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BUDOWA APLIKACJI 
Każdy program napisany w Delphi identyfikowany jest przez słowo klu-

czowe program, po którym następuje nazwa programu i które musi rozpo-

czynać pierwszą linię w pliku *.dpr: 

 
program Project1;  

 

uses  

   System.SysUtils, 

   Module1; 

 

begin 

    // kod programu 

end. 

uses — słowo kluczowe włączające 

moduły do aplikacji  

 

begin — blok rozpoczynający właści-

we instrukcje programu (blok główny) 

 

end. — blok kończący instrukcje 

(jedyny z kropką na końcu) 

 

Deklaracje typów, stałych, zmiennych, procedur i funkcji występują przed 

blokiem głównym begin..end. i są opcjonalne, a jednocześnie widoczne 

dla każdego elementu poniżej ich wystąpienia. 

� 
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BUDOWA MODUŁU 
Moduły zaczynają się od słowa kluczowego unit, po którym następuje 

nazwa modułu, i zapisywane są w plikach *.pas: 

 
unit Module1;  

 

interface 

 

// deklaracje interfejsów 

 

implementation 

 

// definicje, kod i dane 

 

initialization 

 

// kod 

 

finallization 

 

// kod 

interface — część interfejsowa, 

której cała zawartość jest widoczna dla 

programu i innych modułów, które go 

używają  

 

implementation — część imple-

mentacyjna zawiera dane i kod, które 

mogą być wykonywane i wykorzysty-

wane przed moduł 

 

initialization — sekcja kodu 

wykonywanego przed rozpoczęciem 

działania programu; sekcja jest opcjo-

nalna 

 

finalization – sekcja kodu wyko-

nywanego po zakończeniu działania 

programu; sekcja jest opcjonalna 

 

Moduły nie posiadają bloku głównego begin..end. – ten blok jest zare-

zerwowany wyłącznie dla głównego ciała aplikacji. 

� 
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BUDOWA I FORMATOWANIE KODU
1 

Każda linia funkcjonalna kodu kończy się znakiem średnika. Wszelkie 

instrukcje działają na polecenia podawane bezpośrednio za nimi. Jeśli 

wspólnym działaniem obejmujemy więcej instrukcji, to muszą one zawierać 

się w bloku begin..end. 

Warto dbać o właściwe formatowanie kodu stosując nadmiarowe przejścia 

do nowej linii, wcięcia i odstępy. Choć w żaden sposób nie wpływają one 

na pracę programu, to jednak pozwalają na prostsze odnalezienie się w 

kodzie i szybsze jego czytanie. W Delphi ułatwieniem jest automatyczny 

formater wywoływany skrótem �+�. 

Choć wielkość liter w języku Pascal (Delphi) nie ma znaczenia, to również 

warto jest przyjąć określoną konwencję i nie nadużywać np. wielkich liter. 

 
PROCEDURE T(X:INTEGER); 

VAR S:REAL; A:INTEGER; 

begin 

a:=0; 

if x>0 THEN BEGIN 

a:=a+10; 

if (a+x)mod 2=0 then      

write(x)ELSE exit; end; 

write(a+x);END; 

Ten kod jest źle sformatowany. 

Nie można dostrzec, gdzie zaczy-

nają się i kończą bloki, ani co jest 

wykonywane po spełnieniu wa-

runków instrukcji warunkowych. 

Trudniej też dostrzec wykonywane 

operacje matematyczne i porów-

nania. 

 
procedure T(x: integer); 

var 

   s: Real; 

   a: Integer; 

begin 

  a := 0; 

  if x > 0 then 

  begin 

     a := a + 10; 

     if (a + x) mod 2 = 0 then 

         write(x) 

     else 

         exit; 

  end; 

  write(a + x); 

end; 

Kod jest czytelny. Widać, gdzie 

zaczynają się i kończą poszcze-

gólne jego części oraz jakie opera-

cje są wykonywane. Łatwo jest 

odczytać działanie programu 

mimo, że zarówno ten, jak i po-

przedni kod wykonają się iden-

tycznie na komputerze! 

                                                           
1 Więcej o budowie i formatowaniu kodu możesz przeczytać na stronie 

https://www.dzyszla.pl/porada-18.html 
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KOMENTARZE 
W kodzie można umieszczać dowolny tekst komentarzy, który jest ignoro-

wany przez kompilator i nie wpływa w żaden sposób na działanie progra-

mu. 

 
begin 

  // początek programu 

  Write(x); //wyświetla x 

 

 if x>10 {ponad 10?} then 

  {poniższe instrukcje 

   są wywoływane 

   po spełnieniu warunku}   

   write('x > 10'); 

(* poniższa instrukcja się 

nie wykona, gdyż jest 

komentarzem:  

    Write(x);  

*) 

end. 

//... — komentarz liniowy obowiązuje 

od miejsca wystąpienia dwóch ukośni-

ków aż do końca linii  

 

{...} — komentarz blokowy obejmuje 

wszystko od momentu wystąpienia 

klamry otwierającej { aż do wystąpienia 

klamry zamykającej } 

 

(* ... *) — inny rodzaj komentarza 

blokowego – zamiast znaków { i } 

używa się (* i *) 

 

� 
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ZMIENNE I STAŁE 
Zmienne potrafią pamiętać różne wartości określonego typu. Zmienne 

zawsze deklaruje się po słowie kluczowym var. Następnie podaje się na-

zwę zmiennej. Nazwa nie może zaczynać się cyfrą, ani zawierać znaków 

nie będącymi cyfrą lub literą z wyjątkiem znaku podkreślenia. Nie powinno 

się także stosować polskich znaków, choć aktualnie Delphi dopuszcza je. 

Następnie po znaku dwukropka podaje się typ zmiennej. 

 
var 

  Nazwa1, inna_nazwa: String; 

  x: Integer; 

 

Można deklarować wiele zmien-

nych tego samego typu, podając ich 

nazwy po przecinku. 

 

Najczęściej stosowane proste typy danych: 

 

Typ Dozwolone wartości Rozmiar 

Liczby całkowite 
ShortInt -128..127 (-27..27-1) 1B (8-bit) 

SmallInt -32 768..32 767 (-215..215-1) 2B (16-bit) 

Integer 

LongInt 
-2 147 483 648..2 147 483 647 (-231..231-1) 4B (32-bit) 

Int64 -9223372036854775808..9223372036854775807 8B (64-bit) 

Byte 0..255 (28-1) 1B (8-bit) 

Word 0..65 535 (216-1) 2B (16-bit) 

Cardinal 

LongWord 
0..4 294 967 295 (232-1) 4B (32-bit) 

UInt64 0..18 446 744 073 709 551 615 (264-1) 8B (64-bit) 

Typy logiczne 
Boolean False..True 1B (8-bit) 

Liczby rzeczywiste2 
Real48 2.94e-39..1.70e+38 [11-12 cyfr znaczących] 6B 

Single 1.18e-38..3.40e+38 [7-8 cyfr znaczących] 4B 

Double 2.23e-308..1.79e+308 [15-16 cyfr znaczących] 8B 

Real 2.23e-308..1.79e+308 [15-16 cyfr znaczących] 8B 

3.37e-4932..1.18e+4932 [10-20 cyfr znaczących] 10B3 Extended 

2.23e-308..1.79e+308 [15-16 cyfr znaczących] 8B4 

Comp -9223372036854775808..9223372036854775807 8B 

Currency -

922337203685477.5808..922337203685477.5807 

8B 

                                                           
2 Zapis naukowy xe±y oznacza liczbę x·10y, np. 2,3e-2 = 2,3·10-2 = 2,3·0,01 = 0,023. 
3 Dla platformy Win32 
4 Dla platformy Win64 

� 
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Typ Dozwolone wartości Rozmiar 

Znaki 
Char 

WideChar 
Znak w formacie Unicode 2B (16-bit) 

AnsiChar Znak w domyślnej stronie kodowej systemu 1B (8-bit) 

Ciągi tekstowe 
ShortString Max. 255 znaków 8-bitowych 2-256B 

AnsiString ~231 znaków 8-bitowych 4B-2GB 

String ~230 znaków Unicode (16-bitowych) 4B-2GB 

UTF8String Tekst w formacie UTF8 – zmienna dł. znaku 4B-2GB 

Wskaźniki 
Pointer 

^(typ)
5
 

Adres w pamięci 4B (32-bit) 

8B (64-bit)6 

 

Przypisanie danych do zmiennych odbywa się przy użyciu operatora przy-

pisania :=. Liczby mogą być podawane wprost, dziesiętnie, w notacji na-

ukowej lub szesnastkowej, gdy rozpoczynają się znakiem $. Znaki i teksty 

podawane są w pojedynczych apostrofach '. 

 
var 

  x, h: Integer; 

  s: String; 

  ss: String[20]; 

begin 

  x := 10; 

  h := $ff; 

  s := 'To jest tekst'; 

end. 

String[20] oznacza zmienną 

typu ShortString o określonej 

długości – tu 20 znaków. 
 

$ff to zapisz szesnastkowy; tu 

oznacza liczbę 255 

(= 15[f] * 160 + 15[f] * 161) 

 

Stałe deklarujemy po słowie kluczowym const, podobnie jak zmienne po 

słowie kluczowym var. Wartości stałym nadaje się od razu podczas dekla-

rowania, przypisując znakiem równości (=). Kompilator sam dobiera typ, 

dlatego nie ma obowiązku jawnie go wskazywać. Stałej nie można przypi-

sywać żadnej wartości w kodzie. 

 
const 

  stala = 'lat!'; 

  ile: Integer = 100; 

begin 

  writeln(ile, stala); 

end. 

Ponieważ kompilator zawsze 

dopasowuje najmniejszą możliwą 

zmienną, niepodanie typu     

Integer spowodowałoby, że 

ile byłoby wartością typu Byte. 

                                                           
5 (typ) to dowolny typ zmiennej lub klasa. Taki wskaźnik z góry określa, co wskazuje. 
6 Rozmiar zależny jest od platformy, do jakiej kompilowany jest program. 
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TABLICE 
Tablice to zbiór elementów tego samego typu, z możliwością dostania się 

do dowolnego elementu tego zbioru. Tablice posiadają jeden lub więcej 

wymiarów umożliwiając w ten sposób prostszy sposób odwoływania się do 

elementów. Tablicę deklaruje słowo kluczowe array. 

Tablice statyczne 

Tablice takie mają z góry określoną wielkość poprzez określenie wartości 

początkowej i końcowej indeksu (pierwszy i ostatni indeks). 

 
const 

  t: array[0..1] of String =  

     ('Elem1', 'Elem2'); 

var 

  tab: array[1..10] of byte; 

  c: array[1..2][1..2] of 

�char; 

  c2: array[1..2, 1..2] of 

�char; 

begin 

  tab[10] := 0; 

  c[1][1] := c2[1,1]; 

end. 

Tablice wielowymiarowe można 

deklarować jako tablicę tablic 

[..][..], lub wprost po prze-

cinku [..,..] – oba zapisy będą 

funkcjonować tak samo. 

Tablice dynamiczne 

Są to tablice, których rozmiar nie jest znany z góry. Dlatego deklarując je, 

nie podaje się indeksu. Rozmiar określany jest w kodzie. 

 
var 

  tab: array of byte; 

  c: array of array of byte; 

begin 

  SetLength(tab, 2); 

  SetLength(c, 5, 2); 

  tab[0] := 0; 

  c[1][0] := 1; 

  SetLength(tab, 0); 

  c := nil; 

end. 

Tablicę dynamiczną wielowymia-

rową deklaruje się jako tablicę 

tablic. 

SetLength nadaje tablicy okre-

śloną wielkość. 

Tablica dynamiczna jest zawsze 

indeksowana od zera. 

Zwolnienie tablicy z pamięci może 

być wykonane poprzez określenie 

jej rozmiaru na 0 lub przypisanie 

wskaźnika pustego nil. 

 

� Ciągi tekstowe mogą być traktowane jak dynamiczne tablice znaków, 

które indeksowane są od 1 do długości ciągu. 

� 
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REKORDY 
Rekord jest zdefiniowanym zbiorem nazwanych pól określonego typu. Do 

pól rekordu odwołuje się po kropce. 

 
type 

  TOsoba = record 

    Imie, Nazwisko: String; 

    Wiek: Byte; 

  end; 

const 

  CNikt: TOsoba = ( 

    Imie: ''; 

    Nazwisko: ''; 

    Wiek: 0; 

  ); 

var 

  osoba: TOsoba; 

begin 

  osoba.Imie := 'Alojzy'; 

  osoba.Nazwisko := 'Mistrz'; 

  osoba.Wiek := 99; 

end. 

Można definiować swoje typy 

rekordowe lub umieszczać je też 

bezpośrednio za nazwami definicji 

zmiennych. 

 

Nadając wartości stałej typu re-

kordowego, wartości te określa się 

po dwukropku następującym po 

nazwie pola rekordu. 

 

Zapis dwóch pojedynczych apo-

strofów ('') oznacza pusty ciąg 

znaków. 

� 
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INSTRUKCJA WIĄŻĄCA WITH 
Możliwe jest skracanie zapisu poprzez wskazanie, że wszystkie polecenia 

pod klauzulą with dotyczą tego samego elementu (obiektu, rekordu). 

Uogólniając, każdy element mający podelementy zapisywane po kropce, nie 

musi być powtarzany dzięki słowu kluczowemu with. 

 

Możliwe jest stosowanie wielu elementów równocześnie, podając je po 

przecinku. 

 
type 

  TOsoba = record 

    Imie, Nazwisko: String; 

    Wiek: Byte; 

  end; 

var 

  osoba: TOsoba; 

  zwierz: record 

    Nazwa: String; 

    Wiek: Integer; 

  end; 

begin 

  with osoba, zwierz do 

  begin 
    Imie := 'Alojzy'; 

    Nazwisko := 'Mistrz'; 

    Nazwa := 'Burek'; 

    Wiek := 99; 
  end; 

  with osoba do 

  begin 
    Imie := 'Alojzy'; 
    Nazwisko := 'Mistrz'; 

    Wiek := 99; 

  end; 

  with zwierz do 

  begin 

    Nazwa := 'Burek'; 

    Wiek := 4; 

  end; 

end. 

W przykładzie pole wiek występu-

je w dwóch rekordach. Przy takim 

użyciu with, jak w przekreślo-

nym przykładzie, wiek odnosi się 

do ostatniej zmiennej (zwierz). 

Należy unikać takich sytuacji i 

najlepiej rozdzielić taki kod lub 

stosować wyłącznie jeden obiekt 

na raz. 

 

	 Wszystkie elementy pod with w pierwszej kolejności odnoszą się do 

tego, które wystąpiło jako ostatnie. Należy bardzo uważać stosując with na 

wielu elementach lub zagnieżdżając with w innym with, gdy nazwy się 

powtarzają. 
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INSTRUKCJE WARUNKOWE 

Instrukcja IF 

Instrukcja warunkowa określa, że kod zawarty za nią wykona się wyłącznie 

po spełnieniu warunku zawartego w instrukcji. Można również określić 

kod, jaki ma się wykonać w przeciwnym wypadku (niespełnienia warunku) 

podając go za słowem kluczowym else. 

 
if x < y then 

  write('x jest mniejsze') 

else if x > y then 

begin 

  writeln('x jest większe'); 

  writeln('ale nie równe'); 

end 

else 

  write('x jest równe y'); 

	 Przed słowem else odnoszą-

cym się do instrukcji if nie stawia 

się znaku średnika (;)! 

 

� Pamiętaj, że zbiór wielu in-

strukcji musi być zwarty w bloku 

begin..end. 

Instrukcja CASE 

Jeśli chcemy porównać zmienną liczbową (policzalną) do szeregu różnych 

wartości lub przedziałów, można wykorzystać funkcję case. Również ta 

instrukcja może być wyposażona w blok else, który realizowany jest w 

razie, gdy żadna z wartości nie zostanie dopasowana. 

 
case zmienna of 

  1: write('wartość 1'); 

  2, 5:  

    begin 

      writeln('wartość 2'); 

      writeln('lub 5'); 

    end; 

  6..9: write('od 6 do 9'); 

else 

  Write('jakaś inna wrtość'); 

end; 

Wiele różnych wartości, które 

mają realizować ten sam warunek 

podaje się po przecinku. 

Można definiować zbiór wartości 

od-do zawierając między nimi 

dwie kropki. 

Po bloku else może znaleźć się 

wiele instrukcji – nie ma potrzeby 

obejmowania ich blokiem be-

gin..end. 

 

� 
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OPERATORY 

Operatory matematyczne 

+  – dodawanie 

-  – odejmowanie 

*  – mnożenie 

/  – dzielenie rzeczywiste 

div  – dzielenie całkowite (wy-

nikiem jest część całkowi-

ta dzielenia) 

mod  – reszta z dzielenia 

 

� Operator dodawania może być także używany do łączenia ciągów tekstowych. 

Operatory porównania 

=  – równość 

<>  – nierówność (≠) 

<  – mniejszości 

>  – większości 

>=  – większe lub równe (≥) 

<=  – mniejsze lub równe (≤) 

in  – zawiera się w zbiorze 

is  – obiekt implementuje klasę

 

Wynikiem działania operatora porównania jest zawsze wartość logiczna 

(Boolean) – prawda (True) lub fałsz (False). 

Operatory logiczne 

not  – negacja (nie) 

and  – iloczyn logiczny (i) 

or  – alternatywa, suma logicz-

na (lub) 

xor  – alternatywa rozłączna 

 

Działanie operacji logicznych: 

a not a b a and b a or b a xor b 

False 0 False 0 False 0 False 0 False 0 True 1 

True 1 False 0 True 1 True 1 

False 0 False 0 True 1 True 1 True 1 False 0 

True 1 True 1 True 1 False 0 

 

Operacje logiczne są przemienne, a kolejność tych samych operacji nie ma 

znaczenia. Podlegają rozdzielności, tj.: 
a or (b and c) = (a and b) or (a and c) 

a and (b or c) = (a or b) and (a or c) 

 

Negacja iloczynu jest alternatywą negacji i odwrotnie: 
not (a or b) = (not a) and (not b)  

not (a and b) = (not a) or (not b) 

� 
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PĘTLE 
Pętle służą do wielokrotnego wykonywania tego samego kodu. 

Pętla FOR 

Ten rodzaj pętli wykonuje się określoną ilość razy, jednocześnie odliczając 

co jeden od wartości początkowej do końcowej lub odwrotnie. 

 
var 

  c: Integer; 

begin 

  for c := 1 to 10 do 

    writeln(c); 

  for c := 9 downto 1 do 

    writeln(c); 

end. 

to zawsze oznacza odliczanie w 

górę (+1 przy każdym przebiegu), 

a downto w dół (-1). 

 

Wynikiem będą kolejne linie 

zawierające: 1, 2, 3, ..., 9, 10, 9, 8, 

..., 1 

 

� Jeśli liczba początkowa będzie większa niż końcowa (w przypadku pętli 

zwiększającej) lub odwrotnie dla pętli zmniejszającej, to pętla nie wykona 

się ani razu. 

 

	 Po zakończeniu wykonywania pętli for wartość zmiennej licznika nie 

jest określona, to znaczy nie musi być ona związana z ostatnią wartością 

pętli – licznik jest poprawną wartością tylko wewnątrz pętli. 

Pętla FOR-IN 

Pętla przeznaczona jest do wyciągania kolejnych obiektów z list, które 

oparte są na typie, który umożliwia enumerację elementów takiej listy, 

tablicach oraz ciągach tekstowych. 

 
var 

  s: String; 

  c: Char; 

begin 

  s := 'witaj'; 
  for c in s do 

    write(c, ' '); 

end. 

Dla ciągu tekstowego pętla wycią-

ga poszczególne znaki z tego ciągu 

– ciąg traktowany jest jak tablica 

znaków. 

 

Choć pętla nie deklaruje wprost 

liczby wykonań, to można ją 

przewidzieć, gdyż liczba elemen-

tów jest skończona i policzalna. 

 

	 Element wyciągany w pętli nie może być zmieniany wewnątrz tej pętli, 

mimo iż jest zmienną. 
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Pętla WHILE 

Pętla ta nie ma określonej ilości przebiegów – wykonywać będzie się tak 

długo, aż jej warunek przestanie być spełniany. 

 
var 

  c: Integer; 

begin 

  c := 0; 
  while (c < 10) do 

  begin 

     writeln(c); 

     inc(c, 2); 

  end; 

end. 

Polecenie inc to polecenie in-

krementacji zmiennej o zadaną 

wartość (domyślnie 1) i jest toż-

same z zapisem c := c + 2. 

 

Wynikiem działania będą linie z 

wartościami od 0, zwiększane co 

2, tak długo, jak długo wartość 

zmiennej c będzie poniżej 10, 

czyli: 0, 2, 4, ..., 8. 

 

� Jeśli warunek wykonania pętli nie zostanie spełniony już za pierwszym 

razem, to kod pętli nie wykona się w ogóle. 

Pętla REPEAT..UNTIL 

Pętla repeat..until jest bardzo podobna do działania pętli while, 

z dwiema różnicami: warunek sprawdzany jest na końcu, a nie na początku 

pętli (czyli pętla zawsze wykona się co najmniej jeden raz), a zakończenie 

działania pętli następuje po spełnieniu warunku. 

 
var 

  c: Integer; 

begin 

  c := 10; 

  repeat 

    writeln(c); 

    dec(c); 

  until c = 0; 

end. 

Polecenie dec to polecenie de-

krementacji, czyli przeciwieństwo 

polecenia inc – tu jest to równo-

znaczne zapisowi c := c - 1. 

 

Wynikiem działania będą kolejne 

linie z wartościami: 10, 9, ..., 2, 1. 

 

� Pętla repeat..until tworzy swój własny blok kodu, dlatego nie ma 

potrzeby stosowania dodatkowo bloku begin..end w celu wykonania 

większej ilości instrukcji w ramach pętli. 
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Instrukcja BREAK 

Instrukcja break służy do przerwania działania dowolnej pętli w miejscu 

wystąpienia. Jeżeli pętle są zagnieżdżone, to dotyczy bezpośrednio tej pętli, 

w której się znajduje. 

 
var 

  c: String; 
begin 

  while True do 

  begin 

    write('Napisz ''stop'':'); 

    readln(c); 

    if c = 'stop' then 

       break; 

  end; 

end. 

Zapis while True, podobnie 

jak repeat..until False to 

tak zwane pętle nieskończone – 

nigdy się nie kończą, chyba że w 

pętli wykona się instrukcję bre-

ak.7 

Aby wyświetlić znak apostrofu, w 

ciągu tekstowym dubluje się go. 

Wyświetlany będzie tekst „Napisz 

'stop':” tak długo, aż wprowadzi 

się tekst stop. 

Instrukcja CONTINUE 

Instrukcja continue powoduje, że w miejscu jej wystąpienia nastąpi skok 

do sprawdzenia warunku wykonania pętli (początku: dla pętli for i     

while; końca: dla pętli repeat..until) i ewentualne wykonanie na-

stępnej jej iteracji (przebiegu). 

 
var 

  c, x: Integer; 

begin 

  x := 1; 

  for c := 1 to 7 do 

  begin 

    if c = 5 then 

    begin 

      x := 100; 

      continue; 

    end; 

    Inc(x); // x := x + 1 

    writeln(c, ': ', x); 

  end; 

end. 

Program ma za zadanie wyświe-

tlać numer pętli i liczbę x powięk-

szaną za każdym razem o 1.  Na 

początku jest to więc 2, ale przy 

piątym wierszu x zmienia się na 

100. Jednocześnie dla 5. wiersza 

nie będzie wykonane wyświetlanie 

ani zwiększenie. Zatem wynik 

będzie następujący: 
1: 2 

2: 3 

3: 4 

4: 5 

6: 101 

7: 102 

                                                           
7 Istnieje jeszcze możliwość opuszczenia takiej pętli poprzez opuszczenie procedury/funkcji 

lub funkcji instrukcją exit lub zatrzymanie programu (halt). 
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WYJĄTKI 
Wyjątki tworzą specjalistyczny system informowania o błędach i przerywa-

niu wykonywania kodu. Oparte są o obiekty różnych klas bazujące na klasie 

Exception. Sam ten fakt mówi wiele o przyczynie błędu, a dodatkowo 

może nieść ze sobą zróżnicowane i specyficzne informacje dodatkowe.
8
 

 

Każda aplikacja posiada niewidoczny, globalny system obsługi wyjątków, 

który polega na wyświetleniu komunikatu z treścią błędu oraz kończy wy-

konywanie programu. 

Przechwytywanie wyjątków 

Poza główną obsługą wyjątków, można także pisać własny kod mający na 

celu obsługę wyjątku, a tym samym nie doprowadzać do zamknięcia apli-

kacji w razie jego wystąpienia. Taki kod znajduje się pomiędzy słowami 

try i except, ten ostatni zaś definiuje sposób obsługi wyjątku. 

 
var 

  c, res: Integer; 

  s: String; 

begin 

  wrtiln('podaj liczbę'); 

  readln(s); 
  try 

    c := StrToInt(s); 
    res := 10 div c; 

  except 

    on e: EConvertError do 

      Writln('Tekst nie jest 

�liczbą'); 

    on e: EZeroDivide do 

      Writln('Nie można 

�dzielić przez 0!'); 

    on e: Exception do 

      Writln('Wystąpił jakiś 

�inny błąd!'); 

  end; 
end. 

W sekcji przechwytywania wyjąt-

ku dwie operacje mogą zwrócić 

błąd: funkcja StrToInt dokonu-

jąca konwersji tekstu na liczbę 

zwraca błąd klasy         

EConvertError w razie, gdy 

podany tekst nie będzie możliwy 

do zmiany na liczbę; operacja 

dzielenia zwróci błąd klasy    

EZeroDivide, jeśli podzielimy 

przez zero. Każda z klas  błędu 

może mieć swój dedykowany kod 

wykonywany w przypadku zaist-

nienia wyjątku. 

Zmienna e (w przykładzie) jest 

nazwaniem obiektu, w którym 

przechowywane są dodatkowe 

informacje zależne od klasy. 

Obiektu wyjątku nie zwalnia się z 

pamięci! 

Podanie nazwy klasy Exception 

sprawi, że w ten sposób obsłużone 

będą wszystkie pozostałe wyjątki. 

 

                                                           
8 Wyjątki z reguły nie są używane dla funkcji WinAPI systemu Windows. Stąd należy zapo-

znać się z dokumentacją, czy dana funkcja zwraca wyjątek. 

� 
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� Jeśli nie ma potrzeby rozróżniania wyjątków ani pobierania jakichkol-

wiek dodatkowych informacji, sekcja except może nie zawierać klauzul 

on..do, a jedynie zawierać kod wykonywany w razie wystąpienia wyjątku. 

Szczególnym przypadkiem jest, gdy sekcja except pozostaje pusta – 

wówczas wyjątek zostaje ukryty, a użytkownik nie dowie się o jego wystą-

pieniu. 

 
var 

  sl: TStringList; 

begin 

  sl := TStringList.Create; 

  try 

    sl.Add('Tekst'); 

    sl.SaveToFile('c:\p.txt'); 

  except 

  end; 

  sl.Free; 

end. 

Metoda wykonuje zapis tekstu do 

pliku. Ale jeśli się to nie uda 

(np. ze względu na brak pamięci, 

brak miejsca na dysku lub brak 

uprawnień do zapisu, użytkownik 

nie będzie o tym wiedział – pro-

gram nie wyświetli żadnego błędu, 

lecz będzie działał dalej i popraw-

nie zwolni obiekt9. 

 

O ile kod zwarty w bloku except..end zostanie wykonany wyłącznie w 

przypadku wystąpienia wyjątku, to może zachodzić potrzeba wykonywania 

jakiegoś kodu zawsze, niezależnie od tego, czy błąd wystąpił czy nie. Defi-

niuje się to używając konstrukcji try..finally..end. Jest to szczególnie 

wykorzystywane do zwalniania przydzielonych dynamicznie zasobów. 

 
var 

  sl: TStringList; 

begin 

  try 

    sl := TStringList.Create; 

    try 

      sl.Add('Tekst'); 

      sl.SaveToFile('p.txt'); 

    finally 

      sl.Free; 

    end; 

  except 

    on e: Exception do 

       Writlen('Błąd: ' + 

          e.Message); 

  end; 

end. 

Niezależnie od poprawności wy-

konania kodu wewnątrz bloku 

try..finally, zawsze nastąpi 

zwolnienie obiektu. Pomimo tego 

wyjątek w dalszym ciągu istnieje – 

nie kasuje on wyjątków. 

 

W przykładzie: jeśli obiekt się 

utworzy, to gwarantujemy jego 

zwolnienie. Ale jeśli wystąpi 

jakikolwiek błąd, także podczas 

tworzenia obiektu, jego treść 

zostanie wyświetlona. 

                                                           
9 Czym są obiekty oraz jak je zwalniać przedstawione jest na dalszych kartach Tablic. 
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Wywoływanie wyjątków 

Za wywołanie wyjątku odpowiada instrukcja throw, po której podajemy 

obiekt klasy wyjątku. Można go również utworzyć bezpośrednio w tym 

miejscu. 

 
var 

  s: String; 

begin 

  writeln('Wprowadź tekst'); 

  readln(s); 
  if s = '' then 
    throw Exception.Create( 

      'Nie podano tekstu'); 

end. 

Klasa Exception ma jeden 

parametr z komunikatem błędu, w 

którym możemy umieszczać do-

wolny tekst. 

 

Szczególnym przypadkiem użycia jest ponowne przekazanie błędu dalej 

pomimo jego obsługi. W takim przypadku, w sekcji except..end, aby 

przekazać ten sam wyjątek dalej, polecenie throw podaje się bez żadnych 

parametrów. 

 
var 

  c, res: Integer; 

  s: String; 

begin 

  wrtiln('podaj liczbę'); 

  readln(s); 
  try 

    c := StrToInt(s); 
    res := 10 div c; 

  except 

    Writeln('Wystąpił jakiś 

�błąd!'); 

    throw; 

  end; 

end. 

W przypadku wystąpienia błędu w 

sekcji objętej przechwytywaniem, 

wyświetlony zostanie komunikat, 

ale błąd zostanie przekazany dalej 

– do bardziej ogólnej sekcji prze-

chwytywania wyjątków; tu: do-

myślna, niejawna obsługa wyjąt-

ków dla programu. 
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PROCEDURY I FUNKCJE 
Zarówno procedury jak i funkcje są swoistymi czarnymi pudełkami zawie-

rającymi kod wykonujący zadania, które można wywołać z dowolnego 

innego miejsca programu, również z innych procedur i funkcji. 

Budowa procedur i funkcji nazwanych 

Zarówno procedury jak i funkcje składają się z ze słowa kluczowego   

procedure (dla procedur) lub function (dla funkcji), następnie nazwy 

własnej. W nawiasie mogą występować parametry. W przypadku funkcji, za 

parametrami lub nazwą (jeśli brak parametrów) występuje znak dwukropka 

i typ zwracanej danej. Te elementy składają się na deklarację. W definicji w 

dalszym etapie obie składają się z nieobowiązkowych sekcji typów, stałych 

i zmiennych lokalnych (widocznych tylko dla ciała tychże) definiowanych 

odpowiednio słowami type, const i var. Główne ciało procedury i 

funkcji znajduje się w następującej po nich sekcji begin..end zakończo-

nego średnikiem. 

 
procedure WriteSp(s: String); 

var 

  i: Integer; 

begin 

  for i := 1 to Length(s) do 

    write(s[i] + ' '); 

end; 

 

function Sqr(i: Int64): Int64; 

begin 

  Result := i * i; 

end; 

 

var 

  x: Int64; 

 

begin 

  x := 5; 

  WriteSp(x, '^2='); 

  Writeln(Sqr(x)); 

end. 

Każda funkcja ma w sobie ukrytą 

zmienną o nazwie Result, która 

przechowuje wynik zwracany do 

miejsca wywoływania funkcji. 

 

	 Jeśli nazwa zmiennej, stałej lub typu lokalnego pokrywa się z taką samą 

nazwą widocznego globalnie, wówczas w procedurze widoczny jest tylko 

element lokalny! 

� 
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Parametry procedur i funkcji 

Parametrem procedury lub funkcji może być zmienna lub stała
10

 typu pro-

stego, rekord, tablica lub obiekt. Przekazać można większą liczbę parame-

trów rozdzielając je średnikiem lub po przecinku, jeśli parametry są tego 

samego typu. Jednocześnie wyróżnia się następujące sposoby przekazywa-

nia: 

• Przez wartość – wartość jest zapisywana w parametrze i może ulec 

zmianie wyłącznie w obrębie procedury lub funkcji. Ten sposób nie 

wymaga podawania żadnych dodatkowych elementów; jest domyśl-

nym. 

• Przez referencję – w tym przypadku parametr nie tworzy lokalnej 

kopii wartości, lecz wykonuje operacje na przekazywanej zmiennej – 

to, co zmieni procedura/funkcja, będzie też zmienione w oryginalnie 

przekazanej zmiennej. W tym sposobie wyróżnia się następujące mo-

dyfikatory podawane przed nazwą zmiennych: 

o const – oznacza, że nie wolno w ciele procedury/funkcji zmie-

niać wartości przekazanego parametru. Taki modyfikator pozwa-

la również przekazywać stałe. 

o var  - procedura/funkcja przyjmuje i zwraca wartość tej samej 

zmiennej w miejscu wywołania 

o out – zachowuje się podobnie jak var, ale sugeruje, że procedu-

ra/funkcja wyłącznie zwraca wartość za pośrednictwem takiego 

parametru; określenie go przed wywołaniem nie wpłynie na dzia-

łanie.
11

 

 
procedure MulDiv( 

 var aBase: Integer; 

 const aMulti, aDividor: Byte; 

 out aRem: Byte); 

var 

  MulRes: Integer; 

begin 

  MulRes := aBase * aMulti; 

  aRem := aBase mod aDividor; 

  aBase := aBase div aDividor; 

end; 

Procedura mnoży dwie pierwsze 

liczby i dzieli przez trzecią zwra-

cając w pierwszym wyniku część 

całkowitą operacji, a w ostatnim 

resztę z dzielenia. 

 

W przykładzie modyfikator 

const mógłby być pominięty, ale 

dzięki niemu mamy pewność, że 

nie pomylimy się i przez całą 

funkcję te parametry są takie 

same.  

                                                           
10 Stała może być przekazana wyłącznie jako parametr przez referencję stałą lub wartość. 
11 W zależności od typu, parametr oznaczony jako wyjściowy może być zerowany lub zacho-

wywać się identycznie jak var. 
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Parametry domyślne 

Parametry domyślne procedur i funkcji umożliwiają pominięcie ich podczas 

wywoływania. Wówczas ich wartość jest zgodna z parametrem domyślnym. 

Jeśli stosowane są parametry domyślne, to muszą one wystąpić na końcu 

listy parametrów, ale w skrajnym przypadku wszystkie mogą mieć wartość 

domyślną. 

 

Parametry takie podajemy po znaku równości za określeniem typu. 

 
procedure Inc(var x: Integer; 

  aAdd: Integer = 1); 

begin 

  x := x + aAdd; 

end; 

 

var 

  liczba: Integer; 

 

begin 

  liczba := 0; 

  Inc(liczba); 

  Writeln(liczba); 

  Inc(liczba, 2); 

  Writeln(liczba); 

end. 

Pierwsze wywołanie jest bez 

podawania drugiego parametru, 

czyli przyjmie on wartość 1. 

 

Wynikiem działania będą dwie 

linie tekstu – najpierw liczba 0 

zwiększona o 1, a potem jeszcze o 

2 (ponieważ procedura przyjmuje i 

zwraca wartość przez ten sam 

parametr), czyli: 
1 

3 

Przeciążanie  

Istnieje możliwość definiowania wielu procedur lub funkcji o tej samej 

nazwie. Wymogiem jest, aby kontekst wywołania był rozróżnialny, to zna-

czy posiadały inną liczbę parametrów lub parametry innych typów. Przecią-

żenie trzeba jawnie oznaczyć dodając tuż za średnikiem po linii deklaracji 

słowo kluczowe overload. 

 
procedure Send(x: Integer); 

� overload; 

begin 

  {kod} 
end; 

 

procedure Send(s: String); 

� overload; 

begin 

  {kod} 
end; 

Jeśli w kod wstawimy wywołanie 

funkcji z parametrem będącym 

liczbą całkowitą, to uruchomi się 

pierwsza procedura. Jeśli zaś 

parametrem będzie ciąg tekstowy 

– wywołana zostanie druga proce-

dura. 
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KLASY 
Klasy budują określoną strukturę składającą się z pól (zmiennych), metod 

(procedur, funkcji), właściwości i typów. Według tej struktury funkcjonują 

obiekty tworzone z danej klasy. Klasy ponadto mogą czerpać możliwości 

innych klas (dziedziczyć po nich) rozszerzając się lub redefiniując. 

Budowa klasy 

type 

  TMyClass = class 

  strict private   

    fVal: Integer; 
    function GetVal: Integer; 

  public 

    property Val: Integer read 

GetVal write fVal; 

    procedure WriteVal; 

  end; 

 

// implementacja metod: 

function TMyClass.GetVal:  

� Integer; 

begin 

  Inc(fVal); 

  Result := fVal; 
end; 

 

procedure TMyClass.WriteVal; 

begin 

  write(fVal); 

end; 

 

// użycie klasy: 

var 

  MyObj: TMyClass; 

 

BEGIN 

  MyObj := TMyClass.Create; 

  MyObj.Val := 3; 

  MyObj.WriteVal; 

  MyObj.Free; 

END. 

Każda klasa jest nazwanym typem. 

Może być podstawową (nie dzie-

dziczącą po innej; w rzeczywisto-

ści każda klasa dziedziczy po 

klasie TObject) lub potomną 

względem innej klasy. 

Klasa składa się z sekcji decydują-

cych o widoczności elementów w 

niej zawartych. Jeśli sekcja nie 

zostanie podana, wówczas jest 

domyślnie publiczną. 

Pola w klasie definiowane są przez 

podanie nazwy i typu. Opcjonalnie 

może być poprzedzona słowem 

var. 

Metody definiuje się określeniem 

procedury lub funkcji w zależności 

od potrzeby. 

property określa właściwość. 

Pozwala ona na dostęp nie wprost 

do wartości podczas odczytu 

(read) jak i jej zapisu (write), a 

także określa, który z tych dostę-

pów ma być realizowany oraz w 

jaki sposób – czy jest to wprost 

odwołanie się do zmiennej czy 

wywołanie metody. 

Obiekty klasy przed użyciem 

muszą być utworzone metodą 

Create, a po zakończeniu – 

zwolnione metodą Free.12  

                                                           
12 Metody Create i Free są odpowiednio kontruktorem i destruktorem klasy i pochodzą z 

bazowej dla wszystkich klas – TObject. 

� 
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Elementy klasy 

Rodzaj 

elementu 

Sposób definiowania Opis 

Bez oznaczenia lub 

poprzedzone słowem 

var. 

Pola klasy są tym samym, czym zmienne – 

przechowują wartości. Można odwoływać 

się do niech wprost lub przez właściwości. 

Pole 

class var O ile każdy obiekt ma własną wartość 

poszczególnych pól klasy, to pole klasowe 

istnieje wraz z klasą i jego wartość nie jest 

związana z żadnym obiektem, a jego użycie 

może następować poprzez nazwę klasy, a 

nie obiekt. 
procedure 

function 
Metody to procedury i funkcje danej klasy. 

Mogą być wywoływane wprost lub w 

następstwie pobierania/zapisu wartości 

właściwości klasy. 

Metoda 

class procedure 

class function 
Podobnie jak pola klasowe, klasowe meto-

dy nie są związane z konkretnym obiektem. 

Przez to też ich zawartość może odwoływać 

się wyłącznie do elementów klasowych. 
constructor 

destructor 
Konstruktory i destruktory są specjalnymi 

metodami wywoływanymi podczas, odpo-

wiednio, tworzenia i zwalniania obiektu 

danej klasy.  

Konstruktor 

Destruktor 

class        

� constructor 

class       

� destructor 

W przypadku konstruktorów i destruktorów 

klasowych, działają one identycznie jak 

sekcje inicjalizacji i finalizacji programu. 

property Właściwości są elementem pośredniczącym 

i ułatwia nadawanie lub odczytywanie 

określonych wartości. Wykorzystywana jest 

identycznie jak pola (zmienne), ale pozwala 

określić, czy wartość może być czytana, 

i/lub zapisywana. Ponadto odczyt i zapis 

może wywoływać określone metody. 

Właściwość 

class property Tak samo jak poprzednie elementy, także 

właściwości mogą być związane wyłącznie 

z klasą, a nie z obiektem. Mogą one czerpać 

z pól i metod13 klasowych. 

Typy type Klasa może korzystać z własnych zdefi-

niowanych typów. Nie są one widoczne 

poza klasą. 

 

                                                           
13 Aby metoda klasowa mogła być użyta dla właściwości, musi być statyczna – zakończona 

słowem kluczowym static. 
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Sekcje dostępu 

Oznaczenie Zakres dostępności 
strict private Wszystkie elementy sekcji prywatnej są dostępne tylko i 

wyłącznie dla elementów tej samej klasy. 
private Elementy są dostępne także dla innych klas znajdują-

cych się w tym samym module. 
strict protected Elementy chronione dostępne są dla klasy oraz klas 

bezpośrednio dziedziczących z danej klasy. 
protected Jak wyżej, lecz dodatkowo także dla klas w tym samym 

module na dowolnie niższym poziomie dziedziczenia. 
public Elementy publiczne są dostępne dla obiektów danej 

klasy i mogą być przez nie używane. 
published Specjalna rodzaj sekcji publicznej używany głównie dla 

komponentów, wskazujący na elementy, które mają 

znaleźć się w inspektorze właściwości komponentu. 

Opublikowane elementy są również dostępne dla me-

chanizmów RTTI umożliwiających pobieranie informa-

cji i klasie w czasie działania programu. 

 

� Zaleca się każdorazowo używać wyłącznie sekcji strict dla prywat-

nych i chronionych obszarów klasy, co wpływa na przejrzystość i logikę 

struktury programu. 

Dziedziczenie 

type 

  TPar = class 

  strict protected   

    fVal: Integer; 
  public 

    procedure WriteVal; 

  end; 

 

  TChild = class(TPar) 

  public 

    procedure Zero; 

  end; 

 

procedure TPar.WriteVal; 

begin 

  write(fVal); 

end; 

 

procedure TChild.Zero; 

begin 

  fVal := 0; 

end; 

Klasa TChild dziedziczy po 

klasie TPar, a więc rozbudowuje 

ją – w tym przypadku o dodatko-

wą metodę Zero. 

Jednocześnie klasa potomna ma 

dostęp wprost do pola fVal klasy 

nadrzędnej. 
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Redefiniowanie metod 

Klasy potomne mają możliwość określenia na nowo lub rozbudowania 

metod znajdujących się w klasie rodzica (nadrzędnych). Jednakże, aby było 

to możliwe, metoda musi być dynamiczną lub wirtualną. 

 
type 

  TPar = class 

  strict protected   

    fVal: Integer; 
  public 

    procedure WriteVal;  

� virtual; 

    constructor Create(const 

� aVal: Integer); reintroduce; 

  end; 

 

  TChild = class(TPar) 

  public 

    procedure WriteVal; 

� override; 

    destructor Destroy; 

� override; 

  end; 

 

procedure TPar.WriteVal; 

begin 

  write(fVal); 

end; 

 

constructor TPar.Create(const 

� aVal: Integer); 

begin 

  self.fVal := aVal; 

end; 

 

procedure TChild.WriteVal; 

begin 

  write('Wartość: '); 

  inherited; 

end; 

 

destructor TChild.Destroy; 

begin 

  write('Ostatnia wartość: '); 

  inherited WriteVal; 

  inherited; // Destroy 

end; 

Metoda WriteVal istnieje jako 

puliczna w klasie TPar. Ale klasa 

TChild ją nadpisuje dzięki słowu 

kluczowemu override. Aby 

można było to uczynić, metoda 

musi być wirtualną (virtual) 

lub dynamiczną (dynamic). 

reintroduce nie nadpisuje w 

rzeczywiści metody, lecz przy-

krywa metodę bazową (w tym 

przypadku: konstruktora, który 

zawsze jest wirtualnym). 

	 Każdy destruktor obowiązko-

wo musi być oznaczony jako 

nadpisywany – inaczej nie zosta-

nie wywołany destruktor klasy 

bazowej TObject, który zwalnia 

pamięć po obiekcie. 

Każda nie statyczna(!) metoda 

klasy ma utajniony parametr 

self, który pozwala się odwołać 

do siebie samej. Użycie nie jest 

obowiązkowe, jednak może być 

pomocne np. w sytuacji, gdy 

mamy zmienną lokalną oraz pole 

klasy z takimi samymi nazwami. 

Aby w klasie potomnej móc wy-

wołać metodę będącą w klasie 

nadrzędnej (rodzica) o takiej samej 

nazwie, jak istniejąca w klasie 

potomnej, używa się słowa klu-

czowego inherited. Jeśli użyje 

się go bez dodatkowych nazw, 

oznacza użycie tej samej metody, 

w której się znajduje. 
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Rodzaje metod 

Rodzaj metody określany jest za jej deklaracją w klasie po średniku, jedno-

cześnie kończąc się średnikiem. W przypadku niektórych określeń, mogą 

one występować razem, np.: 
procedure Proc(a: Integer); reintroduce; overload; 

 

Oznaczenie Znaczenie 
dynamic Metoda dynamiczna, która może być przedefiniowana. 
virtual Metoda wirtualna, która może być przedefiniowana. 
override Metoda nadpisująca metodę klasy nadrzędnej. 
final Metoda finalna nie może być już więcej nadpisywana w 

klasach potomnych pomimo tego, że klasy nadrzędne 

określiły ją jako wirtualną lub dynamiczną. 
reintroduce Reintrodukcja pozwala na wskazanie kompilatorowi, że 

świadomie następuje przykrycie metody klasy bazowej. 

W przeciwnym wypadku zwracane jest ostrzeżenie o 

ukryciu metody klasy bazowej. 
overload Metoda przeładowana. Podobnie jak dla procedur i 

funkcji, pozwala na istnienie wielu metod o tej samej 

nazwie, lecz różniących się wyłącznie parametrami. 
static Metoda statyczna. Nie jest tworzona osobna instancja 

wraz z każdym obiektem, lecz jest wspólna dla wszyst-

kich obiektów danej klasy. 

� Metody statyczne nie mają parametru Self. 

abstract Metoda abstrakcyjna oznacza, że nie istnieje jej imple-

mentacja dla danej klasy. Jednakże musi być zdefinio-

wana w klasie dziedziczącej. 
message Metoda obsługi wiadomości. Po słowie kluczowym 

podaje się liczbową wartość identyfikującą wiadomość, 

która ma być obsłużona przez daną metodę.14 

 

� W działaniu metody dynamiczne i wirtualne są praktycznie takie same. 

Jedyne co je różni, to sposób wykonywania. Otóż metody wirtualne cechuje 

większa szybkość wykonania kodu, natomiast metody dynamiczne umożli-

wiają lepszą optymalizację kodu (mniejsze zużycie pamięci). 

                                                           
14 Metody obsługi wiadomości muszą zawierać jeden parametr referencyjny z typem wiadomo-

ści, np.: procedure WMChar(var Msg: TWMChar); message WM_CHAR; 
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