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Figura 1. En un principio, al iniciar el nuevo proyecto, el formulario que aparece esta vacio.
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Figura 2. El proceso de insercion de un control es siempre el mismo: seleccion en la Paleta de
componentes del icono correspondiente, pulsando sobre él con el botdn principal del ratén, y
alojamiento en el interior del formulario.
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Figura 3. Detalle del formulario una vez insertados los tres controles.

Edici n de propiedades
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Figura 4. Desde el Inspector de objetos es posible modificar cualquier propiedad del componente
que tengamos seleccionado.

$ Label 1 "
8 ) "
Capti on 0 0
a8l ntroduzca su nonbre® 8
$ But onl " Caption $
aSal udos® Editl
Text Text TEdi t
Caption TLabel  TButton 0
Capti on % Text

Figura 5. Tras modificar las propiedades de los componentes, ya tenemos nuestro formulario con
su apariencia definitiva
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Gesti n de los eventos
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Figura 6. Desde el Inspector de objetos también puede accederse a la lista de los eventos de un
componente.

$ OnCdlick 2
? 8 '

8 (

Showvessage(' Hola ' + Editl. Text +
', ¢cOnmp estas?');

& Editl
o @
ShowMessage()
2 " ShowMessage() $



( CHola © Text
$ 4 ©, ¢cOnD estas® &

procedure TForml.ButtonlClick(3ender: Tobject):
begin

Shovlesaays ' Hola ' + Editi.
end;

Figura 7. El Editor de ¢ digo facilita nuestro trabajo, abriendo una lista de la que es posible elegir
la propiedad a la que deseamos acceder.

Guardar y ejecutar el proyecto
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Figura 8. Nuestro primer proyecto en ejecuci n, respondiendo a la pulsaci n del bot n.
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