño de un componente, primero deberemos seleccionarlo, para lo que bastará con realizar una pulsación sobre él con el cursor del ratón. Hecho esto, el componente aparecerá delimitado por una serie de bloques, que realmente nos indican los puntos por los que podemos redimensionar el control. 

Aunque todos los componentes tienen una posición en el form, no todos tienen un tamaño definible. Por ejemplo, el componente PrintDialog tiene un tamaño fijo, al tratarse de un componente no visual, que en tiempo de ejecución no aparecerá en el form. 

Cortar, copiar y pegar componentes

Los componentes existentes en un form pueden cortarse, copiarse al portapapeles y pegarse desde el portapapeles, de igual forma que podemos hacer con un texto en el editor de código. Al copiar un componente al portapapeles, se conservará información acerca de las dimensiones del componente y los valores de sus propiedades, de tal forma que si posteriormente lo pegamos, obtendremos una copia exacta del componente original, a excepción del nombre. 

Los comandos Cut, Copy y Paste pueden ser ejecutados desde el menú Edit, pero es mucho más rápido y cómodo usar las combinaciones de teclas <Control+X>, <Control+C> y <Control+V>. 

Selección de componentes

Para seleccionar un componente basta con realizar una pulsación con el botón izquierdo del ratón, habiendo situado previamente el cursor sobre el componente en cuestión. Otra forma consiste en desplegar la lista existente en la parte superior del Inspector de objetos, eligiendo una de las líneas. Al hacerlo, en el form automáticamente se mostrará seleccionado el componente correspondiente a dicha línea. 

En ocasiones puede ser interesante seleccionar múltiples componentes en el form, con la finalidad de tratarlos de forma genérica. Para ello podemos usar básicamente dos métodos: ir pulsando con el ratón sobre los distintos componentes mientras mantenemos pulsada la tecla de <Mayúscula>, o bien trazar en el form, usando el botón izquierdo del ratón, un cuadrado o rectángulo que delimite a todos los componentes que deseamos agrupar. 

Un grupo de componentes seleccionados puede ser copiado al portapepeles, borrado, desplazado en el form e incluso es posible modificar aquellas propiedades y eventos que son comunes. 

Alineación y otras opciones

Por defecto, en el interior del form siempre aparece una rejilla de puntos, que sólo es visible durante el diseño, desapareciendo en tiempo de ejecución. La finalidad de esta rejilla es facilitar el correcto posicionamiento de los componentes del form, siendo configurable la distancia entre puntos. 

Las opciones relacionadas con la rejilla podemos modificarlas en la página Preferences de la opción Environment Options del menú Tools. 

Análisis del código

A medida que en nuestro proyecto vayamos insertando forms, en estos añadimos controles a los cuales asociaremos métodos de respuesta a eventos, etc., Delphi irá generando automáticamente todo el código necesario para que, posteriormente, sea posible obtener un ejecutable simplemente compilando, sin necesidad de pasos intermedios. El conocimiento del código generado por Delphi nos permitirá una mejor comprensión del funcionamiento general de nuestra propia aplicación, facilitándonos posteriores tareas de modificación y mantenimiento. 

Módulos y Forms

Delphi utiliza el programa principal para almacenar el código del proyecto, que habitualmente no se hace visible. Sim embargo, podemos usar la opción Project Source del menú View para hacer aparecer dicho código, que se almacena en un archivo que en lugar de tener extensión PAS, como los módulos habituales de Pascal, tiene la extensión DPR, con el fin de diferenciar un proyecto de cualquier otro módulo de código. 

Además del código del proyecto, cualquier aplicación típica contará con al menos un form, que tendrá asociado un módulo de código. Por cada form adicional existirá un módulo adicional con el código correspondiente. Por último también es posible tener otros módulos no asociados a forms, conteniendo objetos o procedimientos y funciones definidos por nosotros mismos. 

Cada módulo de código asociado a un form contendrá la definición de un objeto, conteniendo los componentes y métodos de respuesta a eventos necesarios. Todos los forms se definen como objetos descendientes del tipo TForm, que se caracteriza por contener los atributos comunes a cualquier form. A la definición del nuevo tipo de objeto se añadirán tantos miembros como componentes insertemos en la ficha y tantos métodos como eventos controlemos. 

El código del proyecto

A medida que vayamos añadiendo forms a nuestro proyecto, en el código correspondiente, que podemos visualizar mediante la opción Project Source del menú View, se irán añadiendo entradas a la cláusula Uses, relacionando todos los módulos existentes en el proyecto principal. Por lo demás, el código del proyecto, que es por donde comenzará la ejecución de la aplicación, se suele reducir a la creación del form principal y al inicio de lo procesos necesarios para que dicho form pueda interactuar con el usuario. 

Archivos DFM

En el código del módulo asociado a un form no se almacenan los valores de las propiedades de cada componente, como puede ser su posición, dimensiones, título, etc. Este tipo de información se almacena en un archivo separado, con extensión DFM, que es incluido en la aplicación durante la compilación, como si se tratase de un recurso. 

Los archivos de definición de componentes están en un formato binario, que no es legible directamente. Sin embargo, el propio editor de Delphi nos permite ver y editar el contenido de estos archivos. Para ello lo único que debemos hacer es pulsar el botón derecho del ratón sobre el form, seleccionando la opción View As Text. También podemos pulsar la combinación de teclas <Alt + F12>. Al cargar el archivo éste aparecerá en forma de texto en el editor, conteniendo por cada componente su nombre, tipo y valores de las propiedades. 

Aunque no es una técnica habitual, el contenido de este archivo puede ser modificado en el editor de código. Para que las modificaciones tengan efecto deberemos convertir de nuevo el texto que tenemos en el editor al formato del archivo DFM, para lo que bastará con salvarlo con dicha extensión o simplemente volver a convertirlo en un form utilizando la misma combinación de teclas citada antes. 

2.III. Propiedades de TForm 

Nombre del componente

Cada uno de los componentes usados en una aplicación, incluyendo en este conjunto los forms, ha de tener un nombre único que nos servirá para hacer referencia a ellos de una forma inequívoca. El nombre de los componentes se fija en tiempo de diseño, mediante la propiedad Name, convirtiéndose en una propiedad de sólo lectura durante la ejecución. 

En el momento en que se produce el cambio de nombre del componente, el código generado por Delphi se actualizará automáticamente, por ejemplo en los métodos de respuesta a eventos, serán modificados. 

Titulo del form

Su finalidad es la de identificar la ventana en tiempo de ejecución. En principio, el título del form coincidirá con el nombre que se haya asignado a éste, de tal forma que si modificamos la propiedad Name el mismo valor será asignado también a la propiedad Caption, que es la encargada de mantener el título de los componentes que cuentan con este elemento. 

La asociación entre las propiedades Name y Caption es temporal ya que, aunque en principio la modificación de la primera influye en la segunda, este lazo se rompe en el momento en que nosotros modifiquemos el valor de Caption, introduciendo el título que más nos convenga. Dicho título es una cadena de caracteres, no un identificador, por lo que puede contener espacios en blanco y otra serie de caracteres especiales no permitidos en un identificador como es Name. 

Podemos alterar el título de un form desde el interior del programa simplemente asignando un nuevo valor a su propiedad Caption. 

Ámbito de tipo

Para acceder a un miembro de un objeto debemos primero especificar el identificador del objeto, seguido de un punto y el identificador del miembro que se desea manipular. Esto es lo que se llama un referencia completa o cualificada, que nos permite acceder a identificar de forma inequívoca, ya que en dos objetos distintos pueden existir miembros con los mismos nombres, pero, sin embargo, no podemos tener dos objetos con el mismo nombre en el mismo ámbito. 

El código que nosotros podemos escribir en el interior de un método de respuesta a un evento, se encuantra en el ámbito del objeto. Al encontrarnos en el mismo ámbito que el objeto, para acceder a sus miembros no es necesario componer una referencia cualificada. De esta forma, para acceder a la propiedad Caption del objeto Form1 desde un método del propio objeto, no es necesario componer la referencia Form1.Caption, basta con el nombre de la propiedad. Sin embargo, si quisiéramos acceder a esa misma propiedad de otro form o componente distinto, sí que sería necesaria la composición de una referencia cualificada. 

Posición y dimensiones del form

A medida que un componente es desplazado y redimensionado, su posición y tamaño actuales quedan almacenados en cuatro propiedades : Left contiene la coordenada horizontal, Top la vertical, Width la anchura del componente y Height la altura, medidas todas éstas expresadas en puntos de pantalla. La posición de cualquier componente de un form es relativa al interior de él, mientras que la posición de un form es absoluta, refiriéndose Left y Top a posiciones de pantalla. Generalmente, en tiempo de ejecución el form aparecerá en la misma posición en la que lo situamos durante el diseño y con el mismo tamaño, aunque por medio de la propiedad Position podemos configurar ambos parámetros. Esta propiedad puede tomar cualquiera de los siguientes valores: 

· poDesigned. Es el valor tomado por defecto, causando que el form aparezca en la misma posición y con el mismo tamaño que se fijó en tiempo de diseño. 

· poDefault. Dando este valor a Position, la posición y el tamaño del form irán cambiando con cada ejecución, tomando la posición que les corresponda por defecto y el mayor tamaño posible. 

· poDefaultPosOnly. Esta opción es una variación de la anterior, en la que el tamaño del form permanece fijo, mientras que la posición va cambiando con cada ejecución. 

· poDefutoSizeOnly. Inversa a la anterior, conserva la posición del form pero el tamaño es fijado en el momento de la ejecución. 

· poScreenCenter. Por medio de esta opción conseguiremos que el form permanezca con su tamaño original, modificándose su posición para que aparezca ocupando el centro de la pantalla. 

La apariencia inicial de un form en pantalla también podemos fijarlo mediante la propiedad WindowState, que puede tomar los valores wsNormal, wsMinimize y wsMaximize, según deseemos que la ventana aparezca en su estado normal, minimizada como un icono, o maximizada ocupando la pantalla completa. Estos tres estados son independientes de las opciones que hayamos fijado mediante la propiedad anterior. 

El área cliente

La existencia de una barra de título, un borde de más o menos grosor, unos botones, etc., limitan el área realmente "útil" del form, que para nosotros es su interior, al que se denomina área cliente. 

Obviamente, al modificar el tamaño de la ventana también estamos alterando las dimensiones del área cliente, ya que está ocupa todo el interior del form. Podemos conocer y modificar las dimensiones del área cliente mediante las propiedades ClientWidth (ancho) y ClientHeight (alto). 

Proporciones generales

Por defecto el efecto de escalado no se produce, aunque la propiedad Scaled tiene al valor True. Dando el valor True a esta propiedad activaremos el escalado, cuya proporción vandrá dada por el valor que asignaremos a la propiedad PixelsPerInch. Dicho valor indica cuántos puntos de medida entrarán en cada pulgada, por lo que cuanto más grande sea el número, más reducida aparecerá el form y viceversa. Dando el valor False a la propiedad Scaled desactivaremos el escalado, a pesar de que hayamos asignado cualquier valor a PixelsPerInch. 

Hay que tener en cuenta que no es lo mismo escalar el form que redimensionarlo. En este último caso lo que hacemos es cambiar el tamaño del form, de tal forma que los componentes que hay en su interior pueden quedar ocultos en parte. Al escalar un form automáticamente se modifica también el tamaño de todos los componentes que hay en él, adecuando su tamaño, que se aumenta o reduce, para adecuarlo al del form. 

Estilo y controles del form

Por defecto, un form contiene a la derecha de su barra de título tres botones, mediante los cuales podemos minimizar el form, maximizarlo o restaurarlo, o bien cerrarlo. En la esquina izquierda de la barra también existe un icono, que nos permite acceder al típico menú de sistema que tienen la mayoría de las ventanas Windows. La existencia o no de estos controles en el form dependerá de los valores que contenga la propiedad BorderIcons, que es un conjunto que puede contener tres valores distintos: biMinize, que representa el primer botón de los tres que hay en la parte derecha del form, biMaximize, representa al segundo de esos botones, biSystemMenu, al tercer botón y al menú de sistema. 

A pesar de que en el inspector de objetos indiquemos que no deseamos en el form ciertos botones de los descritos, hasta que no ejecutemos el programa, dichos controles permanecerán activos para permitir la manipulación completa de la ventana. 

El borde del form

Mientras estamos diseñando un form, éste puede ser redimensionado sin más límites que los de la propia pantalla, con el fin de ajustarlo a nuestras necesidades. Una vez que el programa es ejecutado, las dimensiones del form podrán o no ser modificadas, por parte del usuario, dependiendo básicamente del valor que asignemos a la propiedad BorderStyle. Por defecto esta propiedad toma el valor bsSizeable, lo que permite que durante la ejecución el form pueda ser redimensionado por el usuario simplemente utilizando el cursor del ratón sobre cualquiera de sus extremos. Además de este valor, la propiedad BorderStyle también puede tomar los siguientes: 

· bsSingle. Esta opción hace que el borde del form aparezca algo menos grueso, además de no permitir redimensionarlo. 

· bsToolWindow. Como el anterior pero con una barra de título menor, al estilo de las barras de herramientas. 

· bsDialog. Asignando este valor no modificaremos el grosor del borde de la ventana, evitando sólo el redimensionamiento del form. 

· bsNone. Elimina el borde de la ventana, así como la barra de título con todos sus controles. 

· bsSizeToolWin. Borde redimensionable con una barra de título con todos sus controles. 

Apariencia tridimensional

Las últimas aplicaciones aparecidas para Windows 3.1 incorporaron en su mayoría efectos tridimensionales en ventanas y controles, hasta tal punto que Microsoft creó una librería cuya finalidad era le de crear un estándar en este tipo de controles. En Windows 95 el propio sistema operativo ha incrementado visiblemente los efectos tridimensionales en opciones de menú, botones, etc. También nuestrar aplicaciones Delphi pueden contar con este aspecto, de hecho lo hacen automáticamente a no ser que modifiquemos el valor de la propiedad Ctl3D. 

Por defecto esta propiedad tiene el valor True, haciendo, por ejemplo, que el fondo de los forms sea gris, y los distintos controles existentes en él aparezcan como esculpidos. Dando el valor False a esta propiedad desactivaremos el efecto tridimensional, de tal forma que el fondo del form será blanco, como el de cualquier ventana. 

La propiedad Color nos permite modificar este color por defecto, pudiendo elegir entre un color concreto, como pueda ser azul, rojo, negro, etc., o bien un color del sistema, por ejemplo el color de la barra de título d la ventana activa, el color de un botón pulsado, etc. 

Forms y menús

Cualquier form Delphi puede tener asociado un menú de opciones que aparecerá bajo su barra de título. La propiedad encargada de mantener la referencia al menú asociado al form es Menu. De igual forma, podemos asociar un menú emergente a una form, utilizando la propiedad PopupMenu. 

Etiquetas de ayuda

En Delphi, la creación de estas etiquetas de ayuda es de suma facilidad, lo único que hemos de hacer es asignar la cadena que queremos visualizar a la propiedad Hint del componente, dando además el valor True a la propiedad ShowHint. Estas propiedades las tienen prácticamente todos los controles, incluidos los forms, aunque su uso más habitual está asociado con los botones existentes en las barras o paletas de herramientas. 

Estado del form

En un momento determinado de la ejecución de un programa, un form que estaba activo, de tal forma que el usuario podía interactuar con ella, puede pasar a estar inactivo o incluso hacerse no visible. El estado del form lo controlaremos básicamente con dos propiedades, Enable y Visible. Ambas pueden tomar los valores True y False, siendo el valor por defecto de las dos True. 

Estilo del form

La propiedad FormStyle puede contener uno de cuatro valores indicando el estilo del form, que habitualmente es fsNormal. Este estilo normal se corresponde con un form de carácter independiente, que no puede contener otras ventanas en su interior ni ser a su vez contenido en otra ventana. 

Es posible crear un form que actúe como marco para utilizar múltiples forms relacionados entre sí. Al primero lo denominaremos ventana marco o principal, cuyo estilo será fsMDIForm, mientras que a los distintos forms que existan en su interior les llamaremos ventanas hija, siendo el estilo correspondiente fsMDIChild. 

El cuarto valor que es posible dar a FormStyle nos permite crear una ventana que no será ocultada cuando otra ventana se active, siepre estará sobre las demás, este estilo es fsStayOnTop. 

Iconos y cursores

Por defecto, el icono que aparece en la barra de título de un form y con el que se representa el mismo cuando se minimiza, es el mismo icono de la aplicación, a no ser que nosotros establezcamos uno distinto mediante la propiedad Icon. Esta propiedad es en realidad un objeto, con sus propiedades, eventos y métodos. En tiempo de diseño, podemos cargar un icono mediante el editor que aparecerá al pulsar en los puntos suspensivos que aparecen a la derecha. En tiempo de ejecución, necesitaremos como único parámetro el nombre del archivo en que se encuentra el icono. 

Por defecto, al pasar sobre el área cliente de un form, el cursor del ratón es una flecha, pero podemos cambiar a cualquier otro aspecto modificando el valor de la propiedad Cursor. La enumeración de valores que es posible asignar a Cursor la podemos ver desplegando la lista de esta propiedad en el Inspector de objetos. 

Estilos de letra

Los distintos controles que insertemos en un form pueden utilizar un tipo y estilo de letra de nuestra elección, para lo cual nos serviremos de la propiedad Font, que es en realidad un objeto del tipo TFont. Al modificar esta propiedad del form, generalmente no observamos cambio alguno, ya que los efectos se producirán en el momento en que insertemos algún control, cuya propiedad Font tomará los mismos valores que hayamos asignado a dicha propiedad en el form. 

Las propiedades con que cuenta un objeto TFont nos permiten seleccionar el tipo de letra, color, tamaño, estilo, etc. Podemos modificar dichas propiedades en tiempo de diseño mediante el Inspector de objetos, así como acceder a ellas en tiempo de ejecución. Estas propiedades son: 

· Color: Establece el color del texto. Hay que recordar que con la propiedad Color del form fijábamos el color de fondo de la ventana. 

· Height y Size. Ambas propiedades tienen una misma finalidad: especificar el tamaño del tipo de letra, bien facilitando su altura o el tamaño de los puntos. 

· Name. Asignando a esta propiedad el nombre de un tipo de letra conseguiremos seleccionarlo. En el Inspector de objetos podremos seleccionar cualquiera de los tipos desde una lista desplegable, mientras que durante la ejecución tendremos que asignar a esta propiedad una cadena conteniendo específicamente el tipo. 

· Style. Se trata de un conjunto, que puede contener los valores fsBold, fsItalic, fsUnderline y fsStrikeOut, según lo cual el texto aparecerá o no en negrita, itálica, subrayado o tachado. 

Barras de desplazamiento

El uso automático de barras de desplazamiento está controlado por la propiedad AutoScroll, que por defecto tiene el valor True. 

Las características de las barras de desplazamiento pueden ser alteradas mediante las propiedades HorzScrollBar y VertScrollBar, dos objetos que representan respectivamente a la barra de desplazamiento horizontal y vertical. En el caso de un form, las propiedades de estos objetos toman sus valores automáticamente, dependiendo del tamaño de dicho form. 

Otras propiedades

En un form encontraremos asimismo otros también editables en tiempo de diseño. Estas propiedades son: 

· ActiveControl. Cuando un form con diversos componentes se muestra inicialmente, el control toma uno de los componentes, que será el que esté activo en principio. Al desplegar la lista asociada a esta propiedad en el Inspector de objetos podremos seleccionar cuál será dicho control. 

· HelpContext. Mediante esta propiedad podemos asociar al form una determinada página de ayuda contextual. 

· ObjectMenuItem. Esta propiedad nos permitirá establecer una opción de menú que se hará activa cuando en el form se esté trabajando con un campo OLE. 

· PrintScale. Es posible imprimir un form con una simple llamada a un método del objeto TForm. Antes necesitaremos especificar la escala con la que deseamos que se realice la impresión. Las opciones posibles son poNone, poProportional y poPrintToFit, según deseemos no mantener proporción alguna, imprimir el mismo número de puntos en impresora que en pantalla o bien ocupar el mayor espacio posible en la página manteniendo la proporción del form, respectivamente. 

· Tag. Se trata de una propiedad que no tiene significado alguno ni es usada por ninguno de los objetos que cuentan con ella. Su finalidad es permitirnos guardar cualquier valor entero que necesitemos asociar al objeto. 

· KeyPreview. Por defecto el valor de esta propiedad es False, de tal forma que las pulsaciones de tecla que se produzcan durante la ejecución del programa vayan directamente al control del form que en ese momento está activo. Dándole el valor True a esta propiedad conseguiremos que dichas pulsaciones sean enviadas antes al form y después al control que esté activo, permitiendo así su intercepción. 

Controles y componentes

Podemos conocer en tiempo de ejecución el número de componentes y controles que existen en un form, mediante las propiedades ComponentCount y ControlCount. Recordemos que un componente es cualquiera de los elementos existentes en un form, mientras que un control es un componente que cuenta con una interfaz, se trata de un elemento visual. 

Conociendo el número de componentes y controles, podemos acceder a cualquiera de ellos usando las matrices Components y Controls, que son otras dos propiedades del form. Estas matrices contendrán tantos elementos como nos indiquen ComponentCount y ControlCount, respectivamente, siendo la base de los índices el cero. Una vez que accedamos a un elemento de cualquiera de estas dos matrices podemos determinar su tipo, realizar las conversiones necesarias y manipular sus propiedades. 

Superficie de trabajo

Un form de Delphi tiene una correspondencia directa con una ventana Windows, que es habitualmente manipulado por medio de un identificador o handle, que podremos obtener mediante la propiedad Handle. Este identificador podremos usarlo con cualquiera de las funciones Windows que hacen uso de él, como puede ser BitBlt. 

Un método más simple y recomendable para trabajar sobre un form consiste en usar el valor de la propiedad Canvas, que es un objeto que representa todo el espacio interior de la ventana y que cuenta con una serie de métodos que nos permitirán escribir texto, dibujar, etc. 

Forms MDI

Un form también cuenta con una serie de propiedades que facilitan el trabajo con ventanas MDI, conteniendo ventanas hijas en su interior. Mediante la propiedad MDIChildCount podremos saber el número de ventanas hijas existentes en un determinado momento, dato que nos servirá para acceder a los elementos de la matriz MDIChildren, cada uno de los cuales representa a una ventana hija.

IV. Eventos de TForm 

Eventos generados por el ratón

Hay varios eventos posibles: 

· OnMouseMove. Este evento es recibido por un componente a medida que el cursor del ratón se mueve sobre él. Este evento lleva asociados varios parámetros, como son X e Y, que representan la posición actual del cursor expresada en puntos, y Shift, un conjunto que puede contener valores dependiendo de qué teclas y botones estén pulsados mientras el ratón se mueve. 

	Valor 
	Corresponde a... 


	ssShift 
	Una de las teclas de mayúscula. 


	ssAlt 
	La tecla <ALT>. 


	ssCtrl 
	La tecla <Control>. 


	ssRight 
	El botón derecho del ratón. 


	ssLeft 
	El botón izquierdo del ratón. 


	ssMiddle 
	El botón central del ratón. 


	ssDouble 
	Los botones izquierdo y derecho del ratón. 



· OnMouseDown. Se genera cuando se pulsa cualquiera de los botones del ratón, recibiéndolo aquel control que en ese momento se encuentra bajo el cursor. Además de los parámetros X,Y y Shift, con el mismo significado que en OnMouseMove, el método de respuesta a este evento también recibirá el parámetro Button, que nos permitirá saber qué botón ha sido el que ha producido el evento. Los valores posibles son mbRight, mbLeft y mbMiddle, según se trate del botón derecho, izquierdo o central. 

· OnMouseUp. Cada vez que se libera un botón del ratón sobre un control, éste recibe el evento OnMouseUp, cuyos parámetros son idénticos a los del evento anterior. 

· OnClick. Aunque este evento también puede venir producido por la pulsación de la barra espaciadora sobre un control o la pulsación de la tecla <Intro> o <Escape>, en la mayoría de las ocasiones denota una pulsación en el botón izquierdo del ratón sobre algún control. 

· OnDblClick. Este evento lo recibirá un control cuando se realice una doble pulsación con el botón izquierdo del ratón, teniendo el cursor situado sobre dicho control. 

Eventos de teclado

Aunque generalmente un form no recibe directamente las pulsaciones de teclado, sino que éstas van directamente a alguno de los controles, es posible interceptarlas. Los eventos que nos permitirán hacerlo son: 

· OnKeyDown. Se produce al pulsarse una tecla, cuyo código es facilitado en el parámetro Key. Al igual que los eventos de ratón, también se recibe el parámetro Shift, mediante el cual podremos saber si hay pulsadas otras teclas o botones de ratón. Tengamos en cuenta que el código recibido no es el código ASCII, sino el código virtual de la tecla pulsada. 

· OnKeyUp. Este evento se genera al liberar una tecla. El método de respuesta correspondiente recibirá los mismos parámetros descritos en el evento OnKeyDown. 

· OnKeyPress. A diferencia de lo que ocurre con OnKeyDown, que se genera con cualquier tecla alfanumérica, de función, control, etc., este evento sólo se produce por la pulsación de las teclas "normales", excluyendo de este conjunto las de función, edición y, en general, todas aquellas que no dispongan de código ASCII. El parámetro Key que se recibe como parámetro corresponde precisamente al código ASCII de la tecla pulsada. 

Tanto OnKeyDown como OnKeUp reciben un código de tecla y no un código ASCII del carácter pulsado. Esto les permite detectar la pulsación de aquellas teclas que no tienen asociado un carácter, como puedan ser las de función o las de edición. Los códigos de teclas están representados por una serie de constantes que comienzan con las iniciales VK_. 

	Constante
	Tecla que representa


	VK_0,VK_1, ..., VK_9 
	Los dígitos del 0 al 9. 


	VK_NUMPAD0, VK_NUMPAD1 
	Los dígitos del 0 al 9 de parte numérica 


	VK_A, VK_B, ..., VK_Z 
	Las teclas de la A a la Z. 


	VK_BACK 
	Borrado hacia atrás 


	VK_TAB 
	Tabulador 


	VK_RETURN 
	Intro 


	VK_SHIFT 
	Mayúsculas 


	VK_CONTROL 
	Control 


	VK_MENU 
	Alt 


	VK_PAUSE 
	Pausa/Inter 


	VK_CAPITAL 
	Fija Mayúscula 


	VK_ESCAPE 
	Escape 


	VK_SPACE 
	Barra Espaciadora 


	VK_PRIOR 
	RePág 


	VK_NEXT 
	AvPág 


	VK_END 
	Fin 


	VK_HOME 
	Inicio 


	VK_LEFT 
	Flecha hacia izquierda 


	VK_RIGHT 
	Flecha hacia derecha 


	VK_UP 
	Flecha hacia arriba 


	VK_DOWN 
	Flecha hacia abajo 


	VK_INSERT 
	Insert 


	VK_DELETE 
	Supr 


	VK_ADD 
	+ en teclado numérico 


	VK_SUBSTRACT 
	- en teclado numérico 


	VK_MULTIPLY 
	* en teclado numérico 


	VK_DECIMAL 
	. en teclado numérico 


	VK_DIVIDE 
	/ en teclado numérico 


	VK_F1, VK_F2, ..., VK_F12 
	Teclas de función 


	VK_NUMLOCK 
	BloqNum 


	VK_SCROLL 
	BloqDespl 



Arrastrar y soltar

Relacionados con esta operación un form puede recibir los dos siguientes eventos: 

· OnDragOver. Se produce cuando sobre un determinado control se desplaza un elemento que está siendo "arrastrado". Además del parámetro Sender se recibe otro parámetro del tipo TObject; Source, que nos permitirá acceder al componente que está siendo objeto de la operación de arrastrar y soltar. Mediante los parámetros X e Y podremos conocer la posición actual del evento. Mediante el parámetro State obtendremos información acerca del estado de la operación. Dicho parámetro puede tomar los valores dsDragEnter, dsDragMove o dsDragLeave, según que el objeto arrastrado acabe de entrar sobre el control, se esté moviendo sobre él o lo acabe de abandonar, respectivamente. Por último encontramos el parámetro Accept, una variable de tipo Boolean a la que tendremos que asignar el valor True si el objeto arrastrado puede ser soltado sobre el control, o False en caso contrario. 

· OnDragDrop. A diferencia del evento anterior, que puede recibirse múltiples veces a medida que el objeto arrastrado se mueve por el control, el evento OnDragDrop sólo se recibe cuando dicho objeto es "soltado" sobre el control, liberando la pulsación del botón izquierdo del ratón. El método de respuesta a este evento recibirá los parámetros X, Y y Source, conteniendo respectivamente las coordenadas donde el objeto ha sido soltado y una referencia del mismo. 

Otros eventos de TForm

· OnCreate. Se genera cuando el form va a ser creado, permitiendo así establecer valores iniciales en las propiedades, variables del objeto o cualquier otra operación previa a la creación. 

· OnActive. Este evento se produce en el momento en que el form se convierte en la ventana activa en el entorno. 

· OnShow. Antes de que un form se haga visible, siempre se genera el evento OnShow, permitiendo así realizar cualquier operación previa a la visualización. 

· OnHide. De forma similar al evento anterior, éste se produce justo antes de que el form sea ocultado. 

· OnDeactivate. Este evento se genera cuando el form se vuelve inactivo, porque se haya cambiado a otra ventana o aplicación. 

· OnClose. Cuando un form ha dejado de ser útil en pantalla, lo habitual es cerrarlo, bien mediante uno de los controles de la ventana o utilizando un método del objeto. Antes de realizar el cierre de la ventana se generará este evento, que recibe como parámetro una variable llamada Action, a la cual asignaremos uno de estos valores. 

	Valor 
	Significado 


	caFree 
	El form es cerrado 


	caMinimize 
	El form no se cierra, simplemente se minimiza 


	caHide 
	El form no se cierra, se oculta 


	caNone 
	No se permite el cierre del form 



· OnCloseQuery. Al igual que el anterior, este evento se genera cuando se va a cerrar el form, recibiéndose como parámetro la variable CanClose, a la que daremos el valor True o False, dependiendo de que se permita o no dicho cierre, respectivamente. 

· OnDestroy. Generalmente un form que no va a ser utilizado más en el programa, depués de cerrarse ocultándose se destruye, liberando la memoria que ocupaba. Este evento se produce en ese momento. 

· OnEnter y OnExit. A medida que los distintos componentes de un form se van haciendo activos o inactivos, por el desplazamiento entre ellos, se irán generando porque es su primera visualización o bien porque se activa cuando tenía otras ventanas encima que ocultaban parte de su contenido. 

· OnResize. Cada vez que el tamaño de un form sea modificado durante la ejecución se generará este evento, que podemos aprovechar para modificar la disposición de los controles en su interior según el nuevo tamaño. 

2.V. Métodos de TForm 

Mostrar y ocultar el form

El form principal de una aplicación se muestra automáticamente cuando ésta se ejecuta, a no ser que hayamos dado durante el diseño el valor False a la propiedad Visible. Otros forms que puedan existir en el proyecto no se visualizan hasta que nuestro programa no las necesita. 

Para hacer visible un form haremos uso del método Show, que lo visualizará habitualmente disponiéndolo sobre las demás ventanas que en ese momento estén abiertas. En caso de que el form ya esté visible y lo que deseemos sea disponerla en esa posición, sobre las demás, porque esté oculto en parte, en lugar de Show podemos usar el método BringToFront. El método SendToBack tiene la funcionalidad contraria, enviar la ventana al fondo de la pantalla, debajo de todas las demás ventanas. 

Cualquier form, incluido el principal, puede ser ocultado haciéndolo no visible. Para ello bastará con llamar al método Hide. Al ocultar el form de esta forma conseguiremos que no sea accesible por parte del usuario de la aplicación, ya que no aparecerá en la barra de tareas. El form en realidad no se ha cerrado, por lo que es perfectamente válido el acceso a sus componentes, propiedades y métodos. 

Cuando un form no vaya a ser utilizado más en el programa, en lugar de ocultarlo podemos cerrarlo, llamando al método Close. Este previamente generará el evento OnCloseQuery, para asegurarse de si la ventana puede cerrarse, y depués procederá a minimizarla, ocultarla o destruirla, dependiendo del valor obtenido del evento OnClose. En caso de que se desee destruir la ventana, se usará el método Destroy, que tiene esa finalidad. Una vez que el form ha sido destruida no será posible volver a acceder a sus miembros, ya que en realidad la referencia al form habrá dejado de ser válida. 

Imagen del form

Mediante el método Print podemos obtener una copia impresa del form, que tendrá las características que se hayan fijado previamente en la propiedad PrintScale. 

Si lo que deseamos es almacenarla o manipularla, deberemos usar el método GetFormImage, una función que nos devolverá un objeto del tipo TBitmap conteniendo los puntos que forman el form.

