
 

 

부록 2 
컴포넌트 레퍼런스 

 
 

 
 
 
 
 

델파이가 기본적으로 제공하는 컴포넌트와 오브젝트에 관해 정리하였다. 각 컴포넌트의 정의와 용

도를 먼저 밝히고 속성, 메소드, 이벤트를 순서대로 기술하였다. 단 대부분의 컴포넌트에 공통되는 속

성, 메소드, 이벤트는 정리하지 않고 각각의 컴포넌트에만 있는 고유한 속성, 메소드, 이벤트만을 논

한다. 일반적인 속성에 관한 사항은 이어지는 속성 레퍼런스를 참고하기 바란다. 컴포넌트의 게재 순

서는 델파이 2.0 버전의 컴포넌트 팔레트에 있는 순서대로이다. 데이터 베이스 컴포넌트는 기본 컴포

넌트와 중복되는 사항이 많거나 레퍼런스가 불필요하다고 판단되어 생략하였으며 샘플 컴포넌트도 

싣지 않았다. 속성란에 있어서 읽  기호는 읽기 전용의 속성이라는 뜻이며 실 기호는 실행시에만 

사용할 수 있는 속성이라는 뜻이다. 
 

1.컴포넌트 레퍼런스 

1. Form 

p 정의 
델파이 프로그램의 기본을 이루는 것이 폼이며 폼은 흔
히 말하는 하나의  윈도우이다. 폼 위에 버튼, 레이블, 에
디트 박스, 리스트 박스 등의 다양한 컴포넌트를 배치함
으로써 윈도우를 디자인한다. 새 프로젝트를 시작할 때 

델파이는 아무런 컴포넌트도 가지지 않는 빈 폼을 만들
어 준다.  이 폼에 여러 가지 컴포넌트를 배치하고 폼의 
속성을 바꾸고 각 컴포넌트에 코드를 작성함으로써 프로
그램이  완성되어 간다. 컴포넌트 팔레트에는 없으므로 
폼을 추가하려면 메뉴 명령을 사용하여야 한다. 
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빈 폼 

 

 

디자인 후 

 
폼의 HorzScrollBar, VertScrollBar 속성을 설정함으로써 
스크롤 바를 폼에 부착할 수 있으며, WindowState 속성을 
설정함으로써 최초 폼이 화면에 출력될 때의 상태를 최
대, 최소, 보통 상태 중 하나로 지정한다. 
델파이는 하나의 윈도우 경계 내에 여러 개의 차일드 윈
도우가 존재하는 MDI 프로그램을 쉽게 만들 수 있는 속
성을 제공한다. 폼의 FormStyle 속성을 사용하여 어떤 폼
이 페어런트 폼이 되며 어떤 폼이 차일드 폼이 될 것인가
를 지정한다. 프로젝트 내에 여러 개의 폼이 있을 경우 
FormStyle 속성이  fsMDIForm인 폼이 페어런트 폼이 되
며 FormStyle 속성이 fsMDIChild인 폼이 차일드 폼이 된
다. 또한 차일드 폼을 정렬하는 Cascade, Tile, 
ArrangeIcons 등의 메소드를 제공하여 페어런트 폼 내의 
차일드 폼을 정렬하도록 해준다. 
폼이 생성될 때 발생하는 OnCreate 이벤트 처리 루틴에
서 폼의 기본적인 속성을 변경하거나 프로그램에 필요한 
초기화 작업을 해준다. 예를 들어 프로그램에서 사용할 
배열을 초기화 하거나 변수를 초기화하는 작업을 폼이 
생성될 때 해 주도록 한다. 

p 속성 
AutoScroll:Boolean; 
폼에 속한 모든 컴포넌트를 다 나타낼 수 없을 정도의 크
기일 때 자동으로 스크롤 바가 나타나도록 설정한다. 사
용자가 폼의 크기를 조정하여 폼의 크기가 줄어들 경우 
폼의 하단(수평)이나 우측(수직)에 스크롤 바를 만들어 
이동할 수 있도록 해 준다. 디폴트로 이 값은 True이지만 
만약 스크롤 바를 어떤 경우에라도 나타내고 싶지 않다
면 False로 변경하도록 한다. 
 

          

 

스크롤 바가 없다 

 

 

크기를 줄이면 

스크롤 바가 생긴다. 

 

BorderIcons:TBorderIcons; 
폼의 타이틀 바에 어떤 아이콘을 나타낼 것인가를 지정
한다. 타이틀 바에는 보통 윈도우의 제목이 표시되지만 
이 외에도 시스템 메뉴, 최소화 버튼, 최대화 버튼이 있을 
수 있다. 다음 세 개의 아이콘이 타이틀 바에 위치할 수 
있으며 각각 Boolean형의 세부 속성이다. 
 

세부 속성 의미 

biSystemMenu 컨트롤 메뉴 

biMinimize 최소화 버튼 

biMaxmize 최대화 버튼 

 
타이틀 바에서 아이콘을 없애려면 해당 세부 속성을 
False로 설정한다. 
 

컨트롤 메뉴
최소화 버튼

최대화 버튼

 

FormStyle:TFormStyle; 
폼의 형태를 지정한다. 다음 중 하나의 값을 설정한다. 
 
 
 
 
 

속성값 의미 
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fsNormal 보통의 폼 

fsMDIChild MDI 차일드 윈도우 

fsMDIForm MDI 메인 윈도우 

fsStayOnTop 프로젝트 내에 있는 다른 어떤 폼보다 항상 

위에 있는 폼이며 다른 폼에 의해 가려지지 

않는다. 단 이 속성을 가진 윈도우끼리는 서

로 가려진다. 

 
디폴트 값은 fsNormal이며 MDI 폼이 아닌 보통의 폼이
다. MDI 프로그램을 만들 경우 메인 폼의 FormStyle은 
fsMDIForm이어야 한다. 
 

HorzScrollBar:TControlScrollBar; 
폼의 하단에 나타나는 수평 스크롤 바의 속성을 설정하
며 다음과 같은 세부 속성을 가진다. 
 

세부 속성 의미 

Increment 사용자가 스크롤 바 끝의 버튼을 누를 때 

이동할 거리이며 디폴트는 8이다. 

Margin 폼 가장자리와 컨트롤 간의 최소 픽셀수 

Position 스크롤 바 썸의 위치. 

Range 스크롤 바로 이동할 수 있는 폼의 크기를 

지정하며 이는 폼의 가상적인 크기가 된다. 

예를 들어 폼의 넓이가 100이고 Range가 

200이면 우측으로 100만큼의 영역이 더 있

다는 뜻이다. 

Visible 스크롤 바를 보여줄 것인가를 지정한다. 이 

속성이 False이면 스크롤 바는 나타나지 않

으며 폼의 숨겨진 영역으로 이동할 수 없

다. 

 

VertScrollBar:TControlScrollBar; 
폼의 우측에 나타나는 수직 스크롤 바의 속성을 설정하
며 수평 스크롤 바와 동일한 세부 속성을 가진다. 

Icon:TIcon; 
폼이 최소화되었을 때 나타나는 아이콘을 지정한다. 이 
속성을 지정하지 않을 경우 프로그램이 사용하는 아이콘
을 폼의 아이콘으로 사용한다. 

WindowState:TWindowState; 
폼이 처음 보여질 때의 상태를 지정하며 다음 세가지 값 
중 하나의 값을 가진다. 
 

속성값 의미 

wsNormal 원래의 크기대로 나타난다. 

wsMaximize 최대화되어 나타난다. 

wsMinimize 최소화된 아이콘 모양으로 나타난다. 

 
디폴트 값은 wsNormal이며 작성시에 디자인한 모양대로 
나타난다. 

ActiveControl:TWinControl; 
폼에 속한 컨트롤 중 포커스를 가진 컨트롤이 어떤 컨트
롤인가를 나타낸다. 또는 디자인시에 이 속성을 설정하
여 최초 포커스를 가질 컨트롤을 지정할 수 있다. 

ClientWidth,ClientHeight:Integer; 
폼의 작업 영역(Client Area)의 폭과 높이를 지정한다. 작
업 영역의 크기는 폼의 크기에서 경계선을 제외한 크기
이다. 이 속성값을 변경하면 폼의 실제 크기인 Height, 
Width 속성도 같이 변경된다. 

Position:TPosition; 
폼이 처음 화면에 나타날 때의 크기와 위치를 지정한다. 
디폴트는 poDesigned로 되어 있어 디자인할 때 설정한 크
기와 위치를 그대로 사용하지만 속성을 변경하면 특정한 
위치와 특정한 크기를  사용할 수 있다. 
 

속성값 의미 

poDesigned 디자인할 때 설정한 크기와 위치를 그대로 

사용한다. 

poDefault 델파이가 적절한 위치에 적절한 크기로 폼

을 알아서 배치하도록 한다.  

poDefaultPos

Only 

폼의 크기는 디자인시에 설정한 크기를 사

용하며 위치는 델파이가 알아서 설정한다. 

poDefaultSiz

eOnly 

폼의 위치는 디자인시에 설정한 크기를 사

용하며 위치는 델파이가 알아서 설정한다. 

poScreenCent

er 

폼의 크기는 디자인시에 설정한 크기를 사

용하되 위치는 화면 해상도에 상관없이 항

상 화면의 중앙에 폼이 나타나도록 한다. 

대화상자나 로고 폼에 적당한 속성이다. 

 

KeyPreview:Boolean; 
실행중에 키보드 입력은 포커스를 가진 컨트롤로 곧바로 
전달된다. 그러나 이 속성이 True로 설정되면 모든 키 입
력은 일단 폼으로 전달된 후에 포커스를 가진 컨트롤로 
전달된다. 키 입력을 폼에서 통제하고자 할 때 이 속성을 
사용하며 디폴트는 False로 설정되어 있다. 

읽 실 Handle:HWIND; 
폼의 윈도우 핸들값이다. 이 값은 델파이에서는 잘 사용
하지 않지만 윈도우즈 API 함수를 사용할 때 함수의 인
수로 전달된다. 
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읽 실 Components[i]:TComponent; 
폼에 소속된 모든 컴포넌트의 리스트를 가지는 배열 속
성이며 이 속성을 사용하면 배열 첨자를 이용하여 각 컴
포넌트를 참조할 수 있다. 폼에 소속된 컴포넌트의 개수
를 알고자 할 때는 ComponentCount 속성값을 읽으면 된
다. 

읽 실 Controls[i]:TControl; 
폼의 차일드인 모든 컨트롤의 목록을 가지는 배열 속성
이며 이 속성을 사용하면 배열 첨자를 사용하여 각 컨트
롤을 참조할 수 있다. Components 속성은 폼에 소속된 
모든 컴포넌트의 목록을 가지는 데 반해 Controls 속성은 
폼의 차일드인 컨트롤의 목록만을 가진다. 예를 들어 폼
에 패널이 있고 패널 안에 버튼이 있으면 버튼은 폼에 소
속된(owned) 컴포넌트이므로 Components 속성의 목록
에는 나타나지만 폼의 차일드는 아니므로 Controls 속성
의 목록에는 나타나지 않는다. 폼의 차일드 컨트롤의 개
수를 알려면 ControlCount 속성을 읽으면 된다. 

실 ModalResult; 
이 속성에 0이 아닌 값을 대입하면 Modal형의 폼을 종료
하게 되며 이 속성에 대입된 값은 폼을 호출한 
ShowModal 함수의 리턴값이 된다. 이 속성은 별도의 코
드 없이 속성만으로 폼을 닫고자 할 때 사용된다. 예를 들
어 대화상자에 닫기 버튼을 배치하고 이 버튼의 
ModalResult 속성을 0이 아닌 값으로 설정하면 버튼을 누
르기만 해도 폼이 즉각 종료된다. 

p 메소드 
n procedure ArrangeIcons; 
최소화된 폼의 아이콘을 일정한 간격으로 정렬하여 겹치
지 않도록 배열한다. 이 메소드는 MDI 페어런트 폼에만 
적용할 수 있다. 
n procedure BringToFront; 
폼이 전면에 드러나도록 한다. 폼이 다른 윈도우에 의해 
가려져 있을 경우 이 메소드를 호출하여 폼을 활성화시
킨다. 
n procedure Cascade; 
차일드 폼을 겹치도록 정렬한다. 각 폼의 상단부가 보이
도록 정렬하므로 원하는 폼을 마우스로 쉽게 선택할 수 
있다. 이 메소드는 MDI 페어런트 폼에만 적용할 수 있다. 
n function ClientToScreen(Point: TPoint): TPoint; 

n function ScreenToClient(Point: TPoint): TPoint; 
주어진 좌표를 작업 영역 좌표에서 전체 화면 좌표로 또
는 그 반대로 변경한다. 작업 영역 좌표란 폼(또는 컨트
롤)의 좌상단을 원점으로 하는 좌표이며 전체 화면 좌표
는 화면의 좌상단을 원점으로 하는 좌표다. 이 두 메소드
를 사용하여 두 좌표 체계를 변환한다. 

n procedure Close; 
폼을 종료한다. 이 메소드를 호출하는 것은 사용자가 시
스템 메뉴에서 닫기 항목을 선택하는 것과 동일한 효과
를 가져온다. 이 메소드가 호출되면 우선 CloseQuery 메
소드를 호출하여 폼을 닫아도 되는지를 점검해 본다. 만
약 CloseQuery 메소드가 False를 리턴하면 폼을 닫을 수 
없는 상황(예를 들어 미보관 문서가 있는 경우)으로 간주
하고 닫기 동작을 중지한다. 
n function GetFormImage: TBitmap; 
프린터로 인쇄할 경우의 폼 모양을 비트맵으로 리턴한다. 
n procedure Hide; 
Visible 속성을 False 로 변경하여 폼이 보이지 않도록 한
다. 폼이 보이지 않는 상태에서도 폼의 속성을 변경하거
나 메소드를 호출할 수 있다. 
n procedure Invalidate; 
폼을 다시 그리도록 한다. 이 메소드를 호출하면 OnPaint 
메시지가 발생하며 다른 윈도우에 의해 지워진 부분이 
즉각 다시 그려진다. 
n procedure Next; procedure Previous; 
다음(또는 앞) 차일드 폼을 활성화시킨다. 이 메소드는 
MDI 페어런트 폼에만 적용할 수 있다. 
n procedure Print; 
폼을 프린터로 인쇄한다. 인쇄되는 크기는 PrintScale 속
성값에 따라 달라진다. 
n procedure Refresh; 
폼에 그려진 모든 이미지를 전부 삭제한 후 다시 그린다. 
이 메소드는 Invalidate와 Update를 연속하여 호출한다.  
n procedure Release; 
폼을 파괴하고 폼이 사용하던 메모리를 해제한다. Free
와 비슷하지만 이벤트 핸들러가 실행을 완전히 마칠 때
까지 대기한다는 점이 다르다. 
n procedure Repaint; 
폼을 다시 그리되 이미 그려진 이미지를 지우지는 않는
다. 
n procedure ScrollBy(DeltaX, DeltaY: Integer); 
폼을 강제로 스크롤시킨다. 스크롤 바를 사용하지 않고 
코드로 스크롤시킬 때 이 메소드를 사용한다. DeltaX가 
양수이면 오른쪽으로, 음수이면 왼쪽으로 스크롤된다. 
DeltaY 가 양수이면 아래쪽으로, 음수이면 위쪽으로 스
크롤된다. 
n procedure ScrollInView(AControl: TControl); 
인수로 주어진 AControl이 보이도록 폼을 스크롤시킨다. 
n procedure SendToBack; 
폼을 다른 윈도우 뒤쪽으로 이동시키며 이 때 폼이 포커
스를 가지고 있었다면 포커스를 잃게 된다. 
n procedure Show ; 
Visible 속성을 True 로 변경하여 폼이 보이도록 해 주며 
만약 폼이 다른 윈도우에 가려져 있다면 BringToFront 
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메소드를 호출하여 폼이 전면으로 드러나도록 해준다. 
Show 메소드에 의해 보여지는 폼은 모델리스 형이다. 
n function ShowModal: Integer; 
Show와 마찬가지로 폼을 활성화시키지만 모델형으로 폼
을 활성화시킨다. 그래서 사용자는 모델형 폼을 닫기 전
에는 다른 작업을 할 수 없다. 리턴값은 폼의 ModalResult 
속성이다. 
n procedure Tile; 
차일드 윈도우가 겹치지 않도록 일정한 크기로 정렬한다. 
차일드 윈도우들은 페어런트의 작업 영역을 모두 사용하
여 균등하게 배치된다. 이 메소드는 MDI 페어런트 폼에
만 적용할 수 있다. 
n procedure Update; 
UpdateWindow API 함수를 호출하여 아직 처리되지 않
은 Paint 메시지를 즉각 처리하도록 한다. 
 

2. MainMenu 

p 정의 
폼 상에 메뉴를 만든다. 이 컴포넌트를 폼에 가져다 놓는
다고 해서 곧바로 메인 메뉴가 만들어지는 것은 아니며 
별도의 메뉴 디자인을 해 주어야 한다. 메뉴를 만들기 위
해서는 메인 메뉴 컴포넌트를 폼에 위치시키고 컴포넌트
를 더블 클릭한다. 메뉴를 디자인할 수 있는 다음과 같은 
별도의 윈도우가 열린다. 이 윈도우를 메뉴 디자이너라
고 한다. 
 

 
 
이 화면에서 메뉴를 만들면 폼에 메뉴가 출력된다. 메뉴
를 만드는 방법은 메뉴 디자이너의 좌상단 빈칸
(Placeholder)에서부터 아이템을 하나씩 순서대로 입력하
는 방식을 사용한다. 메뉴 항목을 입력할 때는 오브젝트 
인스펙터의 Caption 속성에 메뉴 항목으로 쓰일 문자열
을 입력하면 된다. 예를 들어 File메뉴를 만들고자 한다면 
메뉴 디자이너의 빈칸을 선택해 놓은 후 오브젝트 인스
펙터의 Caption란에 File이라는 문자열을 입력하면 된다. 
메뉴 항목이 하나 만들어지며 다음 그림과 같이 우측과 

아래쪽에 빈칸이 추가된다. 
 

 
 
좌상단에서 아래로 이동하면 메뉴 항목을 만드는 것이고 
우측으로 이동하면 팝업 항목을 만드는 것이다. 메뉴 디
자이너에서 만들어지는 각각의 항목은 TMenuItem 오브
젝트이며 고유의 Name과 Caption 속성을 가진다. 그러므
로 개별적인 메뉴 항목에 대한 속성 설정은 메뉴 디자이
너에서 항목을 선택(반전 막대를 위치시킨다)한 후 오브
젝트 인스펙터를 사용한다. 
메인 메뉴 컴포넌트 자체가 가지는 속성은 다른 폼의 메
뉴와의 병합 방식을 설정하는 AutoMerge 하나밖에 없으
며 이벤트는 갖지 않는다. 
 

3. PopupMenu 

p 정의 
팝업 메뉴 컴포넌트는 폼에 팝업 메뉴를 배치한다. 이 컴
포넌트를 배치한 후 더블 클릭하여 메뉴 디자이너를 열
고 오브젝트 인스펙터를 사용하여 메뉴 항목을 입력한
다. 메뉴 디자이너를 사용하는 방법은 메인 메뉴의 경우
와 동일하다. 팝업 메뉴는 개별적인 개체에 연결되어 사
용되며 연결하고자 하는 개체의 PopupMenu 속성에 팝업 
메뉴의 이름을 기입해준다.  
예를 들어 리스트 박스 Listbox1에 Popup1을 연결하려면 
Listbox1.PopupMenu 속성을 Popup1로 정의한다. 그러면 
실행중에 리스트 박스 위에서 마우스의 오른쪽 버튼을 
누르면 Popup1 팝업 메뉴가 나타난다. 팝업 메뉴는 필요
에 따라 폼에 여러 개를 배치할 수 있으며 여러 개의 컴포
넌트가 하나의 팝업 메뉴를 공유할 수 있다. 팝업 메뉴가 
화면에 나타날 때 OnPopup이벤트가 발생하므로 이 이벤
트 핸들러에 팝업 메뉴의 메뉴 항목을 초기화하는 코드
를 작성한다.  

p 속성 
AutoPopup:Boolean; 
팝업 메뉴가 연결된 컴포넌트 위에서 마우스의 오른쪽 
버튼을 누를 때 팝업 메뉴가 자동으로 나타날 것인가를 
지정한다. 디폴트 값이 True이므로 사용자는 오른쪽 버
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튼을 눌러 언제든지 팝업 메뉴를 불러 쓸 수 있다. 이 속
성이 False일 경우는 마우스의 오른쪽 버튼으로 팝업 메
뉴를 나타낼 수 없으며 Popup 메소드를 사용하여 강제적
으로 팝업 메뉴가 나타나도록 해야 한다. 키보드로 팝업 
메뉴를 제어한다거나 특정 조건에서만 팝업 메뉴를 나타
나게 하려면 이 속성을 False로 설정한다.  

Alignment:TPopupAllignment; 
마우스 오른쪽 버튼을 누를 때 팝업 메뉴가 나타날 위치
를 지정한다. 
 

속성값 의미 

paLeft 마우스 커서의 좌상단에 팝업 메

뉴가 나타난다. 

paRight 마우스 커서의 우상단에 팝업 메

뉴가 나타난다. 

paCenter 마우스 커서의 상단 중앙에 팝업  

메뉴가 나타난다. 

 
다음 그림은 버튼에 팝업 메뉴를 지정한 후 이 속성을 좌, 
우, 중앙으로 각각 변경해 본 것이다. 마우스 커서의 위치
와 팝업 메뉴의 위치가 속성값에 따라 달라진다. 
 

 
 

실 PopupComponent:TComponent; 
팝업 메뉴를 최후로 출력하게 한 컴포넌트의 이름을 담
는다. 여러 개의 컴포넌트가 하나의 팝업 메뉴를 공유한 
경우 어떤 컴포넌트에 의해 팝업 메뉴가 호출되었는지를 
알 수 있게 해준다. 
 

4. Label 

p 정의 
폼 상에 단순히 문자열을 위치시키고자 할 때 사용되는 
비 윈도우 컨트롤이다. 비윈도우 컨트롤이라는 뜻은 �
포커스를 가지지 못한다. �다른 컨트롤을 포함할 수 없
다. �윈도우 핸들을 가지지 않는다는 뜻이다. 레이블 컨
트롤에 표시되는 문자열은 Caption 속성으로 입력하며 
Alignment 속성에 의해 레이블 내에 문자열이 어떻게 정
렬될 것인가를 지정한다. 관련있는 레이블끼리 가지런하

게 정렬시키는 것이 보기에 좋다. 레이블에 의해 출력되
는 문자열은 사용자가 실행중에 수정하지 못한다는 특징
이 있다. 그래서 자신의 캡션을 가지지 못하는 에디트 컨
트롤이나 리스트 박스 컨트롤의 제목을 나타내는 용도로 
많이 사용한다. 
 

 
 
레이블의 캡션에 &를 포함할 경우 & 다음 문자가 레이
블의 단축키가 되며 이 단축키가 눌러지면 레이블의 
FocusControl 속성이 지정하는 컨트롤이 활성화된다. 레
이블이 다른 컨트롤의 제목으로 많이 사용되므로 그 컨
트롤의 단축키를 포함한다. 레이블의 AutoSize 속성을 
True로 설정하면 캡션의 폰트와 길이에 따라 레이블의 
크기가 자동으로 조절된다. transparent 속성은 레이블의 
배경색을 투명색으로 만들어 레이블 뒤의 비트맵이나 이
미지를 가리지 않도록 해준다. 

p 속성 
AutoSize:Boolean; 
True일 경우 레이블의 크기가 캡션의 길이와 폰트의 크
기에 따라 자동 조절된다. 즉 캡션 문자열의 길이가 길어
지거나 폰트가 커지면 레이블의 크기가 늘어난다. 디폴
트 값은 True로 설정되어 있으며 이 속성을 False로 변경
하면 문자열의 길이에 상관없이 일정한 길이를 가지므로 
문자열 일부가 보이지 않을 수도 있다. 
 

 

FocusControl:TWinControl; 
프로그램 실행중에 Alt 키와 레이블의 &기호 다음 문자
가 눌러질 경우 활성화될 컨트롤을 지정한다. 다음 예에
서 윗쪽 레이블의 Caption은 "이름(&N)"으로 입력되어 
있으며 이 레이블의 FocusControl은 우측의 Edit1으로 설
정되어 있다. 그래서 실행중에 Alt-N을 누르면 Edit1으로 
포커스가 이동한다. 아래쪽 레이블의 경우도 마찬가지로 
Alt-T를 누르면 Edit2로 포커스가 이동하게 된다.  
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버튼이나 체크 박스의 경우 컴포넌트 내에 Caption 속성
이 있어 &기호를 사용하여 단축키를 지정할 수 있지만 
에디트나 리스트 박스의 경우는 Caption이 없으므로 레
이블 컴포넌트의 단축키를 대신 사용하며 어떤 레이블의 
단축키가 어떤 컴포넌트로 연결될 것인가를 
FocusControl 속성으로 설정한다. 

ShowAccelChar:Boolean; 
레이블의 캡션 속성에 포함되어 있는 &기호의 해석 방식
을 지정한다. 이 속성이 True일 경우 &기호는 단축키를 
나타내며 밑줄이 그어진 형태로 나타나지만 이 속성이 
False일 경우 &기호는 단순히 &문자로만 나타날 뿐만 아
니라 단축키 지정도 되지 않는다. 

Transparent:Boolean; 
레이블의 배경 색상을 투명색으로 설정한다. 즉 레이블
의 배경 색상을 없게 만들어 레이블 뒤의 컴포넌트가 보
일 수 있도록 지정한다. 비트맵이나 특별한 무늬 위에 레
이블이 놓일 경우 이 속성을 True로 설정하여 비트맵이 
보일 수 있도록 하는 것이 좋다. 다음 두 가지 경우를 비
교해 보아라. 
 

  
투명색을 사용하지 않을 경

우- 레이블이 자신만의 배경

색을 가지므로 뒤쪽의 이미

지가 가려진다. 

투명색을 사용할 경우-뒤쪽

의 이미지를 가리지 않는다. 

 

5. Edit 

p 정의 
사용자로부터 간단한 문자열을 입력받거나 보여주며 파
일 이름, 사람 이름 등을 입력받고자 할 때 사용한다. 에

디트 컨트롤이 포커스를 가질 경우 캐럿이 나타나며 키
보드로부터 문장을 입력받는다.  
 

 
 
문자열 입력중에 BS나 Del 키로 간단한 편집을 할 수 있
으며 커서 이동키로 문자열 사이를 자유롭게 이동할 수 
있다. 또한 마우스로 드래그하여 문자열을 선택하며 
Ctrl-Ins, Shitft -Ins, Shift-Del 등의 윈도우즈에서 표준적
으로 사용하는 클립보드로 복사, 붙이기, 오리기를 수행
할 수 있다. 
Text 속성은 에디트 컨트롤에 입력되어진 문장을 나타내
며 실행중에 이 속성을 읽으면 사용자가 입력한 문장을 
얻을 수 있다. 또한 실행중에 Text 속성에 문자열을 대입
하여 에디트 컴포넌트의 문장을 변경하는 것도 가능하
다. 에디트 컨트롤이 입력받을 수 있는 문자의 한계는 
MaxLength 속성으로 지정하되 디폴트로 설정된 값은 0
이며 이는 입력 한계가 없다는 뜻이다. Modified 속성을 
조사하면 에디트 컨트롤의 문장이 최후 수정 후 변경되
었는가의 여부를 알 수 있다. 에디트 컨트롤의 문장은 사
용자가 실행중에 언제든지 변경할 수 있다. 만약 문장을 
단순히 보여주기만 하고 입력을 받을 필요가 없을 때는 
ReadOnly 속성을 True로 설정하여 사용자가 실행중에 편
집할 수 없도록 만든다.  

p 속성 
AutoSelect:Boolean; 
에디터 컨트롤이 포커스를 가질 때 텍스트가 선택될 것
인가 아닌가를 지정한다. 이 값이 True일 경우 Tab 키를 
눌러 에디트 컨트롤 선택시 텍스트가 선택 및 반전되어 
곧바로 다른 새로운 텍스트를 입력할 수 있도록 해주며 
이 값이 False일 경우 기존의 텍스트를 수정할 수 있도록 
해준다. 단 마우스를 이용하여 에디트 컨트롤로 포커스
를 이동시켰을 경우는 이 속성이 True이더라도 문장이 
선택되지 않는다. 

CharCase:TEditCharCase; 
에디트 박스에 입력되는 텍스트의 대, 소문자 형태를 지
정한다. 다음 중 하나의 값을 가진다. 
 

속성값 의미 

ecLowerCase 소문자로 출력된다. 

ecNormal 소문자와 대문자가 혼합되어 출력된다. 
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ecUpperCase 대문자로 출력된다. 

 
사용자가 입력한 문자가 이 속성과 다를 경우 입력된 문
자는 이 속성이 지정한대로 변경되어 출력된다. 예를 들
어 이 속성이 ecUpperCase일 때 사용자가 소문자를 입력
해도 대문자로 나타난다. 암호 입력, 비밀 번호 입력 등과 
같이 대, 소문자 구분을 확실하게 해야 하는 경우 이 속성
을 사용한다. 

HideSelection:Boolean; 
에디트 컨트롤에서 선택한 문장은 파란색의 역상으로 나
타난다. 이 속성은 역상 표시가 포커스를 잃은 후에도 계
속 유지될 것인가 아닌가를 지정한다. 이 속성이 True일 
경우 컨트롤이 포커스를 잃으면 역상 표시가 사라지며 
컨트롤이 다시 포커스를 가져야 역상 표시가 나타난다. 
 

  
이 값이 True일 경우 포커스

가 버튼으로 이동하면 선택 

영역이 보이지 않는다. 

이 값이 False일 경우 포커

스가 버튼으로 이동해도 역

상 표시가 계속 유지된다. 

 

MaxLength:Integer; 
에디트 컨트롤에 입력할 수 있는 최대 문자수를 나타낸
다. 디폴트 값은 0이며 이는 입력 문자수에 제한이 없다
는 뜻이다. 0 이외의 다른 값으로 지정하면 입력할 수 있
는 문자수의 한계를 지정하며 입력 한계를 초과할 경우
는 비프음을 내고 더 이상의 입력을 받아들이지 않는다. 
디렉토리 경로나 파일 이름 등과 같이 길이의 한계가 있
는 정보를 입력받을 때는 사용자가 문자열 길이를 초과
하여 입력하는 것을 금지시키는 것이 좋다. 

실 Modified:Boolean; 
에디트 컨트롤에 입력된 문장이 사용자에 의해 변경되었
는지를 조사한다. 이 값이 True이면 최초 컨트롤을 생성
한 후, 또는 Modified가 False로 설정된 이후 텍스트가 변
경되었다는 뜻이다. 

PasswordChar:Char; 
에디트 컨트롤에 문자를 입력받을 때 출력되는 문자의 
형태를 지정한다. 이 속성은 디폴트가 0으로 설정되어 있
으므로 입력된 문자가 그대로 출력된다. 이 속성에 특별
한 다른 문자를 지정하면 입력되는 문자를 모두 이 문자
로 바꾸어 출력한다. 암호를 입력할 때 이 속성을 사용한
다. 
 

  
이 속성을 *로 설정한 경우. 

입력되는 문자를 모두 *로 

바꾼 후 보여준다. 

이 속성을 0으로 지정한 경

우(디폴트) 입력한 문자를 

그대로 보여준다. 

단 암호 문자를 설정하더라도 사용자에게 보여주는 문자
만 바뀔 뿐이지 입력한 내용이 바뀌는 것은 아니다. 즉 
Text 속성을 읽으면 사용자가 입력한 내용을 그대로 읽
을 수 있다. 

ReadOnly:Boolean; 
사용자가 실행중에 에디트 컨트롤의 문장을 수정할 수 
있는지 없는지를 나타낸다. 이 값이 True일 경우 사용자
는 에디트 컨트롤의 문장을 편집할 수 없으며 False일 경
우 키보드를 사용하여 편집할 수 있다. 디폴트 값은 False
이다. 사용자가 함부로 변경해서는 안되는 정보를 가지
는 에디트 컨트롤은 이 속성을 설정하여 편집을 불가능
하게 만들어 두도록 한다. 

실 SelStart:Integer; 
사용자가 마우스 드래그나 Shift-커서 이동키를 사용하여 
에디트에 입력된 문자열 중 일부를 선택할 때 선택한 시
작 위치를 나타낸다. 예를 들어 첫 번째 문자부터 선택되
어 있다면 이 속성값은 0이다. 이 값은 실행중에 변경할 
수 있지만 단 에디트 박스가 포커스를 가지고 있을 경우
에만 변경할 수 있으며 만약 포커스를 가지고 있지 않은 
상태에서 이 속성을 변경할 경우 변경되지 않는다. 

실 SelLength:Integer; 
사용자가 블럭으로 선택한 문자열의 길이를 가진다. 
SelStart 속성이 변경되면 이 속성도 같이 변한다. 이 값은 
실행중에 변경할 수 있지만 단 에디트 박스가 포커스를 
가지고 있을 경우에만 변경할 수 있으며 만약 포커스를 
가지고 있지 않은 상태에서 이 속성을 변경할 경우 변경
되지 않는다. 

실 SelText:String; 
사용자가 실행중에 선택한 문자열을 가진다. 이 속성을 
읽음으로써 선택된 문자열을 알 수 있을 뿐만 아니라 이 
속성에 새로운 문자열을 대입하여 선택된 문자열을 다른 
문자열로 변경할 수도 있다. 현재 선택된 문자열이 없는 
상태에서 이 속성에 문자열을 대입하면 커서가 있는 위
치에 새로운 문자열이 삽입된다. 

p 메소드 
n procedure Clear; 
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text 속성을 모두 지운다. text:=‘’;과 동일한 동작을 한
다. 
n procedure ClearSelection; 

선택된 문자열을 삭제한다. 선택된 부분이 없으면 아무
런 동작도 하지 않는다. 
n  procedure CopyToClipboard; procedure 

CutToClipboard; 
선택된 영역을 클립보드로 복사(또는 잘라내기)한다. 클
립보드에 있던 원래 데이터는 파괴된다. 선택된 부분이 
없으면 아무런 동작도 하지 않는다. 
 
n function GetTextBuf(Buffer: PChar; BufSize: Integer): 

Integer; 

text 속성을 읽어 Buffer가 가리키는 메모리 영역으로 복
사한다. BufSize 인수는 버퍼의 길이를 지정하며 복사한 
문자의 수를 리턴해 준다. Buffer 메모리에 있는 문자열
은 널 종료 문자열이다. 
n function GetTextLen: Integer; 

text 속성의 길이를 리턴한다. 
n  function GetSelTextBuf(Buffer: PChar; BufSize: 

Integer): Integer; 
선택된 영역의 문자열을 Buffer 메모리 영역으로 복사한
다. BufSize 인수는 버퍼의 길이를 지정하며 복사한 문자
의 수를 리턴해 준다. 
n procedure PasteFromClipboard; 

클립보드에 있던 데이터를 현재 삽입점이 있는 위치에 
삽입한다. 
n procedure SelectAll; 

text 속성의 문자열 전체를 선택영역으로 지정한다. 문자
열 중 일부만 선택 영역으로 지정하려면 SelStart, 
SelLength 속성을 사용해야 한다. 
n procedure SetFocus; 

포커스를 가지도록 활성화시킨다. 
n procedure SetSelTextBuf(Buffer: PChar); 

선택된 영역의 문자열을 Buffer 메모리에 있는 널 종료 
문자열로 변경한다. 
n procedure SetTextBuf(Buffer: PChar); 

Buffer 메모리에 있는 문자열로 text 속성을 변경한다. 
Buffer에 있는 문자열은 반드시 널 종료 문자열이어야 한
다. 
 

6. Memo 

p 정의 
에디트 컴포넌트와 동일한 기능을 가진다. 즉 문장을 보

여주며 실행중에 사용자가 문장을 편집할 수 있도록 해
준다. 에디트 컴포넌트와 다른 점은 여러 줄을 보여주거
나 편집할 수 있다는 점이다.  
 

 
 
입력된 문장은 Text 속성으로 나타나며 문자의 변경 여
부는 Modified 속성으로 조사하며 최대 입력 한계는 
MaxLength 속성으로 지정한다. 사용자는 메모 컴포넌트
의 문장을 BS나 Del 키로 간단한 편집을 할 수 있으며 블
럭 조작을 수행할 수도 있다. Text 속성 외에도 Lines 속
성을 사용하여 개별 문장을 읽거나 변경하는 것도 가능
하다. Text 속성은 전체 문장을 읽거나 쓸 때 사용하며 
Lines 속성은 개별 행을 읽거나 쓸 때 사용한다. 첫 번째 
행을 읽고 싶으면 Lines[0]를 읽으면 되고 두 번째 행을 
읽고 싶다면 Lines[1]을 읽으면 된다. Lines 속성은 문자
열 리스트이며 Add, Delete, Insert 등의 메소드를 사용하
여 개별 행을 삭제하거나 삽입할 수 있다.  
다수의 속성이 에디트 컴포넌트와 중복되므로 
SelLength, SelText, SelStart, MaxLength, Modified 등의 
속성은 에디트를 참조하기 바란다. 

p 속성 
Scrollbars:TScrollStyle; 
메모 컴포넌트가 스크롤 바를 가질 것인지 아닌지를 지
정하며 다음 4가지 중 하나의 값이 가능하다. 디폴트는 
ssNone이며 스크롤 바가 없다. 
 

  

ssNone ssHorizontal 

  

ssVertical ssBoth 
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WordWrap:Boolean; 
문장이 메모 컴포넌트의 우측 한계를 벗어날 경우 자동 
개행할 것인지 아닌지를 지정하며 디폴트는 True이다. 
WordWrap 속성이 False일 때 문장이 우측으로 벗어날 경
우 스크롤 되며 개행하려면 Enter 키를 입력해야 한다. 
WordWrap 속성이 True일 때 문장이 메모의 우측변에 이
르면 자동으로 개행되고 따라서 수평 스크롤 바는 불필
요하다. 
 
 
 

  

False True 

 

WantTabs:Boolean; 
메모 컴포넌트의 문장 편집시 Tab 키를 사용할 것인지 
아닌지를 지정하며 디폴트는 False이다. Tab 키는 컴포넌
트간 포커스를 이동시키는 용도로 사용되므로 문장 편집
중에 사용하지 못한다. 이 속성을 True로 설정하면 문장 
편집시 Tab 키를 사용할 수는 있지만 다른 컴포넌트로 
포커스를 옮길 때는 Tab 키를 사용할 수 없다. 이 속성이 
False일 때 Tab 코드를 입력하려면 Ctrl-Tab을 눌러야 한
다. 

WantReturns:Boolean; 
메모 컴포넌트의 문장 편집시 Enter 키를 사용할 것인지 
아닌지를 지정하며 디폴트는 True이다. 만약 이 속성이 
False일 경우 Enter 키 입력은 메모 컴포넌트가 받지 않고 
폼이 받게 되며 폼의 디폴트 버튼의 OnClick 이벤트가 발
생한다. WantReturns 속성이 False인 상태에서 Enter 키
를 입력하려면 Ctrl-Enter 키를 눌러야 한다. 

MaxLength:Integer; 
메모 컨트롤에 입력할 수 있는 최대 문자수를 나타낸다. 
디폴트 값은 0이며 이는 입력 문자수에 제한이 없다는 뜻
이다. 0 이외의 다른 값으로 지정하면 입력할 수 있는 문
자수의 한계를 지정한다. 

Modified:Boolean; 
메모 컨트롤에 입력된 문장이 사용자에 의해 변경되었는
지를 조사한다. 실행시에만 사용되며 이 값이 True이면 
최초 컨트롤을 생성한 후, 또는 Modified가 False로 설정
된 이후 텍스트가 변경되었다는 뜻이다. 
 

 

7. Button 

p 정의 
버튼은 사용자가 마우스로 의사 전달을 하는 가장 보편
적인 장치이다. 프로그램의 질문에 응답하거나, 새로운 
작업을 지시하거나 취소할 때 주로 사용된다. 
 

 
 
원하는 위치에 원하는 크기로 배치할 수 있으며 Caption 
속성을 사용하여 버튼의 제목을 지정한다. 버튼에서 발
생할 수 있는 이벤트 중 가장 보편적인 것이 OnClick 이
벤트이며 이는 사용자가 버튼을 마우스로 클릭할 때 발
생하므로 이 이벤트에 특정한 코드를 기술하여 버튼의 
기능을 정의한다. 버튼의 Default 속성과 Cancel 속성을 
이용하면 디폴트 버튼과 취소 버튼을 쉽게 만들 수 있는
데 Default 속성이 지정된 버튼은 Enter 키를 누를 때 
OnClick 이벤트가 발생하며 Cancel 속성이 지정된 버튼
은 Esc 키를 누를 때 OnClick 이벤트가 발생한다. 

p 속성 
Caption:String; 
버튼 위에 나타날 문자열이며 이 문자열이 버튼의 제목
이 된다. Caption 문자열에 &기호가 있을 경우 & 다음의 
문자가 단축키로 지정된다. 한글도 버튼의 캡션으로 사
용할 수 있으나 단축키는 반드시 영문으로 지정해야 하
므로 괄호 안에 적당한 영문자 하나를 입력해 둔다. 다음 
그림의 좌측 버튼 캡션은 &Open이며 우측 버튼 캡션은 
열기(&O)이다. 
 

 

Font:TFont; 
버튼의 Caption 글꼴을 변경한다. 글꼴 이름, 모양, 크기, 
색상 등의 세부 속성을 가지며 오브젝트 인스펙터에서 
이 속성을 더블 클릭하면 글꼴 선택 대화상자가 열린다. 
Caption과 Font 속성에 따라 다양한 모양의 버튼을 디자
인한다. 
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읽 ModalResult:TModalResult; 
Modal형 폼에 있는 버튼의 ModalResult 속성이 0 이외의 
값일 경우 이 버튼이 눌러지면 폼이 종료된다. Ok나 
Cancel 등과 같이 폼을 닫는 기능을 가진 버튼은 
ModalResult 속성을 MrOk나 MrCancel로 설정함으로써 
별도의 코드를 작성할 필요없이 버튼이 눌러지면 대화상
자나 폼을 닫도록 한다. 버튼의 ModalResult 속성은 폼을 
호출한 ShowModal 함수의 리턴값이 된다. 디자인시와 실
행시에 모두 사용할 수 있지만 실행시에 값을 변경할 수
는 없다. 

Default:Boolean; 
이 속성이 True일 경우 버튼을 디폴트 버튼으로 만든다. 
디폴트 버튼이란 Enter 키가 입력될 경우 OnClick 이벤트 
핸들러가 자동으로 실행되는 키를 말한다. 여러 개의 버
튼이 디폴트 버튼으로 지정되어 있을 경우 탭 순서가 제
일 빠른 버튼의 코드가 실행되며 나머지는 무시된다. 

Cancel:Boolean; 
이 속성이  True일 경우 버튼을 취소 버튼으로 만든다. 취
소 버튼이란 Esc 키가 입력될 경우 OnClick 이벤트 핸들
러가 자동으로 실행되는 키를 말한다. 예를 들어 다음과 
같은 버튼이 폼에 있으며 이 버튼의 Cancel 속성이 True
로 설정되어 있다고 하자. 
 

 
 
그리고 이 버튼의 OnClick 이벤트에 폼을 종료하는 Close
라는 코드가 기입되어 있다.  
 
procedure TForm1.Button1Click(Sender: TObject); 

begin 

close;  

end; 

 
그러면 사용자는 이 버튼을 클릭하여 폼을 종료할 수도 
있지만 키보드의 Esc 키를 눌러 폼을 종료할 수도 있다. 

여러 개의 버튼이 취소 버튼으로 지정되어 있을 경우 탭 
순서가 제일 빠른 버튼의 OnClick 이벤트가 실행된다. 

Enabled:Boolean; 
버튼을 사용할 수 있게 할 것인가 사용을 금지시킬 것인
가를 지정한다. 이 속성의 디폴트 값은 True이므로 생성
된 모든 버튼을 사용할 수 있지만 이 속성이 False이면 버
튼이 흐릿하게 표시되며 마우스, 키보드 등의 입력을 받
아들이지 않는다. 
 

 
 
잠시 기능을 정지시켜 두어야 할 버튼에 이 속성을 사용
한다. 

Visible:Boolean; 
이 속성을 False로 설정하면 아예 버튼이 보이지 않게 된
다. 
 

8. CheckBox 

p 정의 
사용자로부터 옵션을 입력받고자 할 때 사용하며 체크 
박스를 클릭하면 선택/비선택이 교체된다. 
 

 
 
사용자의 클릭에 의해 체크 박스의 상태가 토글되며 
Checked 속성이 변경된다. 선택된 체크 박스에는 V표시
가 나타난다. 체크 박스 옆에는 체크 박스의 의미를 나타
내는 문장을 기입할 수 있으며 Caption 속성에 문장을 입
력한다. 체크 박스의 상태를 읽고자 할 때는 State 속성을 
읽으며 이 속성을 변경하여 체크 박스의 상태를 바꾼다. 
체크 박스를 클릭하면 OnClick 이벤트가 발생한다. 
 

p 속성 
AllowGrayed:Boolean; 
체크 박스의 상태는 Checked, unChecked 두 가지가 있으
며 사용자가 체크 박스를 클릭하면 두 상태가 토글되는 
것이 일반적이다. 그러나 AllowGrayed 속성이 True이면 
두 가지 상태 외에도 선택도 비선택도 아닌 gray 상태가 
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존재하며 세 가지 상태가 교체된다. 

State:TCheckState; 
체크 박스의 상태를 읽거나 설정하며 다음 세 가지 값을 
사용한다. 
 

속성값 의미 

cbUnchecked 체크되지 않은 상태 

cbChecked 체크된 상태 

cbGrayed 흐리게 표시된 상태이며 이 상태의 의미

는 프로그램에서 정의하기 나름이다. 

실 Checked:Boolean; 
체크 박스의 체크 상태를 나타낸다. True이면 체크 박스
가 선택된 상태이며 False이면 체크 박스가 선택되지 않
은 상태이다. 
 

9. RadioButton 

p 정의 
상호 배타적인 옵션을 입력받을 때 사용한다. 여러 개의 
라디오 버튼 중에 반드시 하나의 버튼만 선택할 수 있으
며 사용자가 라디오 버튼 중 하나를 클릭하여 선택하면 
이전에 선택되어 있던 라디오 버튼은 선택 취소된다.  
 

 
 
라디오 버튼의 의미를 나타내는 문자열은 라디오 버튼의 
우측에 나타나며 Caption 속성에 입력한다. 사용자가 라
디오 버튼을 클릭하면 Checked의 속성이 변경되며 
OnClick 이벤트가 발생한다. 라디오 버튼은 상호 배타적
으로 선택되므로 반드시 그룹을 지어서 사용해야 한다. 
폼, 그룹 박스, 패널 등의 동일 컨테이너 컴포넌트에 속해
있는 라디오 버튼은 하나의 그룹이 되며 상호 배타적이
다. 예를 들어 패널 컴포넌트안에 다섯 개의 라디오 버튼
이 있을 경우 이 다섯 개의 라디오 버튼은 상호 배타적으
로 선택된다. 반면 패널 컴포넌트에 있는 라디오 버튼과 
그룹 컴포넌트에 있는 라디오 버튼끼리는 같은 그룹이 
아니므로 상호 선택에 영향을 받지 않는다. 다음 그림은 
폼에 있는 라디오 버튼과 그룹 박스에 있는 라디오 버튼
을 보인 것이다. 
 

 
 
폼에 있는 라디오 버튼과 그룹 박스에 있는 라디오 버튼
들은 상호 선택에 영향을 미치지 않는다. 

p 속성 
실 Checked:Boolean; 
라디오 버튼의 선택 상태를 나타낸다. 이 속성이 True이
면 라디오 버튼 주위에 검정색 원이 나타나 옵션이 선택
되어 있음을 보여준다. False이면 옵션이 선택되지 않은 
것이다. 
 

10. ListBox 

p 정의 
직사각형의 모양을 가지며 사용자가 선택할 수 있는 여
러 가지 항목들을 나열해 두고 마우스로 선택할 수 있도
록 해준다. 리스트 박스가 없다면 사용자가 직접 키보드
로 문자열을 입력해 주어야만 하므로 불편하다. 
 

 
 
리스트 박스에 포함되는 항목은 문자열이며 Items 속성
에 입력된다. 디자인시에 리스트 박스에 문자열을 입력
하려면 오브젝트 인스펙터에서 Items 속성을 더블 클릭
한다. 다음과 같이 문자열을 입력할 수 있는 문자열 리스
트 편집기가 열린다. 
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Items 속성은 문자열 리스트이므로 실행중에 Add, Insert, 
Delete 등의 메소드를 사용하여 실행중에 항목들을 추가, 
삭제할 수 있다. 사용자에 의해 선택된 항목의 번호는 
ItemIndex 속성을 조사하여 알 수 있으며 ListBox1.Items 
[ListBox1.ItemIndex]로 선택된 항목을 읽어낸다. 

p 속성 
실 ItemIndex:Integer; 
리스트 박스에서 선택된 항목의 번호이다. 첫 번째 항목
의 번호가 0번이므로 n번째 항목이 선택되었다면 
ItemIndex 속성은 n-1이 된다. 예를 들어 10번째 항목이 
선택되었다면 이 속성값은 9가 된다. 선택된 항목이 하나
도 없을 경우 이 속성값은 -1이다. 리스트 박스에서 사용
자가 선택한 문자열을 읽으려면 
ListBox1.Items[ListBox1.ItemIndex]를 읽는다. 참고로 
리스트 박스에 포함된 문자열의 개수를 알려주는 속성은 
리스트 박스에는 없으며 Items 속성의 Count 속성을 읽
어야 한다. 즉 ListBox1.Items.Count를 읽어야 한다. 

Columns:Longint; 
리스트 박스는 디폴트로 박스 내의 항목을 1열로 보여준
다. 이 속성을 2나 3으로 변경하여 항목을 여러 단으로 
보여주도록 할 수 있다. 주의할 것은 이 속성이 0인 경우
와 1인 경우는 의미가 다르다는 점이다. 
 

   

0 1 2 

 
이 속성이 0이면 수직으로 스크롤 바를 나타내지만 1이
면 리스트 박스의 수직 크기에 맞게 1열씩 보여준다. 디
폴트값은 0이다. 

Sorted:Boolean; 
리스트 박스 내의 항목들이 알파벳순으로 정렬되도록 한
다. 이 속성의 디폴트 값이 False이므로 항목들은 리스트 

박스에 추가된 순서대로 나타나지만 항목의 개수가 많을 
경우는 정렬되도록 하는 것이 검색하기 편리하다. Sorted 
속성이 True인 상태에서 새로운 항목이 추가될 경우 추
가된 항목은 정렬된 위치에 삽입된다. 다음에 정렬된 경
우와 정렬되지 않은 경우를 비교해 보아라. 
 

  

정렬 전 정렬 후 

 
주의할 것은 Sorted 속성은 항목을 보여주는 순서를 정렬
하는 것이 아니라 실제로 문자열 리스트의 배치 상태를 
정렬한다. 따라서 일단 Sorted 속성을 True로 설정하면 
다시 False로 바꾸어도 원래대로 돌아오지 않는다. 

MultiSelect:Boolean; 
사용자는 리스트 박스의 항목 중 하나만을 선택할 수 있
다. 그러나 이 속성이 True이면 여러 개의 항목을 선택할 
수도 있다.  
 

 
 
여러 개의 항목을 선택하는 방법은 ExtendSelect 속성에 
따라 달라진다. 

ExtendSelect:Boolean; 
MultiSelect 속성과 함께 사용되며 MultiSelect 속성이 
False일 경우 이 속성은 의미가 없다. MultiSelect 속성과 
이 속성이 동시에 True이면 사용자는 항목들을 선택할 
때 Shift 키와 Ctrl 키를 사용할 수 있다. Shift 키는 연속되
는 항목들을 선택할 때 사용하며 Ctrl 키는 비 연속적인 
항목들을 선택할 때 사용한다. MultiSelect 속성은 True이
고 이 속성이 False이면 Shift 키나 Ctrl 키없이 여러 항목
들을 선택할 수 있으나 일정 범위의 항목들을 한꺼번에 
선택할 수는 없다. 

실 읽 Selected[i]:Boolean; 
여러 개의 항목을 선택할 경우 이 속성을 읽어 어떤 항목
이 선택되어 있는지를 조사한다. Boolean형의 배열 형태
를 띠고 있으며 조사하고자 하는 항목을 첨자로 사용한
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다. 예를 들어 세 번째 항목의 선택 여부를 알고 싶으면 
Selected[2]의 값을 조사해 보면 된다. 첫 번째 항목의 인
덱스가 0이다. 

실 읽 SelCount:Integer; 
여러 개의 항목을 선택할 수 있을 때 선택된 항목의 개수
를 가진다. 

Style:TListBoxStyle; 
리스트 박스의 형태를 지정한다. 디폴트로 문자열 항목
만 담을 수 있지만 Style을 변경하면 그래픽 항목을 포함
할 수도 있다. 
 

속성값 의미 

lbStandard 모든 항목은 문자열이며 같은 높이를 

가진다. 

lbOwnerDrawFix

ed 

그래픽 항목을 가질 수 있으며 각 항

목의 높이는 같다. 

lbOwnerDrawVar

iable 

그래픽 항목을 가질 수 있으며 각 항

목의 높이는 다양하다. 

p 메소드 
n procedure Clear; 

Lines 속성 전체를 지운다. 
n  function ItemAtPos(Pos: TPoint; Existing: Boolean): 

Integer; 

Pos 위치에 있는 항목의 번호를 조사하여 리턴해 준다. 
Existing이 True일 경우 Pos가 리스트 박스 외부의 좌표
이면 -1을 리턴하며 Existing이 False일 경우 마지막 항목
+1을 리턴해 준다. 
 

11. ComboBox 

p 정의 
에디트 컴포넌트와 리스트 박스를 결합시켜 놓은 컴포넌
트이다. 에디트 박스에서 직접 문자열을 입력할 수도 있
으며 리스트 박스에서 항목을 선택할 수도 있다.  
 

직접 입력하거나

항목중 하나를 선택한다.

 
 
에디트에서 입력한 내용, 또는 리스트 박스에서 선택한 

항목은 Text 속성에 나타나며 리스트 박스에 포함된 항
목은 Items 문자열 리스트를 사용하여 읽거나 쓸 수 있
다. Items 속성은 문자열 리스트이므로 Add, Insert, 
Delete 등의 메소드를 사용하여 실행중에 항목들을 추가, 
삭제할 수 있다. 사용자에 의해 선택된 항목의 번호는 
ItemIndex 속성을 조사하여 알 수 있으며 
ComboBox1.Items[ComboBox1.ItemIndex]로 읽어낸다. 
문자열 리스트를 입력하거나 읽어내는 방법은 리스트 박
스와 동일하므로 리스트 박스를 참조하기 바라며 에디트 
박스에 입력된 문자열을 관리하는 방법은 에디트 컴포넌
트와 동일하므로 에디트 박스를 참조하기 바란다. 

p 속성 
Sorted:Boolean; 
콤보 박스 내의 항목들이 알파벳순으로 정렬되도록 한
다. 이 속성의 디폴트 값이 False이므로 항목들은 콤보 박
스에 추가된 순서대로 나타나지만 항목의 개수가 많을 
경우는 정렬되도록 하는 것이 검색하기 편리하다. Sorted 
속성이 True인 상태에서 새로운 항목이 추가될 경우 추
가된 항목은 정렬된 위치에 삽입된다. 

Style:TComboBoxStyle; 
콤보 박스의 형태를 지정한다. 다음중 한 값을 가진다. 
 

속성값 의미 

csDropDown 에디트 박스와 리스트 박스를 결합한 형

태이며 에디트 박스에 입력하거나 리스

트 박스에서 선택한다. 리스트 박스에서 

항목을 선택하면 선택한 항목이 에디트 

박스로 출력된다. 리스트 박스의 모든 

항목은 문자열이다. 

csSimple 리스트 박스를 가지지 않으며 에디트 박

스만 가진다. 에디트 박스에 직접 입력

하는 수밖에 없다. 

csDropDownList 에디트 박스는 가지지 않으며 리스트 박

스만을 가진다. 따라서 사용자는 에디트 

박스에 새로운 항목을 직접 입력할 수는 

없으며 리스트 박스에서 항목을 선택하

는 수밖에 없다. 리스트 박스에서 항목

을 선택하면 선택한 항목이 에디트 박스

로 출력되며 에디트 박스를 클릭하면 리

스트 박스가 아래로 펼쳐진다. 리스트 

박스와 기능상 동일하지만 자리를 많이 

차지하지 않는다는 장점이 있다. 

csOwnerDrawFix

ed 

그래픽 항목을 가질 수 있으며 각 항목

의 높이는 같다. 
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csOwnerDrawVar

iable 

그래픽 항목을 가질 수 있으며 각 항목

의 높이는 다양하다. 

 

12. ScrollBar 

p 정의 
윈도우의 작업 영역을 스크롤시키거나 정수값을 신속하
게 입력받을 때 사용한다.  
 

 
 
사용자는 스크롤 바의 몸통 부분을 클릭하거나 양쪽 끝
의 화살표를 클릭하여 값을 증감시킬 수 있으며 또는 썸
을 드래그하여 값을 신속하게 변경시킬 수도 있다. 스크
롤 바가 클릭되면 OnScroll 이벤트가 발생한다. 스크롤 
바가 가지는 값의 범위나 증감의 정도는 속성값에 의해 
지정되며 스크롤 바가 가지는 값도 Position 속성으로 읽
을 수 있다. 

p 속성 
Position:Integer; 
스크롤 바의 썸 위치를 나타내며 이 값이 곧 스크롤 바가 
가지는 값이다. 사용자가 스크롤 바를 드래그하거나 클
릭하면 이 값이 변하게 된다. 또는 이 값을 실행중에 변경
하여 스크롤 바의 썸을 강제로 이동시킬 수도 있다. 

Kind:TScrollBarKind; 
스크롤 바의 모양을 지정하며 수평, 수직 두 가지 중 하나
의 값을 선택한다. 디폴트는 수평이다. 
 

 

 

 

 

 

 

 

sbHorinzontal sbVertical 

Min,Max:Integer; 
스크롤 바가 가질 값의 범위를 지정한다. Min이 최소값, 
Max가 최대값이며 디폴트 값이 0, 100이므로 스크롤 바
가 가지는 값의 범위는 0~100이 된다. 즉 수평 스크롤 바
의 경우 썸이 좌측 끝에 있으면 0의 값을 가지고 우측 끝
에 있으면 100의 값을 가진다. 스크롤 바가 가지는 의미
에 따라 범위를 적당히 조절하도록 한다. 예를 들어 각도
를 입력받는다면 0~360까지의 범위를 지정하며 색상값
이면 0~255까지의 범위를 지정한다. 실행중에 스크롤 바
의 범위를 변경하려면 SetParams 메소드를 사용하여 최
대, 최소값을 한꺼번에 변경한다. 

SmallChange,LargeChange:TScrollBar

Inc; 
스크롤 바가 클릭될 경우 변한 값의 크기를 지정한다. 
SmallChange는 스크롤 바 양쪽의 화살표를 클릭할 때의 
증감분이며 LargeChange는 스크롤 바의 몸통 부분을 클
릭할 때의 증감분이다. 
 

SmallChange LargeChange

 
 
 

13. GroupBox 

p 정의 
관련있는 여러 개의 컴포넌트를 그룹으로 만든다. 그룹
으로 만들어 사용하는 가장 대표적인 예는 라디오 버튼
이며 하나의 그룹에 속한 라디오 버튼끼리는 상호 배타
적으로 선택된다. 그룹 박스 컴포넌트를 폼에 배치한 후 
하나의 그룹으로 만들고자 하는 컴포넌트를 그룹 박스 
내에 배치한다. 이렇게 그룹 박스 안에 컴포넌트를 배치
하면 그룹 박스와 내부의 컴포넌트 사이에는 부자 관계
가 성립된다. 

p 속성 
Caption:String; 
그룹 박스의 이름이며 좌상단에 나타난다. 그룹 박스에 
속한 라디오 버튼 등의 의미를 설명할 때 이 속성을 사용
한다. 
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14. RadioGroup 

p 정의 
라디오 버튼 전용의 그룹 박스이며 라디오 버튼을 쉽게 
만들고 효율적으로 관리할 수 있도록 해준다. Items 속성
에 문자열들을 기입해 넣음으로써 라디오 버튼을 쉽게 
만들 수 있다. 
 

 
 
뿐만 아니라 라디오 버튼 사이의 줄간격을 자동으로 계
산해 준다. ItemIndex 속성으로 몇 번째 라디오 버튼이 
선택되었는지를 쉽게 알 수 있다. 

p 속성 
Columns:Integer; 
디폴트 값은 1이며 라디오 버튼이 1열로 생성되지만 이 
속성을 변경하여 다중 칼럼의 라디오 버튼을 배치할 수 
있다. 라디오 버튼이 많을 경우는 여러 줄로 배치하는 것
이 더 보기에 좋다. 
 

  

1열 2열 

 

Caption:String; 
라디오 그룹 박스의 이름이며 좌상단에 나타난다. 라디
오 그룹에 속한 라디오 버튼 등의 의미를 설명할 때 이 속
성을 사용한다. 

실 ItemIndex:Integer; 
실행중에 선택된 라디오 버튼의 번호이다. 라디오 버튼
은 상호 배타적으로 선택되므로 하나의 버튼만 선택될 
수 있다. 이 속성을 읽으면 선택된 라디오 버튼을 쉽게 알 
수 있다. 반면 라디오 그룹을 사용하지 않고 개별적인 라
디오 버튼을 사용할 경우 일일이 각 라디오 버튼의 
Checked 속성을 검사해 보아야 어떤 라디오 버튼이 선택
되었는지를 알 수 있다. 
 

15. Panel 

p 정의 
패널 컴포넌트는 다른 컴포넌트를 놓을 수 있는 컨테이
너 컴포넌트이다. 즉 패널 컴포넌트 위에 다른 여러 개의 
컴포넌트를 놓아 일종의 컴포넌트 세트를 구성할 수 있
다. 여러 개의 스피드 버튼이나 비트맵 버튼을 패널 위에 
놓아 툴바를 만들거나 상태란을 만든다. 
 

 
 
패널 위에 컴포넌트를 놓으면 그 컴포넌트는 패널과 함
께 움직인다. 패널을 움직이면 패널 위에 놓여진 다른 컴
포넌트가 한꺼번에 움직이기 때문에 패널 위에 여러 개
의 컴포넌트를 배치한 후 위치를 옮기기가 쉽다. 패널은 
패널위에 위치한 모든 컴포넌트의 페어런트이므로 패널
을 지우면 패널 위의 컴포넌트도 따라서 지워진다.  

p 속성 
Align:TAlign; 
폼의 상, 하, 좌, 우 특정 위치에 패널을 정렬시키며 일단 
정렬된 패널은 폼의 위치나 크기가 변해도 항상 폼의 특
정 위치에 위치하게 된다. 가능한 정렬값은 다음과 같다. 
 

속성값 정렬 

alNone 정렬을 전혀 하지 않으며 디자인시에 지정

한 크기와 위치를 사용한다. 

alTop 폼의 위쪽에 밀착 정렬한다. 

alBottom 폼의 아래쪽에 밀착 정렬한다. 

alLeft 폼의 왼쪽에 밀착 정렬한다. 

alRight 폼의 오른쪽에 밀착 정렬한다. 

alClient 폼의 전면적으로 모두 덮을만한 크기로 정

렬한다.  

 
 
다음 예를 보자. 패널의 Align 속성을 alRight로 설정하여 
폼의 우측으로 정렬시켰다. 폼의 크기가 변경되어도 패
널은 항상 폼의 우측에 위치한다. 
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툴바를 만들 경우는 폼의 상단에 밀착시키며 상황선을 
만들 경우는 폼의 아래쪽에 밀착시킨다. 

BevelInner,BevelOuter:TPanelBevel; 
패널 컴포넌트는 안쪽과 바깥쪽에 각각 하나씩의 베벨을 
가진다. 베벨이란 일종의 경계선 표시이며 흰색과 짙은 
회색을 사용하여 패널에 입체감을 준다. 두 속성은 다음 
세 가지 값 중 하나의 값을 가진다. 
 

속성값 의미 

bvNone 베벨을 그리지 않는다. 

bvLowered 패널이 밑으로 내려간 모양을 만든다. 

bvRaised 패널이 위로 올라온 모양을 만든다. 

 
디폴트로 안쪽 베벨은 없으며 바깥쪽 베벨만 bvRaised 속
성을 가지므로 패널은 올라온 모양을 가진다. 바깥쪽 베
벨을 bvLowered로 만들고 안쪽 베벨을 bvRaised로 만들
면 홈이 파진 모양의 베벨이 만들어진다. 또 바깥쪽 베벨
은 bvLowered로 설정하면 음각 모양이 된다. 
 

   

디폴트 패널-양각 홈 모양의 패널 음각 패널 

BorderWidth:Integer; 
안쪽 베벨과 바깥쪽 베벨의 거리를 지정한다. 디폴트 값
은 0이며 두 베벨 사이의 간격은 없지만 다음과 같이 간
격을 띄울 수도 있다. 
 

   

0 2 5 

 

BevelWidth:Integer; 
안쪽 베벨, 바깥쪽 베벨의 선두께를 지정한다. 이 값에 따
라 패널이 어느 정도의 양각, 음각을 가질 것인가가 결정
된다. 디폴트 값은 1이며 3이상의 값을 주는 것은 시각적

으로 좋지못하다. 다음에 이 값을 조정한 여러 가지 패널
을 보인다. 
 

   

1 3 5 

 
네 가지 속성을 조정하여 패널의 모양을 설정한다. 
 

BevelOuter

BevelInner

두께:BevelWidth

BorderWidth

panel1

 
 
이 네 가지 속성에 따라 패널이 양각이 되기도 하고 음각
이 되기도 한다. 

BorderStyle:TBorderStyle; 
패널 전체를 둘러싸는 검정색의 사각형 테두리를 두른
다. 이 속성의 디폴트는 bsNone이며 테두리가 없지만 
bsSingle로 변경하면 테두리가 생긴다. 
 

16. BitBtn 

p 정의 
비트맵 버튼은 버튼 컴포넌트와 기능 면에서 거의 동일
하며 다만 버튼 위에 비트맵을 놓을 수 있다는 점만 다르
다. 다음과 같이 버튼 위에 비트맵을 배치함으로써 약간
의 장식을 덧붙일 수 있다. 
 

 
 
사용 용도는 TButton 컴포넌트와 동일하며 Caption, 
Default, Cancel 등의 속성이 버튼과 같다. 비트맵 버튼 위
에 놓여지는 비트맵은 미리 정의된 몇 가지를 선택해서 
사용하거나 직접 그려서 사용한다. 또는 Kind 속성을 사
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용하여 미리 디자인되어 있는 몇 가지 형태의 비트맵 버
튼을 사용할 수 있다. 직접 그린 비트맵을 사용할 경우 
Glyph 속성에 사용할 비트맵 이름을 지정해 주어야 하며 
오브젝트 인스펙터에서 Glyph 속성을 더블 클릭하면 비
트맵을 읽을 수 있는 다음과 같은 대화상자를 보여준다. 
 

 
 
이 대화상자에서 Load 버튼을 눌러 원하는 비트맵을 선
택하면 버튼 위에 비트맵이 출력된다. 물론 비트맵은 이
미지 에디터로 미리 만들어 두어야 한다. 아니면 
Delphi\Image 디렉토리에 델파이와 함께 제공되는 100여
개의 비트맵 중 하나를 선택하여 사용할 수 있다. 비트맵 
버튼의 여러 가지 상태, 즉 버튼이 눌러졌을 경우, 눌러져 
있지 않을 경우, 누를 수 없는 경우 등의 상태에 따라 각
각 다른 비트맵을 사용할 수 있으며 이때 몇 개의 비트맵
을 사용할 것인가를 NumGlyphs 속성에 정의해 두어야 
한다. 

p 속성 
Glyph:TBitmap; 
버튼 위에 나타날 비트맵을 설정한다. 버튼의 상태에 따
라 최대 네 개의 비트맵을 지정할 수 있다. 
 

상태 의미 

Up 버튼이 눌러지지 않은 상태. 다른 비트맵이 

정의되어 있지 않으면 델파이는 이 비트맵만 

사용하여 모든 상태를 나타낸다. 

Disabled 버튼을 선택할 수 없는 상태. 보통 희미한 

형태의 버튼 모양을 사용한다. 

Down 버튼이 눌러진 상태 

Stay Down 버튼이 눌러진 채로 있는 상태를 나타내며 

이 상태는 스피드 버튼의 경우에만 가능하

다. 

 
이 네 가지 상태의 비트맵들이 수평적으로 배치되어 하
나의 비트맵 안에 들어간다. 예를 들어 델파이가 제공하
는 샘플 비트맵 중 ZOOMOUT.BMP는 다음과 같이 되어 
있다. 
 

 
 
이 비트맵은 Up과 Disable 두 가지 상태의 비트맵을 가지
고 있다. 네 가지 비트맵을 모두 사용할 경우는 네 가지 
상태의 비트맵을 수평적으로 배치해 주면 된다. 

NumGlyphs:TNumGlyphs; 
몇 개의 비트맵을 사용할 것인지를 지정한다. 비트맵 버
튼은 버튼의 상태에 따라 최대 4개의 비트맵을 사용할 수 
있다. 만약 비트맵이 하나밖에 정의되어 있지 않을 경우
는 하나의 비트맵으로 4가지 상태를 모두 표현하게 된다. 
각각의 비트맵은 크기가 모두 같아야 한다. 

Kind:TBitBtnKind; 
비트맵 버튼의 유형을 지정하며 이 속성을 사용하여 미
리 정의된 몇 가지 비트맵 버튼을 사용한다. 
 

K i n d  버튼 모양 설명 

bkCustom  사용자가 Glyph 속성을 사용하여 

비트맵을 선택하는 버튼 

bkOK  Default 속성이 True 가 되며 대

화상자를 닫는 기능을 가진다. 

bkCancel  Cancel 속성이 True 가 되며 대화

상자를 닫는 기능을 가진다. 

bkYes  Default 속성이 True 가 되며 대

화상자내에서의 변경 사항이 받아

들여지며 대화상자가 닫힌다. 

bkNO  Cancel 속성이 True 가 되며 대화

상자내에서의 변경 사항이 무시되

며 대화상자가 닫힌다. 

bkHelp  프로그램의 HelpFile 속성에 지정

된 Help 화면이 나타난다. 버튼이 

지정하는 HelpContext 속성이 사

용된다. 

bkClose  Default 속성이 True 가 되며 폼

을 닫는다. 

bkAbort  Cancel 속성이 True 이다. 

bkRetry  다시 실행 

bkIgnore  무시 

bkAll  Default 속성이 True 이다. 

 
Kind 속성을 변경하면 비트맵 버튼의 Caption, Glyph, 
ModalResult 속성이 적당한 형태로 같이 변경된다. 

LayOut:TButtonLayout; 
비트맵 버튼 위에 비트맵을 어떻게 정렬할 것인가를 지
정하며 다음 4가지 중 하나를 선택한다. 디폴트는 
blGlyphLeft이며 비트맵이 버튼의 좌측에 놓인다. 
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속성 모양 설명 

blGlyphLeft 
 
이미지가 버튼의 좌측에 나

타난다. 

blGlyphRight 
 
이미지가 버튼의 우측에 나

타난다. 

blGlyphTop 
 
이미지가 버튼의 위에 나타

난다. 

blGlyphBotto

m 
 
이미지가 버튼의 바닥에 나

타난다. 

 

Margin:Integer; 
비트맵 버튼과 비트맵 사이의 공간 크기를 지정한다. 즉 
버튼의 좌측에서 얼만큼 떨어진 거리에 비트맵을 놓을 
것인가를 지정한다. 이 값은 Layout 속성에 따라 조금씩 
의미가 달라지는데 Layout 이 blGlyphRight라면 버튼의 
우측과 비트맵의 거리를 지정하며 blGlyphTop이라면 버
튼의 상단과 비트맵의 거리를 지정하게 된다. 디폴트 값
은 -1이며 이는 비트맵과 문자열이 버튼의 중앙에 오도
록 한다는 뜻이다. 
 

   

Margin=-1 margin=3 Margin=30 

 

Spacing:Integer; 
비트맵 버튼 위의 비트맵과 캡션 간의 간격을 지정한다. 
디폴트는 4이며 이는 곧 비트맵과 버튼과의 거리가 4픽
셀이라는 뜻이다. 이 값이 -1이면 캡션은 비트맵과 버튼 
가장자리의 중앙에 위치한다. 

읽 ModalResult:TModalResult; 
Modal형 폼에 있는 버튼의 ModalResult 속성이 0 이외의 
값일 경우 이 버튼이 눌러지면 폼이 종료된다. Ok나 
Cancel 등과 같이 폼을 닫는 기능을 가진 버튼은 
ModalResult 속성을 MrOk나 MrCancel로 설정함으로써 
별도의 코드를 작성할 필요없이 버튼이 눌러지면 대화상
자나 폼을 닫도록 한다. 버튼의 ModalResult 속성은 폼을 
호출한 ShowModal 함수의 리턴값이 된다. 디자인시와 실
행시에 모두 사용할 수 있지만 실행시에 값을 변경할 수
는 없다. Kind 속성을 변경하면 이 속성도 같이 변경된다. 

Style:TButtonStyle; 
비트맵 버튼의 모양을 지정하며 다음 세 가지 속성값을 
가진다. 
 

속성값 의미 

bsWin31 사용하는 윈도우즈 버전에 상관없이 윈도우

즈 3.1 형의 버튼 모양을 가진다. 

bsNew 사용하는 윈도우즈 버전에 상관없이 Win95

형의 모양을 가진다. 

bsAutoDetec

t 

사용하는 윈도우즈 버전에 따라 적절한 모

양의 모양을 가진다. 즉 3.1 에서 실행되면 

3.1 의 버튼 모양을 가지며 Win95 에서 실

행되면 Win95 의 버튼 모양을 가진다. 

 
참고로 윈도우즈 3.1에서 사용하는 버튼 모양이 테두리
가 조금 더 두껍다. 이 속성은 디폴트로 bsAutoDetect로 
되어 있으며 특별한 이유가 아니면 건드리지 않는 것이 
좋다. 
 

17. SpeedButton 

p 정의 
비트맵 버튼과 유사하나 버튼 표면에 문자를 가지지 않
는 경우가 일반적이며 그래픽만을 가진다. 물론 Cpation 
속성을 정의해 주면 문자를 가질 수도 있다. 보통 패널과 
함께 사용되며 툴바를 구성한다. 스피드 버튼에 사용될 
비트맵은 Glyph 속성으로 지정하며 오브젝트 인스펙터
에서 Glyph 속성을 더블 클릭하여 비트맵을 읽을 수 있는 
대화상자를 불러낸다. 스피드 버튼의 상태에 따라 각기 
다른 여러 개의 비트맵을 사용할 수 있으며 사용하는 비
트맵의 개수는 NumGlyphs 속성으로 지정한다. 스피드 
버튼의 주요한 특징으로는 여러 개의 스피드 버튼이 모
여 그룹을 구성할 수 있다는 점이다. 스피드 버튼으로 그
룹을 구성하기 위해 GroupIndex 속성을 사용한다. 
Layout, Margin, Spacing 속성의 의미는 비트맵 버튼과 동
일하므로 참조하기 바란다. 

p 속성 
Glyph:TBitmap; 
버튼 위에 나타날 비트맵을 설정한다. 버튼의 상태에 따
라 최대 네 개의 비트맵을 지정할 수 있다. 
 

속성 의미 

Up 버튼이 눌러지지 않은 상태. 다른 비트맵이 

정의되어 있지 않으면 델파이는 이 비트맵만 

사용하여 모든 상태를 나타낸다. 

Disabled 버튼을 선택할 수 없는 상태. 보통 희미한 

형태의 버튼 모양을 사용한다. 

Down 버튼이 눌러진 상태 
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Stay Down 버튼이 눌러진 채로 있는 상태를 나타내며 

이 상태는 스피드 버튼의 경우에만 가능하

다. 

 
이 네 가지 상태의 비트맵들이 수평적으로 배치되어 하
나의 비트맵 안에 들어간다. 

NumGlyphs:TNumGlyphs; 
몇 개의 비트맵을 사용할 것인가를 지정한다. 스피드 버
튼은 버튼의 상태에 따라 최대 4개의 비트맵을 사용하고 
있다. 각각의 비트맵은 크기가 모두 같아야 한다. 

GroupIndex:Integer; 
그룹을 구성하여 사용할 스피드 버튼을 지정한다. 이 속
성이 같은 스피드 버튼은 모두 하나의 그룹이 되며 그룹 
내의 한 버튼이 눌러지면 눌러진 상태를 계속 유지하며
(StayDown) 이전에 눌러졌던 버튼은 선택 취소된다. 그
룹을 이루는 스피드 버튼은 라디오 버튼과 동일하게 작
동한다. GroupIndex 속성의 디폴트 값은 0이며 이 속성이 
0이면 그룹을 구성하지 않고 단독으로 사용된다. 

Down:Boolean; 
스피드 버튼은 최초 실행시 선택되지 않은(눌러지지 않
은)상태이다. Down 속성이 True이면 눌러진 상태에서 프
로그램이 시작된다. 

AllowAllUp:Boolean; 
스피드 버튼이 그룹을 구성하여 사용될 경우 그룹 내에 
반드시 한 버튼만이 선택될 수 있으며 또한 반드시 한 버
튼은 선택되어 있어야 한다. 이 속성이 True이면 그룹 내
의 모든 버튼이 선택되지 않은(눌러지지 않은) 상태가 될 
수 있다. 그룹내 한 버튼의 이 속성을 변경하면 다른 버튼
의 이 속성도 모두 변경된다. 
 

18. MaskEdit 

p 정의 
표준 에디트 박스와 동일하며 EditMask 속성을 사용하여 
특정 문자만 입력받도록 한다. 만일 사용자가 유효하지 
않은 문자를 입력하면 입력되지 않는다. 예를 들어 전화 
번호의 경우 000-0000이라는 마스크를 지정하여 국번 
세 자리와 번호 네 자리가 입력되도록 하며 우편 번호는 
000-000으로 마스크를 지정하여 앞, 뒤 세 자리씩 입력
되도록 한다. 입력된 문자는 Text 속성으로 읽어내며 
Modified, MaxLength, ReadOnly, AutoSelect 등 대부분의 
속성이 표준 에디트 박스와 동일하다. EditMask 속성으

로 사용자가 입력할 수 있는 문자를 제한하며 여러 가지 
마스크 문자가 사용된다. 

p 속성 
EditMask:string; 
실행중에 마스크 에디트에 입력될 수 있는 문자를 제한
하며 다음과 같은 여러 가지 마스크 문자를 사용하여 마
스크를 설정한다. 
 

문자 의미 

! 이 문자가 마스크에 있으면 선행 공백을 모두 삭제

하며 없으면 후행 공백을 모두 삭제한다. 

> 입력되는 모든 문자를 대문자로 변경한다. 

< 입력되는 모든 문자를 소문자로 변경한다. 

<> 이 두 문자가 한꺼번에 연이어 오면 대소문자 검사

를 하지 않고 입력된 문자를 그대로 출력한다. 

\ 이 문자 뒤의 한 문자는 마스크 문자로 인정되지 않

으며 문자 그대로 출력된다. 즉 C 는 마스크 문자이

지만 \C 는 일반 문자 C 이다. 

L A-Z,a-z 까지 알파벳 문자만 올 수 있다. 그 외의 

숫자나 기호는 입력할 수 없다. 

l 위와 같으나 생략 가능 

A 알파벳 문자와 숫자만 올 수 있다. A-Z,a-z 와 0-9

까지의 숫자를 입력할 수 있지만 $,%,( 등의 기호는 

입력받을 수 없다. 

a 위와 같으나 생략 가능 

C 문자가 올 수 있다. 알파벳, 숫자, 기호 등 어떤 문

자라도 입력받을 수 있다. 

c 위와 같으나 생략 가능 

0 숫자만 올 수 있다.0-9 까지의 10 진 숫자만  

입력받는다. 

9 위와 같으나 생략 가능 

# 숫자 또는 부호만 올 수 있다.0-9 까지의 숫자, +,- 

등의 기호를 입력할 수 있다. 

: 시간 구분에 사용한다. 

/ 날짜 구분에 사용한다. 

; 마스크 구분에 사용한다. 

- 이 문자 자리는 공백의 자리이며 커서가 이 위치를 

건너뜀으로써 자동으로 한칸의 공백을 만든다. 

 
l, a, c, 9 등의 마스크 문자는 L, A, C, 0와 동일한 문자를 
입력받되 반드시 해당 문자를 입력해야 할 필요는 없으
며 입력하지 않고 공백으로 남겨 두어도 된다. 예를 들어 
전화 번호의 경우 (999)000-0000으로 마스크를 설정하
면 전화 번호 7자리는 반드시 입력해야 하지만 앞의 
DDD 번호 세 자리는 입력하지 않을 수도 있다. 오브젝트 
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인스펙터에서 EditMask 속성을 더블 클릭하면 마스크 편
집 대화상자가 열린다. 
 
 

 
 
이 대화상자를 사용하면 마스크 입력 및, 입력된 마스크
를 테스트해 볼 수 있으며 우측의 Sample Masks에서 미
리 작성된 몇 가지 마스크를 간단히 입력할 수도 있다. 
Save Literal Characters 체크 박스는 Text 속성에 입력된 
내용을 대입할 때 일반 문자를 출력할 것인지 아닌지를 
결정하며 이 체크 박스를 변경하면 마스크의 두 번째 필
드가 0 또는 1로 자동 변경된다. Character For Blanks는 
공백으로 사용할 공백 문자를 설정하며 공백 문자는 사
용자가 입력해야 할 문자의 위치를 나타낸다. 디폴트는 
'_'로 설정되어 있지만 사용자가 입력해야 할 자리수를 
정확히 알고 있다면 스페이스로 대체할 수도 있다. 
Masks 버튼은 각 국가별로 사용되는 샘플 마스크를 우측
의 리스트 박스로 읽어들인다. 여러 국가의 샘플 마스크 
중 하나를 선택할 수 있지만 원통하게도 우리나라 대한
민국은 없다. 

Text:TCaption; 
마스크 에디트에 입력된 문자열이며 Save Literal 
Character 옵션 설정 상태에 따라 일반 문자가 포함되기
도 하고 제외되기도 한다. 예를 들어 마스크가 
\(999\)000-0000로 설정되어 있고 사용자가 (123)456-
7890을 입력했을 경우 Save Literal Charcter 옵션을 선택
하지 않았다면 Text 속성은 ( , ), - 등의 일반 문자는 제외
하고 사용자가 직접 입력한 1234567890이 된다.  

실 EditText:string; 
마스크 에디트에 사용자가 입력한 문자열이며 일반 문자
를 포함한다. 즉 이 속성값이 실행중에 에디트 박스에 나
타나는 문자열이다. 

IsMasked: Boolean; 
EditMask 속성이 정의되어 있는가를 조사한다. 이 속성
이 False이면 마스크가 정의되어 있지 않은 것이다. 
 

19. StringGrid 

p 정의 
문자열을 담는 격자를 가지는 컴포넌트이다. 가로 세로
로 배열된 격자에는 문자열들이 저장된다. 폼에 배치하
면 다음과 같이 5*5 행렬 모양의 빈 그리드가 생성된다. 
 

 
 
각 격자(=셀)에 기억되어 있는 문자열을 읽거나 대입할 
때는 Cells 속성을 사용한다. 단 디자인중에는 이 속성을 
사용할 수 없으므로 실행중에 코드로 문자열을 대입해야 
한다. 그리드는 표 형식의 컴포넌트이며 각 셀은 가로 좌
표와 세로 좌표로서 지정된다. 예를 들어 [3,3] 위치의 셀
을 읽으려면 StringGrid1.Cells[3,3]의 값을 읽으며 값을 대
입하려면 StringGrid1.Cells[3,3]:='56';  과 같이 코딩한다. 
셀의 좌표는 좌상단 셀이 [0,0]이며 첫 번째 첨자가 가로
줄의 열(Col) 좌표이며 두 번째 첨자가 세로축의 행(Row) 
좌표이다. 
 

[0,0] [1,0] [2,0]   
[0,1] [1,1] [2,1]   
[0,2] [1,2] [2,2]   
[0,3] [1,3] [2,3]   
     
     

 
문자열 그리드의 가로 세로 크기는 ColCount, RowCount 
속성에 의해 설정되며 각 셀의 크기는 ColWidth, 
RowHeight 속성에 의해 설정된다. 

p 속성 
실 Cells[i,j]:string; 
실행중에만 쓸 수 있는 속성이다. 즉 디자인시에는 문자
열 그리드에 문자열을 입력할 수 있는 방법이 없다. 
Cells[Col,Row]의 형식으로 참조되는 2차원 문자열 배열 
형태이며 행, 열의 첨자를 지정함으로써 해당 셀의 값을 
읽거나 대입한다. 좌상단의 첫 번째 셀이 Cells[0,0]이다. 

ColCount, RowCont:LongInt; 
문자열 그리드에 포함된 셀의 개수를 결정한다. 가로 쪽 
셀 수는 ColCount 속성에 의해 지정되며 세로쪽 셀 수는 
RowCount 속성에 의해 지정된다. 따라서 문자열 그리드 
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내의 총 셀수는 ColCount*RowCount개가 되며 디폴트로 
이 값은 5*5=25이다. 

실 Col, Row:LongInt; 
문자열 그리드에서 현재 포커스를 가지고 있는 셀의 좌
표이다. Col이 가로축 좌표, Row가 세로축 좌표를 나타낸
다. 실행중에만 사용할 수 있는 속성이지만 읽기 전용은 
아니므로 이 값을 변경하여 포커스를 강제로 옮길 수도 
있다. 

Cols, Rows:TStrings; 
문자열 그리드의 특정한 행(또는 특정한 열)의 문자열을 
가지는 1차원 문자열 배열이다. 예를 들어 Cols[3]은 3열
의 문자열 모두를 가지는 문자열 배열이다. Cols, Rows는 
문자열 리스트(TString)형의 배열이므로 문자열 리스트
에서 사용할 수 있는 모든 메소드를 사용할 수 있다. 예를 
들어 StringGrid1.Cols[2].Add('korea');는 2열 문자열 리스
트에 'korea'라는 문자열을 추가한다. 

DefaultColWidth, 

DefaultRowHeight:Integer; 
그리드에 생성되는 셀의 디폴트 폭과 높이를 지정한다. 
이 속성을 변경하면 그리드 내의 모든 셀들의 크기가 변
한다. 개별적인 셀의 폭과 높이를 변경하려면 ColWidths, 
RowHeights 속성을 사용한다. 

실 ColWidths[i]:Integer; 

실 RowHeights[i]:Integer;: 
개별적인 셀의 폭과 높이를 설정한다. 문자열 그리드가 
처음 만들어질 때 이 속성값들은 DefaultColWidth, 
DefaultRowHeight 속성값에 따라 디폴트 설정된다. 개별 
셀이 폭, 높이를 바꾸려면 프로그램 실행중에 이 속성값
을 변경한다. 이 속성은 각 열과 행의 폭, 높이 값을 가지
는 1차원 정수 배열이므로 설정하고자 하는 행과 열의 번
호를 첨자로서 지정한다. 예를 들어 ColWidths[3]:=100;
은 3열의 폭을 100픽셀로 설정한다. 이 속성들은 디자인
시에는 사용할 수 없는 속성이지만 디자인시에도 개별 
셀의 크기를 변경할 수 있다. 디자인시에는 마우스로 셀
의 경계 부분을 드래그하여 크기를 변경한다. 

FixedCols, FixedRows:Integer; 
그리드의 좌측과 상단에 스크롤되지 않고 고정되어 있는 
행과 열의 수를 지정한다. 고정된 행과 열은 각 행, 열의 
제목을 나타내는 목적으로 사용되며 일반 셀과는 다른 
색상을 사용한다. 고정된 행과 열의 수는 총 열의 수, 총 
행의 수보다 반드시 1 작아야 한다. 디폴트 값은 모두 1
이므로 고정된 행과 열이 각각 하나씩 있다. 
 

 
 

FixedColor:TColor; 
고정된 행과, 열의 색상을 설정한다.  

GridLineWidth:Integer; 
 각 셀의 행과 열을 구분하는 선의 굵기를 지정한다. 디폴
트 값은 1이므로 얇은 선 하나만 있지만 이 값을 증가시
키면 경계선의 색상이 두터워진다. 이 값을 0으로 설정하
면 경계선이 없어진다. 
 

   

1 3 5 

 

실 읽 VisibleColCount,VisibleRowC

ount:Integer; 
스크롤 영역으로 숨겨지지 않고 현재 화면에 나타나 있
는 셀의 개수를 조사한다. 일부만 보여지는 셀은 개수에
서 제외된다.  

Options:TGridOptions 
그리드의 외적 모양을 지정하는 여러 가지 세부 속성을 
가지고 있다. 각 세부 속성은 모두 진위형이다. 다음과 같
은 세부 속성들이 있다. 
 

옵션 의미 

goFixedHorzLine 비스크롤 영역에 수평선을 그린다. 

goFixedVertLine 비스크롤 영역에 수직선을 그린다. 

goHorzLine 수평선을 그린다. 

goVertLine 수직선을 그린다. 

goRangeSelect 실행 중에 사용자가 일정 범위의 셀

을 선택할 수 있도록 한다. 

goEditing이 참으로 설정된 경우는 

범위 선택을 할 수 없다. 

goDrawFocusSelec

t 

ed 

포커스를 가진 셀이 선택 블럭의 다

른 셀들과 같은 색상을 가지도록 한

다. False일 경우는 포커스를 가진 

셀은 선택되지 않은 셀과 같은 색상

을  

가진다. 

goRowSizing 개별적인 행의 크기를 변경할 수  

있다. 
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goColSizing 개별적인 열의 크기를 변경할 수  

있다. 

goRowMoving 마우스를 사용하여 한 행을 다른 위

치로 이동시킬 수 있다. 

goColMoving 마우스를 사용하여 한 열을 다른 위

치로 이동시킬 수 있다. 

goEditing 실행중에 사용자가 그리드의 문자열을 

직접 편집할 수 있다. 편집이 가능한 

상태에서 범위 선택은 할 수 없다. 

goAlwaysShowEdit

or 

goEditing 속성이 참일 경우만 사용 

가능한 옵션이다. 이 옵션이 True이

면 F2나 Enter를 누르지 않고도 그리

드의 문자열을 곧바로 편집 가능하

다. 

goTabs Tab키를 사용하여 그리드의 열을 이

동한다. 

goRowSelect 셀하나만 선택할 수 없으며 한 행 전

체를 선택하도록 한다. 

goThumbTracking 스크롤 바의 썸을 드래그할 경우 그

리드의 문자열도 같이 드래그된다. 

이 옵션이 False이면 썸을 드래그하

여 놓기 전에는 그리드의 문자열이 

스크롤 되지 않는다. 

실 Objects[i,j]:TObject; 
실행중에만 사용할 수 있는 속성이다. 각 셀에 대응되는 
오브젝트를 기억한다. 셀에 오브젝트를 연결했을 경우 
오브젝트와 셀은 별개로 존재한다. 문자열 그리드가 파
괴되어도 오브젝트들은 파괴되지 않으므로 개별적으로 
파괴해 주어야 한다. TObject형의 2차원 배열이므로 셀
의 번호를 첨자로 사용한다. 
String1.Objets[1,1]:=MyIcon; 등과 같이 셀과 오브젝트를 
연결한다. 

실 LeftCol, TopRow:LongInt; 
실행중에만 사용할 수 있는 속성이다. 어떤 행(열)이 그
리드의 최좌측(최상단)에 나타날 것인가를 설정한다. 
 

20. DrawGrid 

p 정의 
가로, 세로 표 형식으로 데이터를 출력해 주는 컴포넌트
이다. DefaultDrawing 속성이 False이면 OnDrawCell 이벤
트에서 셀에 직접 데이터를 출력해야 하며 True일 경우 
내정된 값으로 자동적으로 셀을 그린다. 그림을 그릴 영
역은 CellRect 메소드로 구하며 MouseToCell 메소드로 

마우스 커서가 있는 셀의 좌표를 구할 수 있다. 

p 속성 
DrawGrid의 속성 대부분은 StringGrid와 완전히 동일하므
로 참고하기 바란다. 
 

21. Image 

p 정의 
이미지 컴포넌트는 폼 상에 그림을 놓고자 할 때 사용된
다. 어떤 그림을 놓을 것인가는 이미지 컴포넌트의 
Picture 속성에 설정한다. 오브젝트 인스펙터의 Picture 
속성을 더블 클릭하거나 폼의 이미지 컴포넌트를 더블 
클릭하면 그림을 읽을 수 있는 다음과 같은 대화상자를 
보여준다. 
 

 
 
이 대화상자에서 *.BMP, *.ICO, *.WMF 파일을 선택해 
읽어올 수 있다. 또한 이미지는 Canvas를 가지므로 그림 
파일을 읽어와 출력하는 것 외에도 LineTo, Ellipse, 
Rectangle 등 Canvas의 그리기 메소드를 사용하여 그림을 
직접 그릴 수도 있다. 

p 속성 
Autosize:Boolean; 
이 속성이 True이면 이미지 컴포넌트의 크기가 그림의 
크기에 맞게 조정된다. 디폴트 값은 False이며 그림 크기
에 상관없이 이미지 컴포넌트가 일정한 크기를 가진다. 
만약 이미지 컴포넌트가 그림보다 작다면 그림의 일부는 
잘려서 보이지 않게 된다. 

Stretch:Boolean; 
*.BMP, *.WMF 파일의 경우 그림의 크기를 이미지 컴포
넌트의 크기에 맞추어 재조정한다. 아이콘 파일은 이 속
성의 영향을 받지 않는다. 왼쪽의 그림은 Stretch를 하지 
않은 것이고 오른쪽의 그림은 Stretch를 한 것이다. 
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Center:Boolean; 
그림을 이미지 컴포넌트의 중앙에 놓도록 한다. 디폴트 
값은 False이며 이 경우 그림은 이미지 컴포넌트의 좌상
단에 놓인다. 왼쪽 그림은 Center 속성이 False이며 오른
쪽 그림은 Center 속성이 True이다. 
 

   
 

22. Shape 

p 정의 
폼에 기하학적인 도형을 위치시키는 비윈도우
(nonwindowed)  컴포넌트이다. 따라서 윈도우 핸들을 가
지지 않으며 실행중에 포커스를 가질 수 없으며 다만 장
식에 사용될 뿐이다. Shape 속성으로 원, 사각형 등의 도
형을 선택하며 Brush, Pen 등의 속성으로 도형의 모양을 
결정한다. 
 

p 속성 
Shpae:TShapeTyep; 
어떤 도형을 배치할 것인가를 선택한다. 다음 6가지가 선
택 가능하다. 
 

속성 도형 모양 

stCircle 원 

 

stEllipse 타원 

 

seRectangle 직사각형 

 

stRoundRect 둥근 직사각형 

 

stRoundSquare 둥근 정사각형 

 

stSquare 정사각형 

 

 

Brush:TBrush; 
도형 내부를 채색할 브러시를 지정하며 Color 세부 속성
으로 채색 색상을 선택하고 Style 세부 속성으로 채색 무
늬를 선택한다. Style은 다음과 같은 값들이 가능하다. 
 

속성 무늬 

bsSolid 
 

bsClear 
 

 

bsBDiagonal 
 

bsFDiagonal 
 

bsCross 
 

bsDiagCross 
 

bsHorizontal 
 

bsVertical 
 

 

Pen:TPen; 
도형의 외곽선을 그릴 펜을 지정하며 Color, Mode, Style, 
Width 세부 속성을 사용한다. Color가 색상, Width가 폭
이며 Mode가 ROP 연산법, Style이 선의 모양을 지정한
다. 
 

속성 설명 선 

psSolid 실선  

psDash 굵은 점선  

psDot 가는 점선  

psDashDot 일점 쇄선  
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psDashDotDot 이점 쇄선  

psClear 투명한 선 안보임 

psInsideFrame 외곽에 밀착한 

실선 

 

 

23. Bevel 

p 정의 
폼 안에 사각 박스를 위치시킨다. 어디까지나 장식에 사
용되는 단순한 도형에 불과하며 패널과 같이 다른 컴포
넌트를 담을 수 있는 컨테이너는 아니다. Shape, Style 속
성으로 베벨의 모양을 결정한다. 

p 속성 
Style:TBevelStyle; 
베벨이 양각 모양을 가질 것인가 음각 모양을 가질 것인
가를 지정한다. 두 가지 형태의 베벨 모양은 다음과 같다. 
 

 

Shape:TBevelShape; 
베벨의 모양을 결정하며 다음중 하나의 값을 가진다. 
 

속성 의미 

bsBox 음각, 또는 양각 모양의 사각형 

bsFrame 음각, 또는 양각의 홈을 가지는 틀 

bsTopLine 상단에 선 하나만을 가진다. 

bsBottomLine 하단에 선 하나만을 가진다. 

bsLeftLine 좌측에 선 하나만을 가진다. 

bsRightLine 우측에 선 하나만을 가진다. 

 
각 모양은 다음과 같다. 
 

 
 

24. ScrollBox 

p 정의 
전체 폼보다 작은 스크롤 영역을 만든다. 폼은 폼 내의 컴

포넌트가 다 표시되지 못할 때 스크롤 바를 사용하여 작
업 영역을 이동할 수 있도록 해 주지만 이때 툴바나 상태
바로 사용되는 패널까지도 스크롤되어 버린다. 이런 문
제를 해결하기 위해 스크롤 박스를 사용하며 패널이 차
지한 영역의 나머지 영역을 스크롤 바가 차지하도록 하
여 패널은 스크롤 영역에서 제외시킨다.  
또는 폼의 일정 영역에 스크롤되는 박스를 만들고자 한
다면 이 컴포넌트를 사용한다. 스크롤 박스는 컨테이너 
컴포넌트이며 이 안에 다른 컴포넌트를 배치할 수 있다. 
다음 그림은 폼 중앙에 스크롤 박스를 배치하고 스크롤 
박스 안에 버튼과 에디트, 메모를 배치한 모양이다. 
 

 
 
스크롤 박스 외부는 스크롤에서 제외시킬 수 있다. 실행
중에는 물론이며 디자인중에 스크롤 박스의 스크롤 바를 
사용하여 스크롤시킬 수 있다. 

p 속성 
HorzScrollBar,VertScrollBar:TContr

olScrollBar; 
가장 중요한 속성이며 수평, 수직 스크롤 바의 모양, 동작
을 지정하며 다음과 같은 세부 속성을 가진다. 
 

세부 속성 의미 

Visible 스크롤 바의 표시 여부를 지정하며 반드시 

True이어야 한다. 

Range 스크롤 바의 범위를 지정하며 이 값은 반드

시 작업 영역의 폭이나 높이보다 커야 한다. 

Margin 스크롤 바가 나타날 최소값, Margin+Range

가 작업 영역의 폭이나 높이보다 더 클때 스

크롤 바가 나타난다. 

Position 스크롤 바의 썸 위치 

Increment 양끝의 화살표를 클릭할 때의 증감분 

BorderStyle:TBorderStyle; 
스크롤 박스 주위의 경계선 속성을 지정하며 테두리가 
없는 bsNone과 검정색의 테두리가 있는 bsSingle 두 가지 
속성 값이 있다. 
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25. TabControl 

p 정의 
탭셋과 개념적으로 동일한 기능을 가지며 모양은 노트북 
형태를 띠고 있다. 상단에 각 페이지의 제목이 탭 형태로 
나타난다. 주의할 것은 이 컴포넌트는 어디까지나 탭셋
일 뿐이지 각 탭에 따른 여러 개의 페이지를 생성해 주지
는 않는다는 점이다. 여러 페이지로 구성된 대화상자를 
만들려면 PageControl 컴포넌트를 사용해야 한다. 탭셋
을 여러 개 만들어도 생성되는 페이지는 하나뿐이다. 
새로운 탭을 만들려면 Tabs 속성에 페이지의 문자열을 
입력해 주며 디자인중에 탭을 변경하려면 TabIndex 속성
을 탭 번호로 바꾸어 준다. Enabled 속성을 False로 변경
하면 탭 컨트롤에 속한 모든 탭을 사용할 수 없게 된다. 

p 속성 
Tabs:TStrings; 
탭 컨트롤의 상단에 나타날 각 탭의 제목 문자열이며 문
자열의 개수만큼 새로운 탭이 생성된다. 실행중에도 이 
속성을 변경하여 탭을 추가하거나 삭제할 수 있다. 

TabIndex:Integer; 
탭 컨트롤에서 현재 선택된 탭의 번호를 가지며 실행중
이나 디자인시 언제라도 이 속성을 변경하여 페이지를 
전환한다. 이 속성이 0이면 첫 번째 탭이 활성화되어 있
는 것이며 1이면 두 번째 탭, 총 탭수-1이면 제일 우측의 
마지막 탭이 선택된 것이다. 이 값이 -1이면 어떤 탭도 선
택되지 않은 상태이다. 이 속성을 Tabs 배열의 인덱스로 
사용하면 탭의 제목 문자열을 읽을 수도 있다. 즉 현재 선
택된 탭의 제목 문자열을 알고 싶으면 Tabs[TabIndex]를 
읽으면 된다. 

MultiLine:Boolean; 
생성된 모든 탭은 한 줄에 표시되며 한 줄에 다 출력할 수 
없을 경우는 우측에 탭을 스크롤할 수 있는 화살표 버튼
이 자동으로 나타난다. 그러나 이 속성이 True이면 스크
롤을 사용하지 않고 여러 줄을 사용하여 탭을 겹쳐서 표
현한다. 탭이 8개 있는 경우 이 속성에 따른 탭 컨트롤의 
모양은 다음과 같이 달라진다. 
 

  

False True 

 

TabWidth:Integer; 
탭 하나의 가로폭을 픽셀 단위로 설정한다. 디폴트 값은 
0이며 이는 입력된 제목 문자열의 길이에 맞게 크기를 자
동으로 조절한다는 뜻이다. 다음은 이 속성을 여러 가지
로 바꾸어 본 것이다. 
 

   

0 40 60 

 

26. PageControl 

p 정의 
델파이 1.0에서 사용하던 TabbedNoteBook을 대체하는 
컴포넌트이며 기능상으로 동일하지만 사용 방법이 조금 
다르다. 여러 개의 페이지로 구성된 다중 페이지 대화상
자를 구성할 때 사용하며 TTabSheet 오브젝트 여러 개를 
겹쳐서 나타낸다. TTabSheet 오브젝트는 각각의 개별적
인 페이지에 해당하는 별도의 오브젝트이며 페이지를 추
가하면 자동으로 생성된다. 새로운 페이지를 만들려면 
스피드 메뉴에서 New Page 메뉴를 사용한다.  
 

 
 
New Page 항목을 선택하면 TabSheet라는 페이지가 생성
되며 상단에 페이지 탭이 나타난다. 계속해서 New Page
를 사용하여 새로운 페이지를 생성할 수 있다. 각 페이지
의 제목 문자열은 TabSheet 오브젝트의 Caption 속성으
로 지정하며 TabSheet를 선택한 후 오브젝트 인스펙터를 
사용하면 된다. 주의할 것은 페이지 컨트롤은 내부에 탭 
시트 오브젝트를 포함하는 형태를 띠고 있으며 페이지 
컨트롤이 선택된 경우와 탭 시트가 선택된 경우가 다르
다는 점이다. 다음 두 그림을 비교해 보아라. 
 

  

탭 시트 선택 페이지 컨트롤 선택 

 
탭의 제목을 변경하려면 탭 시트가 선택된 상태에서 오
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브젝트 인스펙터를 사용하며 페이지 컨트롤의 속성을 변
경할 때는 페이지 컨트롤이 선택된 상태에서 오브젝트 
인스펙터를 사용해야 한다. 이미 작성한 페이지를 삭제
하려면 탭 시트가 선택된 상태에서 Del 키를 누른다. 즉 
탭 시트 오브젝트를 삭제하면 된다. 
활성 페이지는 페이지 컨트롤 선택 상태에서 ActivePage 
속성을 변경하거나 마우스로 탭을 클릭하여 선택한다. 
마우스로 탭을 클릭하여 활성 페이지를 바꾸는 것은 디
자인중에도 가능하다. 스피드 메뉴의 Next Page, 
Previous Page 항목을 사용해도 활성 페이지를 변경할 수 
있다. 

p 속성 
ActivePage:TTabSheet; 
출력할 페이지의 이름을 지정하며 이는 TTabSheet 오브
젝트의 NAME 속성을 사용한다. 

실 읽 Pages[I]:TTabSheet; 
페이지 컨트롤의 각 페이지에 해당하는 탭시트 배열형 
속성이며 이 속성을 읽어 각 페이지의 탭시트를 액세스
한다. 

MultiLine:Boolean; 
생성된 모든 페이지는 한 줄에 표시되며 한 줄에 다 출력
할 수 없을 경우는 우측에 탭을 스크롤할 수 있는 화살표 
버튼이 자동으로 나타난다. 그러나 이 속성이 True이면 
스크롤을 사용하지 않고 여러 줄을 사용하여 탭을 겹쳐
서 표현한다. TabControl의 경우와 동일한 의미를 가진
다. 

TabWidth:Integer; 
탭 하나의 가로폭을 픽셀 단위로 설정한다. 디폴트 값은 
0이며 입력된 제목 문자열의 길이에 맞게 크기를 자동으
로 조절한다는 뜻이다. 
 

27. TreeView 

p 정의 
탐색기의 좌측에 있는 디렉토리 리스트와 유사한 계층별 
트리 구조를 보여준다. 각 항목은 Items 속성에 입력하며 
이 속성을 더블 클릭하여 항목 편집기를 연다. 
 

 
 
이 대화상자에서 New Item, New SubItem 버튼을 사용하
여 다중 레벨의 트리 구조를 입력한다. 실행중에 각 노드
는 +,- 등의 확장 및 축소 가능 표시를 보여준다. 
트리 뷰의 각 노드는 TreeNode 오브젝트이며 이 오브젝
트의 AddChild, AddChildObject 등의 메소드를 사용하여 
실행중에 노드를 추가할 수도 있다. 

p 속성 
Indent:Integer; 
부모 노드와 자식 노드 간의 거리를 픽셀 단위로 지정한
다. 디폴트는 적당한 거리만큼 떨어진 19픽셀이다. 
 

   

19 30 40 

 

ShowButton:Boolean; 
확장 및 축소 가능 표시를 각 노드 옆에 보여준다. 이 속
성이 False일 경우 확장, 축소 가능 표시가 나타나지 않으
며 노드를 직접 더블 클릭하여 확장, 축소해야 한다. 

ShowLines:Boolean; 
노드 간의 연결 가지를 보여준다. 
 

   

버튼 숨김 가지 숨김 둘 다 숨김 

 

28. ListView 

p 정의 
여러 가지 항목을 ViewStyle 속성에 따라 다양한 방법으
로 보여주는 컴포넌트이다. 오브젝트 인스펙터에서 
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Items 속성을 더블 클릭하여 나타나는 항목 편집기를 사
용하여 항목을 입력한다. 
 

 

p 속성 
ViewStyle:TViewStyle; 
입력된 항목을 어떤 형식으로 보여줄 것인가를 설정하며 
다음과 같은 값들 중 하나를 선택한다. 
 

속성값 의미 

vsIcon 각 항목은 문자열과 큰 아이콘으로 표현되며 

실행중에 항목을 드래그하여 위치를 옮긴다. 

vsSmallIcon 각 항목은 문자열과 작은 아이콘으로 표현되며 

실행중에 항목을 드래그하여 위치를 옮긴다. 

vsList 작은 아이콘이 문자열의 좌측에 나타나며 실행

중에 드래그하여 항목의 위치를 옮길 수 없

다. 

vsReport 표 형식으로 항목을 보여준다. 

 

Columns:TListColumns; 
트리뷰의 열 제목 문자열을 가지며 열 제목을 출력하기 
위해서는 ViewStyle 속성이 반드시 vsReport여야 한다. 
오브젝트 인스펙터에서 이 속성을 더블 클릭하면 열 제
목을 입력할 수 있는 대화상자가 나타난다. 

LargeImage:TImageList; 
ViewStyle 속성이 vsIcon일 경우 문자열 옆에 표시할 아
이콘 목록을 지정한다. 

SmallIcon:TImageList; 
ViewStyle 속성이 SmallIcon일 경우 문자열 옆에 표시할 
아이콘 목록을 지정한다. 
 

29. ImageList 

p 정의 
그래픽 이미지 여러 장을 담는 컴포넌트이다. 이 컴포넌

트를 폼에 배치하면 아이콘만 나타나며 실행중에 아이콘
은 보이지 않는다. 그래픽 파일을 읽어오려면 폼에서 이 
컴포넌트 아이콘을 더블 클릭한다. 그래픽 파일을 불러
올 수 있는 다음과 같은 대화상자를 보여줄 것이다. 
 

 
 
이 대화상자의 Add 버튼을 사용하여 그래픽 파일을 순서
대로 불러온다. 읽을 수 있는 그래픽 파일은 ICO, BMP, 
WMF 세가지 종류가 있다. 그래픽 파일의 크기는 디폴트
로 16x16 의 크기를 가지지만 Width, Height 속성을 변경
하면 마음대로 크기를 설정할 수 있다. 

p 속성 
Width, Height:Integer; 
이미지 리스트에 포함될 그래픽 파일의 폭과 높이를 설
정하며 디폴트 값은 16x16이다. 이 속성은 그래픽 파일
을 읽어들이기 전에 먼저 설정해 주어야 한다. 이 속성을 
변경하면 이미지 리스트에 포함된 모든 그래픽 파일이 
지워진다. 
 

30. HeadControl 

p 정의 
기존의 헤더 컴포넌트와 유사하되 각 섹션이 
THeaderSection이라는 오브젝트로 구성되어 있다. 새로
운 섹션을 추가하려면 오브젝트 인스펙터에서 Sections 
속성을 더블 클릭하여 섹션 편집기를 연다. 
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이 대화상자에서 섹션을 생성하고 각 섹션의 속성을 변
경한다. 

p 속성 
Sections:THeaderSection; 
헤더에 속한 섹션의 목록이다. 
 

31. RichEdit 

p 정의 
메모 컴포넌트와 모든 면에서 동일하다. 메모 컴포넌트
가 가지는 대부분의 속성을 가지며 기능도 유사하다. 단 
Rich Text 형식의 파일(RTF)를 표시하거나 편집할 수 있
다. 
 

 
 
다양한 크기와 모양의 문자를 사용할 수 있고 문단 모양
까지 조정할 수 있어 간단한 워드 프로세서를 제작할 수
도 있다. 실행중에 Print, FindText 등의 메소드를 사용하
여 인쇄를 하거나 문자열 검색을 하기도 한다. 

p 속성 
대부분의 속성이 메모 컴포넌트와 유사하다. 
 

32. StatusBar 

p 정의 
응용 프로그램의 밑 부분에 흔히 배치되는 상태란이다. 
이 컴포넌트의 디폴트 Align 속성이 alBottom이므로 폼
에 배치하면 밑부분에 자동 배치된다. 하나의 상태란에 

여러 가지 정보를 동시에 표현하고자 할 때는 Panels 속
성을 사용한다. 오브젝트 인스펙터에서 이 속성을 더블 
클릭하면 다음과 같은 패널 편집기가 열린다. 
 

  
 
이 대화상자에서 패널의 제목을 정의하며 폭과, 정렬 상
태, 베벨 모양을 변경한다. 
SimplePanel 속성에 따라 하나의 긴 문장을 나타낼 수도 
있고 여러 개의 칸으로 구분하여 복합적인 여러 가지 정
보를 동시에 나타낼 수도 있다. 

p 속성 
SimplePanel:Boolean; 
이 속성이 True이면 칸을 나누지 않고 상황선 전체에 하
나의 문자열만 나타내며 False이면 칸을 나누어 사용한
다. 실행중에도 이 속성을 바꿀 수 있으므로 긴 메시지를 
출력할 때 잠시만 사용해도 된다. 
 
True  

False  

 

SimpleText:string; 
SimplePanel 속성이 True인 경우 상황선에 나타날 문자
열을 입력한다. 

SizeGrip:Boolean; 
상황선의 우하단에는 폼의 크기를 조절할 수 있는 삼각
형 모양의 크기 조절 핸들이 있다. 이 속성을 False로 바
꾸면 이 핸들이 표시되지 않는다. 상황선의 Align 속성이 
alBottom일 경우만 이 핸들은 크기 조절용으로 사용되며 
그 외의 정렬을 가지면 단순한 장식에 불과하다. 
 

33. TrackBar 

p 정의 
스크롤 바와 기능적으로 유사하며 사용 방법도 비슷한 
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컨트롤이다. 현재 값의 위치를 나타내는 슬라이더를 가
지며 이 슬라이더를 드래그하여 트랙 바의 값을 변경한
다. 그러나 스크롤 바에 있는 양끝의 화살표는 없다. 값을 
대충 입력받을 필요가 있는 볼륨 조절이나 양의 정도를 
나타낼 때 이 컨트롤을 사용하며 스크롤 바에 비해 훨씬 
더 미적인 장식 효과가 많이 준비되어 있다. 포커스를 가
지고 있을 때는 키보드를 사용하여 값을 조절할 수도 있
다. 

p 속성 
Orientation:TTrackBarOrientation; 
수직, 수평 두가지 모양 중 하나를 선택할 수 있으며 디폴
트는 수평이다. 
 

 

 

 

 
 

수평 수직 

 

Mix,Max:Integer; 
트랙 바의 좌측 최소값(또는 상단)과 우측의 최대값(또는 
하단)을 지정하며 이 값이 트랙 바로 선택가능한 값의 범
위이다. 디폴트로 이 값은 0~10으로 되어 있다. 

LineSize:Integer; 
키보드의 커서 이동키를 누를 때 증감할 눈금의 양이며 
디폴트는 1이다. 

PageSize:Integer; 
키보드의 PgUp, PgDn 키를 누를 때 증감할 눈금의 양이
며 디폴트는 2이다. 

TickMarks:Integer; 
트랙 바의 눈금 표시를 어느쪽에 나타낼 것인가를 설정
한다. 
 

속성값 의미 

tmBottomRight 하단이나 오른쪽에 눈금이 나타난다. 

tmTopLeft 상단이나 왼쪽에 눈금이 나타난다. 

tmBoth 양쪽에 눈금이 나타난다. 

 
 트랙 바의 모양이 수직인 경우 각 속성에 따른 모양은 다
음과 같다. 
 

   

오른쪽 왼쪽 양쪽 

 

TickStyle:TTickStyle; 
눈금 표시의 표시 형태를 변경하며 다음과 같은 속성값
이 있다. 그림도 함께 보인다. 
 

속성값 의미 

tsAuto 각각의 값에 눈금 표시를 출력한다. 

tsManual 트랙 바의 양쪽 끝에 눈금 표시를 출력한다. 

tsNone 눈금 표시를 전혀 출력하지 않는다. 

 

   
 

34. ProgressBar 

p 정의 
게이지와 유사하며 작업의 진행 상태를 막대 그래프 형
식으로 보여준다. 윈95의 설치 화면에서 흔히 볼 수 있는 
진행 상태 게이지이다.  
 

 

p 속성 
Min,Max:Integer; 
최소값과 최대값을 지정하며 디폴트는 0~100까지이다. 

Position:Integer; 
현재 진행 정도를 나타낸다. 

Step:Integer; 
StepInc 메소드로 Position 속성값을 증가시킬 때의 증가
값을 지정하며 디폴트값은 10이다. 
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35. UpDown 

p 정의 
델파이 1.0에서 제공하는 스핀 버튼과 동일한 기능을 가
지며 마우스로 정수값을 정확하게 증감시킬 때 사용한
다. 

p 속성 
Min,Max:SmallInt; 
최소, 최대값을 지정한다. 

Position:SmallInt; 
이 컴포넌트가 현재 가지고 있는 값이다. 

Orientation:TUDOrientation; 
증감 화살표를 수직으로 배치할 것인가 수평으로 배치할 
것인가를 지정한다. 
 

 
 

Wrap:Boolean; 
끝값과 처음값을 연결하여 값이 순환되도록 한다. 예를 
들어 끝값 100에서 증가 버튼을 누르면 다시 0이 되도록 
한다. 

Associate:TWinControl; 
UpDown 컴포넌트와 연결될 컴포넌트를 설정한다. 연결
이 설정되면 UpDown 컴포넌트가 연결된 컴포넌트 옆으
로 이동하며 UpDown에서 값이 변경될 경우 연결된 컴포
넌트의 Text 또는 Caption 속성이 같이 변경된다. 가장 
흔한 연결의 예는 UpDown과 에디트를 연결한 경우이다. 
 

 
 
이렇게 연결해 놓으면 에디트로 직접 값을 입력할 수도 
있고 UpDown으로 값을 조절할 수도 있다. 
 

36. HotKey 

p 정의 
실행중에 쇼트컷을 입력받고자 할 때 사용한다. 이 컴포
넌트가 포커스를 가지고 있을 때 사용자는 Ctrl, Alt, Shift 

키와 일반키의 조합으로 쇼트컷을 입력할 수 있으며 이
렇게 입력된 쇼트컷은 HotKey 속성에 보관된다. HotKey 
속성에 보관된 쇼트컷은 메뉴 항목 컴포넌트의 ShortCut 
속성에 곧바로 대입될 수 있으므로 실행중에 사용자가 
단축키를 변경시키도록 해준다. 

p 속성 
HotKey:TShortCut; 
현재 선택된 쇼트컷이며 디폴트 값은 Alt-A이다. 핫키 컴
포넌트가 포커스를 가지고 있을 때 사용자가 다른 키를 
누르면 이 속성은 다시 설정된다. 
 

37. TabSet 

p 정의 
수평으로 늘어서 있는 탭을 표현하며 주로 NoteBook 컴
포넌트와 함께 사용하여 NoteBook의 페이지를 바꾸어 
주는 역할을 한다. 다음 그림은 윗쪽에 노트북을 아래쪽
에는 탭셋을 배치한 모양이다. 
 

 
 
이렇게 배치하려면 노트북은 alClient로 정렬하고 탭셋은 
alBottom으로 정렬해야 한다. 
Tabs 속성에 탭셋에 나타날 탭 제목의 문자열들을 입력
해 주면 입력한 제목의 수만큼 탭이 나타난다. 최초 탭셋
을 폼에 배치하면 Tabs 속성에 아무 문자열도 정의되어 
있지 않으므로 비어있는 탭셋 모양을 가지지만 One, 
Two, Three 세 개의 탭 제목을 입력했을 때의 탭셋의 모
양은 다음과 같다. 
 

 
 
그러나 탭셋의 Tabs 속성은 디자인시에 직접 입력하지 
않으며 실행시에 다음 코드로 노트북의 페이지와 동일한 
탭 제목을 대입받는 방법이 더 효율적이다.  
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TabSet1.Tabs:=NoteBook1.Page;  

 
탭셋이 단독으로 사용되는 경우보다는 노트북과 함께 사
용하는 경우가 더 많고 노트북의 페이지를 표현하는 목
적으로 사용되므로 노트북의 페이지 이름이 그대로 탭셋
의 제목이 된다. 탭셋의 OnClick 이벤트에서 다음과 같은 
코드를 작성하여 탭셋의 내용이 바뀌면 노트북도 대응되
는 페이지로 바뀔 수 있도록 해 주어야 한다. 
 
procedure TForm1.TabSet1Click(Sender: TObject); 

begin 

Notebook1.PageIndex := TabSet1.TabIndex; 

end; 

 
탭셋에서 선택된 탭의 번호를 노트북의 페이지 번호에 
대입해준다. 
 

p 속성 
주로 탭셋의 외부적인 모양과 색상을 지정하는 속성들이
다. 

SelectColor:TColor 
선택된 탭의 색상을 지정한다. 되도록 눈에 띄는 분명한 
색상을 사용하는 것이 좋다. 디폴트는 clBtnFace, 즉 버튼
의 색상과 같은 색으로 되어 있다. 

UnSelectedColor:TColor 
선택된 탭 외의 선택되지 않은 나머지 탭의 색상을 설정
한다. 선택되지 않은 탭의 색상을 지정하는 것이므로 되
도록 흐리고 눈에 띄지 않은 색상을 사용하는 것이 좋다. 
디폴트는 윈도우의 배경색, 즉 흰색으로 되어 있다. 

BackGroundColor:TColor 
탭 뒤쪽의 배경 색상을 지정한다. 탭 자체의 색상보다는 
밝은 색을 사용하여 탭이 분명히 보이도록 해 주는 것이 
좋으며 폼의 배경 색과도 조화를 이루게 하는 것이 좋다. 

DitherBackground:Boolean 
배경색상을 디더링할 것인가를 지정한다. 디더링을 한다
는 의미는 배경 색상에 흰색을 반쯤 섞어 50% 정도 배경
을 밝게 작성하도록 한다는 뜻이며 배경 색상이 밝으면 
탭 이름이 좀 더 분명하게 보인다. 노란색이나 연두색 등
의 밝은 색상을 사용한다면 이 속성을 False로 설정해도 
상관없다. 

StartMargin:Integer 
탭셋과 첫 번째 탭과의 간격을 픽셀 단위로 지정하며 디
폴트 값은 5이다. 

EndMargin:Integer 
탭셋과 마지막 탭과의 간격을 픽셀 단위로 지정하며 디
폴트 값은 5이다. StartMargin 속성과 함께 탭셋의 전체적
인 모양을 결정하며 탭셋에 몇 개의 탭을 배치할 것인가
를 결정하는 중요한 요소가 된다. 주의할 것은 이 속성은 
최소값을 지정하는 것이지 강제적인 간격을 의미하는 것
은 아니라는 점이다. 즉 탭 우측으로 100픽셀이 남은 상
태에서 이 속성을 50으로 한다고 해서 탭을 강제로 우측
으로 옮기지는 않는다. 다만 우측에 최소한 50픽셀의 공
간을 둔다는 뜻이다. 
 

SelectedColor
선택된 탭 색상

UnSelectedColor
선택되지 않는 탭 색상

BackgroundColor
배경색상

StartMargin EndMargin

DitherBackground
배경색 디더링 여부

 
 

Style:TTabStyle 
탭셋의 모양을 지정한다. tsStandard이면 각 탭에 보통 크
기의 문자열로서 제목을 나타내지만 tsOwnerDraw이면 
각 탭은 TabHeight 속성에서 지정한만큼의 높이를 가지
며 문자열 외에도 그래픽 이미지를 탭에 표시할 수 있다. 
다음 그림은 델파이와 함께 제공되는 파일 관리자 예제
에서 사용된 탭셋이다. 드라이브의 유형에 따라 비트맵
을 탭셋으로 보여준다. 
 

 

실 읽 VisibleTabs:Integer 
탭셋에 보이는 탭의 숫자를 가진다. 이 숫자는 Tabs에 입
력된 탭의 총 개수와는 다를 수도 있다 왜냐하면 탭셋의 
폭이 탭 전체를 다 보여줄 만한 크기가 되지 않을 수도 있
기 때문이다. 다음 그림은 10개의 탭 중 8개만 보이는 경
우이며 우측에 나머지 두 개의 탭을 볼 수 있는 스크롤 버
튼이 나타난다. 
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이 경우 전체 탭은 10개이지만 보이는 탭은 8개이다. 
 

38. Outline 

p 정의 
다중 레벨의 데이터 구조를 Tree 형식으로 나타내 준다. 
아웃라인의 각 항목은 TOutLineNode 오브젝트이며 아웃
라인의 Items 속성으로 참조한다. Items 속성은 
TOutLineNode형 오브젝트의 1차원 배열이므로 첨자에 
의해 각 노드를 구분한다. 아웃라인의 디폴트 속성이 
Items이므로 참조시 Items 속성을 직접 사용하지 않고도 
사용할 수 있다. 예를 들어 OutLine1.Items[1]은 
OutLine[1]과 같다. 아웃라인에 항목을 관리할 때는 메소
드를 사용한다. 항목을 추가할 때는 Add나 AddString, 삽
입할 때는 Insert, 또는 InsertString, 삭제할 때는 Delete를 
사용하며 하위 항목을 추가할 때는 AddChild나 
AddChildObject 메소드를 사용한다. 아웃라인에서 현재 
선택된 항목은 SelectedItems 속성으로 읽을 수 있다. 
 

p 속성 
실 읽 Itemcount:Longint; 
실행중에만 사용할 수 있는 읽기 전용의 속성이다. 아웃
라인에 포함된 총 항목의 개수를 조사해 준다. 

ItemsSeparator:string; 
Text형의 항목들을 구분해 주는 구분 문자를 지정하며 
디폴트값은 '\'이다. 
 

39. Header 

p 정의 
섹션별로 텍스트를 보여준다. Sections 속성에 문자열들
을 입력해 놓으면 이 문자열이 각각 하나씩 섹션을 차지
한다. 다음은 세 개의 섹션을 입력해 놓은 모습이다. 
 

 
 
섹션의 크기는 조정가능하며 디자인시에 오른쪽 마우스

를 드래그하여 조정하고 실행시에는 왼쪽 마우스를 드래
그하여 조정한다. 섹션의 크기가 변경되면 onSizing 이벤
트가 발생하며 크기 변경이 완료된 후에 OnSized 이벤트
가 발생한다. 헤더는 리스트 박스나 스크롤 박스 등과 함
께 폼을 수직적으로 분할하는 목적에 사용된다. 즉 헤더
의 크기를 변경하면 리스트 박스의 크기를 조절한다거나 
스크롤 박스의 크기를 조절하는 코드를 작성하여 실행중
에 컴포넌트의 크기를 조절할 수 있도록 해준다. 파일 관
리자나 탐색기에서 디렉토리 리스트 박스와 파일 리스트 
박스의 크기를 조절하는 방법을 생각하면 헤더의 쓰임새
를 쉽게 알 수 있을 것이다. 

p 속성 
Sections:TStrings; 
헤더에 나타날 각 섹션의 제목 문자열을 가지며 이 속성
에 대입되는 문자열의 개수만큼 섹션이 생성된다. 첫 번
째 입력된 문자열이 첫 번째 섹션이 되며 헤더의 제일 왼
쪽에 나타난다. 오브젝트 인스펙터에서 이 속성을 더블 
클릭하여 문자열 리스트 편집기를 연 후 문자열들을 입
력한다. 

AllowResize:Boolean; 
사용자가 실행중에 섹션의 크기를 바꿀 수 있도록 할 것
인가 아닌가를 지정한다. 디폴트는 True이므로 사용자가 
실행중에 왼쪽 마우스 버튼으로 섹션의 경계 부근을 드
래그하여 크기를 변경할 수 있다. 

실 SectionWidth[i]:Integer; 
i번째 섹션의 폭을 픽셀 단위로 조사해 주거나 이 속성에 
값을 대입하여 폭을 변경한다. 
 

40. TabbedNotebook 

p 정의 
하나의 윈도우가 표시할 수 있는 정보의 양에는 한계가 
있다. 아무리 컨트롤을 밀도있게 배치하고 콤보 박스, 드
롭다운 리스트 등의 절약형 컨트롤을 사용해도 윈도우가 
비좁기는 마찬가지이다. 그래서 여러 개의 윈도우를 열
거나 하나의 윈도우 안에 새끼 윈도우를 쓰는 MDI가 필
요하다. 그 외의 방법으로는 페이지를 겹쳐 표현하는 탭
북 형태가 많이 사용된다. 
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탭북은 여러 개의 페이지를 같은 공간에 배치하고 탭을 
클릭하여 해당 페이지를 펼치는 컨트롤이다. 
TabbedNoteBook을 폼에 배치하면 우선 하나의 탭만을 
가지는 모양으로 나타난다. Pages 속성에 탭에 나타날 제
목을 문자열 리스트로 입력해 주면 제목의 수만큼 페이
지가 생성되며 이 제목이 탭의 상단에 나타난다. 
생성된 페이지를 펼치려면 실행시와 디자인시에 
ActivePage나 PageIndex 속성으로 펼칠 페이지를 지정해 
준다. ActivePage는 페이지의 제목 문자열로 지정하며 
PageIndex는 첫 페이지를 0번으로 하는 페이지 번호로 
지정한다. 
 

p 속성 
Pages:TStrings; 
탭북의 각 페이지 제목을 가지며 이 속성에 입력된 제목
의 수만큼 페이지가 생성된다. 예를 들어 세 개의 각각 다
른 페이지를 만들고 싶다면 세 페이지의 이름을 정한 후 
이 속성에 세 개의 이름 문자열을 대입해 주어야 한다.  
오브젝트 인스펙터에서 이 속성을 더블 클릭하면 페이지 
이름을 입력할 수 있는 문자열 편집기가 열린다.  
 

 
 
이 대화상자에서 탭 제목을 편집, 추가, 삭제하며 아래쪽
의 MoveUp, MoveDown 버튼을 사용하여 탭 제목의 순
서를 변경한다. 한글도 입력 가능하다. 

ActivePage:String; 
출력할 페이지의 이름을 지정한다. Pages 속성에 등록되
어 있는 이름 중에 하나를 사용해야 한다. 문자열이므로 
단순히 대입해도 되며 디자인중에는 이 속성을 더블 클
릭하여 다음 페이지로 전환한다. 

PageIndex:Integer; 
출력할 페이지의 번호를 지정한다. Pages 속성에 등록한 
탭의 이름은 등록된 순서대로 0, 1, 2, ...등의 인덱스 번호
를 부여받으며 이 번호로 활동 페이지를 지정한다. 
ActivePage와 똑같은 목적에 사용되는 속성이지만 탭에 
이름이 주어지지 않은 경우에는 ActivePage 속성으로 활
동 페이지를 지정할 수 없기 때문에 이 속성을 사용해야 
한다.  

TabsPerRow:Integer; 
한 줄에 나타날 탭의 수를 설정한다. 이 속성에 실제의 탭
수보다 더 많은 값을 주면 탭의 크기가 적당히 줄어들며 
좌측으로 정렬되어 보기가 깔끔해진다. 다음 그림은 탭
의 수와 이 속성값이 모두 3으로 설정되어 있는 경우이며 
탭이 탭북의 상단을 모두 차지하고 있다. 
 

 
 
다음 그림은 탭이 세 개이되 TabsPerRow를 8로 설정하여 
8개의 탭이 들어갈만한 공간에 세 개의 탭만 배치한 것이
다. 탭의 크기가 탭북의 1/8로 줄어든다. 
 

 
 
다음 그림은 탭의 개수보다 TabsPerRow 속성을 더 작게 
준 경우이다. 탭은 전부 열 개이지만 이 속성에 6을 대입
함으로써 탭을 2단으로 배치한다. 
 

 
 

TabFont:TFont 
탭 제목의 폰트를 지정한다. 탭의 제목은 가급적이면 눈
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에 잘 띄게 크고 깔끔하게 만들어 주는 것이 좋다. 
 

 
 

41. NoteBook 

p 정의 
노트북은 여러 개의 페이지를 가지며 각 페이지는 고유
의 컨트롤들을 가진다. 페이지가 같은 공간에 겹쳐져 있
기 때문에 좁은 공간에 더 많은 정보를 표현할 수 있다는 
장점이 있다. 각 페이지의 제목은 Pages 속성으로 입력해 
주며 PageIndex 속성이나 ActivePage 속성으로 활동 페
이지를 지정한다. 노트북은 페이지의 제목이 화면으로 
출력되지 않으며 사용자가 실행중에 마우스로 직접 페이
지를 선택할 수 있는 방법이 제공되지 않기 때문에 보통 
탭셋과 함께 사용된다. 다음 그림은 윗쪽에 노트북을 아
래쪽에는 탭셋을 배치한 모양이다. 
 

 
 
이렇게 배치하려면 노트북은 alClient로 정렬하고 탭셋은 
alBottom으로 정렬해야 한다. 일반적으로 노트북은 폼 
전체를 덮는 경우가 많으므로 alClient나 다른 정렬 속성
을 사용하여 정렬해 주어야 한다. 
폼이 처음 생성될 때 노트북의 Pages 속성을 탭셋의 Tabs 
속성에 대입해 주어 탭셋이 노트북의 페이지 제목을 가
질 수 있도록 해 주며 탭셋의 OnClick 이벤트에 다음 코
드를 작성하여 탭셋이 클릭될 때 노트북의 페이지를 변
경한다. 
 
procedure TForm1.TabSet1Click(Sender: TObject); 

begin 

Notebook1.PageIndex := TabSet1.TabIndex; 

end; 

노트북은 내부에 다른 컴포넌트를 가질 수 있는 컨테이
너 컴포넌트이다. 페이지를 바꾸어 가며 디자인을 다르
게 할 수 있다. 

p 속성 
Pages:TStrings 
노트북의 각 페이지 제목을 가지며 이 속성에 입력된 제
목의 수만큼 페이지가 생성된다. 예를 들어 세 개의 각각 
다른 페이지를 만들고 싶다면 세 페이지의 이름을 정한 
후 이 속성에 세 개의 이름 문자열을 대입해 주어야 한다.  
오브젝트 인스펙터에서 이 속성을 더블 클릭하면 다음과 
같이 페이지 이름을 입력할 수 있는 대화상자가 열린다. 
한글도 입력할 수 있다. 
 

 

ActivePage:String 
출력할 페이지의 이름을 지정한다. Pages 속성에 등록되
어 있는 이름 중에 하나를 사용해야 한다. 문자열이므로 
단순히 대입해도 되며 디자인중에는 이 속성을 더블 클
릭하여 다음 페이지로 전환한다. 

PageIndex:Integer 
출력할 페이지의 번호를 지정한다. Pages 속성에 등록한 
탭의 이름은 등록된 순서대로 0, 1, 2, ...등의 인덱스 번호
를 부여받으며 이 번호로 활동 페이지를 지정한다. 
ActivePage와 똑같은 목적에 사용되는 속성이지만 탭에 
이름이 주어지지 않은 경우에는 ActivePage 속성으로 활
동 페이지를 지정할 수 없기 때문에 이 속성을 사용해야 
한다.  
 

42. OpenDialog 

p 정의 
파일 열기 대화상자를 제공한다. 사용자가 프로그램 실
행중에 파일 이름을 마우스로 선택할 수 있도록 대화상
자를 열어주고 입력받은 파일을 프로그램으로 전달해준
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다.  
 

 
 
이 컴포넌트를 폼에 배치하면 아이콘만 폼에 나타나며 
실행중에 이 아이콘은 보이지 않는다. 대화상자를 실행
하려면 Execute 메소드를 호출하며 사용자가 파일을 선
택한 후 OK버튼을 누르면 FileName 속성에 선택한 파일 
이름을 대입해준다. Execute 메소드는 대화상자가 제대
로 출력되고 사용자에 의해 파일이 선택되었으면 True를 
리턴하며 에러가 발생했거나 사용자가 Cancel 버튼을 눌
러 선택을 취소했으면 False를 리턴한다. 이 대화상자를 
이용하고자 할 때는 반드시 Execute 메소드의 리턴값을 
점검해 본 후 사용해야 한다. 이 컴포넌트를 사용하는 일
반적인 코드는 다음과 같다. 
 
if OpenDialog1.Execute then  

   Edit1.Text:=OpenDialog1.FileName;  

 
대화상자를 실행한 후 에러가 없으면 선택된 파일 이름
을 에디트 박스로 출력한다. 물론 선택된 파일을 실행시
키거나 삭제하는 등의 동작을 하는 것도 가능하다. 대화
상자의 동작이나 모양을 지정하는 여러 가지 속성이 있
다. 메소드는 Execute 하나만 있으며 이벤트는 가지지 않
는다. 

p 속성 
FileName:TFileName; 
대화상자가 열릴 때 대화상자의 에디트 박스에 출력될 
파일 이름을 지정한다. 또한 대화상자가 닫힐 때 사용자
에 의해 선택된 파일 이름이 저장되기도 하므로 이 속성
이 곧 파일 열기 대화상자의 리턴값이 된다. 선택한 파일 
이름은 곧바로 파일 실행, 삭제, 읽기 등의 함수에 사용될 
수 있다. 

DefaultExt:TFileExt; 
사용자가 직접 에디트 박스에 파일을 입력할 경우 확장
자를 생략하면 이 속성이 지정하는 확장자가 자동으로 
파일 이름에 추가된다. 물론 확장자를 명시했을 경우는 
이 속성이 무시된다. 최초 세 문자까지만 확장자로 사용
되며 파일 이름과 확장자를 구분하는 '.'은 포함시키지 않

아도 된다. 

FileEditStyle:TFileEditStyle; 
대화상자에 사용자가 직접 파일을 입력하는 에디트 박스
의 형태를 지정한다. 이 속성이 FsEdit이면 에디트 박스
를 사용하며 fsComboBox이면 드롭다운 콤보 박스를 사
용한다. 디폴트는 fsEdit이다. 콤보 박스를 사용할 경우 
사용자는 실행중에 콤보 박스의 List 속성에 선택 가능한 
파일 목록을 입력해 둔 후 대화상자를 불러야 한다. 콤보 
박스에 입력될 파일 목록은 HistoryList 속성에 입력해준
다. 

HistoryList:TStrings ; 
대화상자에 콤보 박스를 배치했을 경우 콤보 박스에 입
력할 파일 이름 목록을 지정해준다. 

Files:TStrings; 
Options 속성의 ofAllowMultiSelect 속성이 True로 설정
되어 여러 개의 파일을 선택할 수 있도록 했을 때 선택된 
파일들의 목록을 담는다. 여러 개의 파일 이름을 저장하
는 문자열 리스트형이다. 

Filter:string; 
필터를 설정하며 "설명|필터" 형식으로 필터를 지정한다. 
설명은 어떤 종류의 파일인가를 알려주는 문자열이며 필
터는 *.exe와 같은 와일드 카드 식으로 표현되며 가운데 
파이프 문자(|)가 삽입된다.  '워드 파일|*.doc','엑셀 파일
|*.xls' 등이 하나의 필터가 된다. 여러 개의 필터를 계속 
파이프로 연결하여 작성할 수 있으며 필터 사이사이에 
파이프 문자로 구분해준다.   '워드 파일|*.doc|엑셀 파일
|*.xls|그림 파일|*.gif' 는 세 개의 필터를 정의한 예이다. 
하나의 필터에 두 개 이상의 와일드 카드식을 쓰고 싶으
면 '실행 파일|*.exe;*.com;*.bat' 등과 같이 세미콜론으로 
구분하여 와일드 카드 식을 나열한다.  이 속성을 더블 클
릭하여 필터 편집기를 불러낸 후 필터를 편집할 수도 있
다. 
 

 

FilterIndex:Integer; 
Filter 속성에 설정된 필터 중에 어떤 필터를 사용할 것인
가를 지정한다. 디폴트 값은 1이며 첫 번째 필터가 사용
된다. 
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InitialDir:string; 
대화상자가 열릴 때 목록을 보여줄 시작 디렉토리를 지
정한다. 이 속성을 설정하지 않으면 현재 디렉토리의 파
일 목록이 출력된다. 
 

Options:TOpenOptions; 
대화상자의 모양과 기능을 정의하는 여러 가지 세부 속
성을 가진다. 
 

속성 의미 

ofAllowMult

iSelect 

파일 리스트 박스에서 여러 개의 파일을 선

택할 수 있도록 해준다. 

ofCreatePro

m 

pt 

이 옵션이 True이며 사용자가 존재하지 않

는 파일 이름을 직접 에디트 박스에 입력했

을 경우 경고를 출력한다. 현재 존재하지 

않는 파일을 만들 것인가 질문한다. 

ofExtension

Different 

파일 열기 대화상자에서 리턴한 파일의 확

장자가 DefaultExt 속성과 다른 확장자를 

가지고 있을 경우 이 속성이 True로 설정된

다. 오브젝트 인스펙터에 이 속성을 직접 

설정하는 것은 의미가 없다. 

ofFileMustE

xist 

존재하지 않는 파일 이름을 에디트 박스에

서 직접 입력했을 경우 경로와 파일 이름이 

맞게 입력되었는지 질문한다. 

ofHideReadO

n 

ly 

읽기 전용으로 파일을 열 수 있는 

ReadOnly 체크 박스를 보여주지 않는다. 

ofNoChangeD

ir 

디렉토리를 변경할 수 없도록 한다. 

ofNoReadOnl

yReturn 

사용자가 읽기 전용의 파일을 선택했을 경

우 이 사실을 별도의 대화상자를 열어 알려 

준다. 

ofNoTestFil

eCreate 

쓰기 금지, 디스크 용량 부족, 드라이브의 

준비 상황 등을 체크하지 않도록 한다. 

ofNoValidat

e 

파일 에디트 박스에 파일 이름으로 사용할 

수 없는 문자를 입력할 경우 에러 메시지를 

출력하지만 이 속성이 True일 경우는 에러 

메시지를 출력하지 않는다. 

ofOverwrite

Prompt 

이미 존재하고 있는 파일을 다시 저장하고

자 할 경우 경고 메시지를 출력한다. 

ofReadOnly 읽기 전용 체크 박스를 체크한 상태로 대화

상자를 연다. 

ofPathMustE

xist 

존재하는 경로 이름만 입력할 수 있도록 한

다. 디스크 상에 없는 디렉토리 명을 입력

할 경우는 에러 메시지를 출력한다. 

ofShareAwar

e 

파일 공유 에러가 발생할 경우 모든 에러를 

무시하고 파일 이름을 리턴한다. 

ofShowHelp 대화상자에 도움말 버튼을 출력한다. 

 

Title:string; 
대화상자의 타이틀 바에 나타날 문자열을 지정한다. 
 

43. SaveDialog 

p 정의 
파일 열기 대화상자와 완전히 동일한 기능을 수행한다. 
다만 파일 열기 대화상자는 파일을 읽어들일 때 사용하
며 파일 저장 대화상자는 파일을 기록할 때 사용한다는 
점이 다르다. 두 대화상자의 공통된 목적은 파일의 이름
을 실행중에 마우스로 입력받는 것이다. 사용하는 속성, 
메소드도 동일하다.  
 

44. FontDialog 

p 정의 
폰트를 선택할 수 있는 대화상자를 보여주며 폰트의 여
러 가지 속성을 선택하도록 해준다.  
 

 
 
이 컴포넌트를 폼에 배치하면 아이콘만 폼에 나타나며 
실행중에 이 아이콘은 보이지 않는다. 대화상자를 실행
하려면 Execute 메소드를 호출하며 사용자가 대화상자에
서 선택한 속성은 Font 속성에 대입된다. Execute 메소드
는 대화상자가 제대로 출력되고 사용자에 의해 폰트가 
선택되었으면 True를 리턴하며 에러가 발생했거나 사용
자가 Cancel 버튼을 눌러 선택을 취소했으면 False를 리
턴한다. 이 대화상자를 이용하고자 할 때는 반드시 
Execute 메소드의 리턴값을 점검해 본 후 사용해야 한다. 
이 컴포넌트를 사용하는 일반적인 코드는 다음과 같다. 
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if FontDialog1.Execute then  

   Form1.Font:=FontDialog1.Font; 

 
대화상자의 동작이나 모양을 지정하는 여러 가지 속성이 
있는데 메소드는 Execute 메소드 하나만 있으며 이벤트
는 가지지 않는다. 

p 속성 
Device :TFontDialogDevice; 
선택된 폰트가 영향을 미칠 장치를 선택한다. fdScreen은 
화면에 영향을 주며 fdPrinter는 프린터에 영향을 준다. 

Font:TFont; 
폰트 대화상자에서 사용자가 선택한 폰트에 관한 특성을 
가진다. 대화상자 호출 후에 이 속성을 읽어 폰트를 선택
하므로 이 속성이 폰트 선택 대화상자의 리턴값이 된다. 

MinFontSize, MaxFontSize :Integer; 
선택할 폰트의 최대 크기와 최소 크기를 지정한다. 두 속
성의 디폴트 값은 모두 0이며 이는 최대, 최소 크기의 제
한이 없다는 뜻이다. 

Options :TFontDialogOptions; 
 폰트 선택 대화상자의 동작과 모양을 정의하는 여러 가
지 세부 속성을 가진다. 
 

속성 의미 

fdAnsiOnl

y 

윈도우즈의 문자셋을 가진 폰트만 보여준다. 

즉 심벌이나 그림 따위만 가진 폰트는 보여

주지 않는다. 

fdEffects 효과를 설정할 수 있는 체크 박스와 색상을 

변경할 수 있는 리스트 박스를 대화상자에 

출력한다.  

fdFixedPi

tchOnly 

고정 폭 폰트만 선택할 수 있도록 한다. 

fdForceFo

ntExist 

설치되어 있지 않는 폰트는 선택할 수 없도

록 한다. 

fdLimitSi

ze 

선택할 수 있는 폰트의 크기를 제한한다. 

fdNoFaceS

el 

대화상자가 처음 나타날 때 아무 폰트도 선

택되어 있지 않도록 한다. 

fdNoOEMFo

nts 

벡터 폰트가 아닌 폰트만 폰트 콤보 박스에 

나타나도록 한다. 

fdScalabl

eOnly 

크기를 변경할 수 있는 폰트만 폰트 콤보 박

스에 나타나도록 한다. 

fdNoSimul

ations 

GDI 폰트 시뮬레이션을 하지 않는 폰트만 

폰트 콤보 박스에 나타나도록 한다. 

fdNoSizeS

el 

대화상자가 처음 나타날 때 폰트 크기가 선

택되지 않은 상태로 나타난다. 

fdNoStyle

Sel 

대화상자가 나타날 때 Style이 선택되지 않

은 상태로 나타난다. 

fdNoVecto

rFonts 

fdNoOEMFonts 속성과 동일하다. 

fdShowHel

p 

도움말 버튼을 보여준다. 

fdTrueTyp

eOnly 

트루 타입 폰트만 폰트 콤보 박스에  

나타난다. 

fdWysiwyg 프린터와 화면에 모두 사용할 수 있는 폰트

만 나타난다. 

 

45. ColorDialog 

p 정의 
색상 선택 대화상자를 제공한다. 사용자가 프로그램 실
행중에 색상을 마우스로 선택할 수 있도록 대화상자를 
열어 주고 사용자가 선택한 색상을 프로그램으로 전달해
준다.  
 

 
 
이 컴포넌트를 폼에 배치하면 아이콘만 폼에 나타나며 
실행중에 이 아이콘은 보이지 않는다. 대화상자를 실행
하려면 Execute 메소드를 호출하며 사용자가 색상을 선
택한 후 OK버튼을 누르면 Color 속성에 선택한 색상을 
대입해준다. Execute 메소드는 대화상자가 제대로 출력
되고 사용자에 의해 파일이 선택되었으면 True를 리턴하
며 에러가 발생했거나 사용자가 Cancel 버튼을 눌러 선택
을 취소했으면 False를 리턴한다. 이 대화상자를 이용하
고자 할 때는 반드시 Execute 메소드의 리턴값을 점검해 
본 후 사용해야 한다. 이 컴포넌트를 사용하는 일반적인 
코드는 다음과 같다. 
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if ColorDialog1.Execute then 

  Form1.Color:=ColorDialog1.Color; 

 
대화상자를 실행한 후 에러가 없으면 선택한 색상으로 
폼의 색상을 변경한다. 대화상자의 동작이나 모양을 지
정하는 여러 가지 속성이 있는데 메소드는 Execute 하나
만 있으며 이벤트는 가지지 않는다.  

p 속성 
Color:TColor; 
색상 선택 대화상자에서 사용자가 선택한 색상을 가진
다. 이 속성을 읽어 사용자가 선택한 색상을 알 수 있으므
로 이 속성이 곧 색상 선택 대화상자의 리턴값이다. 

CustomColors:TStrings;  
대화상자에서 사용자에게 보여줄 사용자 정의형 색상을 
정의한다. 사용자 정의형 색상은 6자리의 16진수로 구성
된 문자열 형태로 넘겨지며 이 16진수가 색상값을 나타
낸다. 각 색상값은 ColorA=00FF80 등과 같은 형식으로 
이루어져 있어야 한다. ColorA ~ ColorP까지 16개의 사
용자 정의형 색상을 정의할 수 있다. 

Options:TColorDialogOptions; 
다음과 같은 세부 속성을 가진다. 디폴트로 이 속성들은 
모두 선택되어 있지 않다.  
 

속성 의미 

cdFullOpen 사용자 정의형 색상을 선택할 수 있

도록 대화상자를 연다. 

cdPreventFullOpen 사용자 정의형 색상을 선택하지 못

하도록 한다. 

cdShowHelp 도움말 버튼을 대화상자에 표시한

다. 

 

46. PrintDialog 

p 정의 
인쇄 대화상자를 보여준다. 이 컴포넌트를 폼에 배치하
면 아이콘만 폼에 나타나며 실행중에 아이콘은 보이지 
않는다.인쇄 대화상자는 다음과 같다. 
 

 
 
물론 이 대화상자는 현재 시스템에 설치되어 있는 프린
터에 따라 달라진다. 대화상자를 실행하려면 Execute 메
소드를 호출한다. Execute 메소드는 대화상자가 제대로 
출력되고 OK 버튼이 선택되었으면 True를 리턴하며 에
러가 발생했거나 사용자가 Cancel 버튼을 눌러 선택을 취
소했으면 False를 리턴한다. 이 대화상자를 이용하고자 
할 때는 반드시 Execute 메소드의 리턴값을 점검해 본 후 
사용해야 한다. 이 컴포넌트를 사용하는 일반적인 코드
는 다음과 같다. 
 
if PrintDialog1.Execute then  

   프린트에 관계된 코드 

 
대화상자에서 사용자가 선택한 각종 옵션은 대화상자의 
속성을 통해 프로그램으로 전달된다. 대화상자의 모양이
나 동작을 정의하는 여러 가지 속성이 있으며 메소드는 
Execute 하나만 가지며 이벤트는 가지지 않는다. 

p 속성 
Collate:Boolean; 
사용자가 Collate 체크 박스를 선택했는지를 리턴한다. 

Copies:Integer; 
여러장 인쇄를 선택했을 경우 인쇄 매수를 리턴한다. 디
폴트 값은 0이다. 

MaxPage, MinPage:Integer; 
인쇄할 문서의 페이지 범위를 설정한다. 사용자가 이 범
위 밖의 페이지를 지정하면 경고 대화상자가 출력된다. 

FromPage, ToPage:Integer; 
인쇄할 페이지의 범위를 리턴한다. 

PrintRage:TPrintRange; 
인쇄 범위를 리턴한다. 다음 세 가지 값 중 하나가 된다. 
 

인쇄 범위 의미 

prAllpages 전체 페이지 인쇄 

prSelection 선택된 문장만 인쇄 

prPageNums 일정 범위만 인쇄 
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PrintToFile :Boolean; 
사용자가 대화상자에서 파일로 인쇄 옵션을 선택했는가
를 리턴한다. 

Options:TPrintDialogOptions; 
인쇄 대화상자의 동작을 정의하는 세부 속성을 가진다. 
 
 
 
 

속성 의미 

poHelp 도움말 버튼을 보여준다. 

poPageNum

s 

페이지 선택 라디오 버튼을 사용 가능하게 

하여 인쇄 범위를 선택할 수 있도록 한다. 

poPrintTo

File 

파일로 출력할 수 있도록 체크 박스를  

보여준다. 

poSelecti

on 

선택된 영역만 인쇄할 수 있도록 라디오 버

튼을 사용가능하게 한다. 

poWarning 프린터가 설치되어 있지 않을 경우 경고 메

시지를 출력한다. 

poDisable

PrintToFi

le 

파일로 인쇄 체크 박스를 보여준다. 

 

47. PrintSetupDialog 

p 정의 
프린터 설정 대화상자를 제공한다. 이 컴포넌트를 폼에 
배치하면 아이콘만 폼에 나타나며 실행중에 아이콘은 보
이지 않는다. 대화상자를 실행하려면 Execute 메소드를 
호출한다. 이 컴포넌트를 사용하여 프린터 설정 대화상
자를 직접 호출할 수도 있지만 인쇄 대화상자의 설정 버
튼에 의해 호출되기도 한다. 프린터 설정 대화상자에서 
사용자가 변경한 사항은 프로그램으로 전달되지 않고 프
린터 드라이버를 직접 변경시키므로 프로그램에서 별도
로 해 주어야 할 일은 없다. 프린터 설정 대화상자는 다음
과 같다. 
 

 
 

물론 이 대화상자는 현재 윈도우즈에 설치된 프린터의 
종류에 따라 달라진다. 
 

48. FindDialog 

p 정의 
문자열 찾기 대화상자를 제공한다. 이 컴포넌트를 배치
하면 폼에 아이콘만 나타나며 실행중에는 보이지 않는
다. 대화상자를 실행하기 위해서는 Execute 메소드를 호
출한다. Execute 메소드는 대화상자가 제대로 출력되고 
사용자에 의해 찾을 문자열이 입력되었으면 True를 리턴
하며 에러가 발생했거나 사용자가 Cancel 버튼을 눌러 찾
기를 취소했으면 False를 리턴한다. 이 대화상자를 이용
하고자 할 때는 반드시 Execute 메소드의 리턴값을 점검
해 본 후 사용해야 한다. 이 컴포넌트를 사용하는 일반적
인 코드는 다음과 같다. 
 
if FindDialog1.Execute then  

  찾기 코드 

 
문자열 찾기 대화상자가 실행되면 사용자는 에디트 박스
에 검색하고자 하는 문자열을 입력하고 다음 찾기 버튼
을 눌러 검색시작을 지시한다. 그러나 이 대화상자는 검
색 문자열을 입력받기만 할 뿐 실제로 검색을 수행하는 
것은 아니다. 사용자가 다음 찾기 버튼을 누르면 OnFind 
이벤트를 발생시키며 프로그래머는 OnFind 이벤트 핸드
러에서 검색 코드를 작성해야 한다. 찾기 대화상자의 모
습은 다음과 같다. 
 

 

p 속성 
FindText:string; 
검색하고자 하는 문자열이다. 대화상자 호출 전에 문자
열을 미리 입력시켜 두면 대화상자의 에디트 박스에 이 
문자열이 나타난다.  

Position:TPoint; 
대화상자가 출력될 위치를 화면 좌표로 지정한다. 검색
한 문자열의 위치를 보여주기 위해 대화상자의 위치를 
잘 조정해 주어야 한다.  
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Options:TFindOptions; 
찾기 대화상자의 동작과 모양을 지정하는 여러 가지 세
부 속성들이다. 
 

속성 의미 

frDisableMat

chCase 

대/소문자 구분 체크 박스를 사용할 수 없

도록 한다. 

frDisableUpD

o 

wn 

위로/아래로 라디오 버튼을 사용할 수 없도

록 한다. 

frDisableWho

leWord 

단어 단위로 체크 박스를 사용할 수 없도록 

한다. 

frDown 아래로 찾기 라디오 버튼을 체크하여 검색

을 아래로 수행하도록 한다. 이 속성이 

False이면 검색은 위쪽으로 수행된다. 물

론 사용자는 이 속성에 상관없이 실행중에 

옵션을 변경할 수 있다. 

frFindNext 다음 찾기 버튼을 누르면 이 속성이 True

로 설정된다. 

frHideMatchC

a 

se 

대소문자 구분 체크 박스를 숨긴다. 

frHideWholeW

o 

rd 

단어 단위로 체크 박스를 숨긴다. 

frHideUpDown 위로/아래로 라디오 버튼을 숨긴다. 

frMatchCase 대/소문자 구분 체크 박스가 선택된다. 

frReplace 바꾸기 버튼을 누를 경우 이 속성이 True

로 설정된다. 

frReplaceAll 모두 바꾸기 버튼을 누를 경우 이 속성이 

True로 설정된다. 

frShowHelp 대화상자에 도움말 버튼을 보여준다. 

frWholeWord 단어 단위로 체크 박스가 선택된다. 

 

49. ReplaceDialog 

p 정의 
문자열 바꾸기 대화상자를 제공한다. 문자열 바꾸기 대
화상자는 문자열 찾기 대화상자의 모든 기능을 가지며 
문자열을 바꿀 수 있는 기능까지도 제공한다. 이 컴포넌
트를 폼에 배치하면 아이콘만 나타나며 실행중에는 보이
지 않는다. 대화상자를 실행하려면 Execute 메소드를 사
용한다. 찾고자 하는 문자열은 FindText 속성으로 지정
하며 바꾸고자 하는 문자열은 ReplaceText 속성으로 지
정한다.  

문자열 바꾸기 대화상자가 실행되면 사용자는 두 개의 
에디트 박스에 찾고자 하는 문자열과 바꾸고자 하는 문
자열을 기입한 후 다음 찾기, 또는 바꾸기 버튼을 선택하
여 찾기, 바꾸기 작업을 지시한다. 그러나 이 대화상자는 
찾을 문자열과 바꿀 문자열을 입력받기만 할 뿐 실제로 
찾기 바꾸기를 수행하는 것은 아니다. 사용자가 다음 찾
기 버튼을 누르면 OnFind 이벤트가 발생하며 바꾸기 버
튼을 누르면 OnReplace 이벤트가 발생한다. 프로그래머
는 이러한 이벤트 핸들러에 찾기, 바꾸기 코드를 작성해
야 한다. 문자열 바꾸기 대화상자의 모습은 다음과 같다. 
 

 

p 속성 
FindText:string; 
검색하고자 하는 문자열이다. 대화상자 호출 전에 문자
열을 미리 입력시켜 두면 대화상자의 에디트 박스에 이 
문자열이 나타난다.  

ReplaceText:string; 
바꾸고자 하는 문자열이다. 

Options: 
문자열 바꾸기 대화상자의 모양과 동작을 지정하는 여러 
가지 세부 속성을 가지며 찾기 대화상자와 동일하다. 
 

50. Timer 

p 정의 
일정한 시간 주기로 OnTimer 이벤트를 발생시킨다. 컴
포넌트를 폼에 배치하면 시계 모양의 아이콘으로 표시되
며 실행중에는 보이지 않는다.  
 

 
 
일정 주기로 규칙적인 일을 반복하고자 할 때 이 컴포넌
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트를 사용한다. 예를 들어 시계를 움직인다거나 규칙적
으로 반복되는 이미지의 교체 처리에 OnTimer 이벤트를 
사용한다. 이 이벤트가 발생하는 주기는 Interval 속성으
로 설정한다. 하나의 폼에 여러 개의 타이머를 배치하여 
각기 다른 시간 간격으로 OnTimer 이벤트를 발생시키는 
것도 가능하다. 

p 속성 
Interval:Word; 
OnTimer 이벤트가 발생할 주기를 지정하며 1/1000초 단
위를 사용한다. 디폴트 값이 1000이므로 1초에 한번씩 
OnTimer 이벤트가 발생하는 셈이다. 지정할 수 있는 시
간 간격은 0~65536까지이며 간격이 0일 경우는 
OnTimer 이벤트가 발생하지 않는다. 
 

51. PaintBox 

p 정의 
폼에 LineTo나 Ellipse 등의 그래픽 메소드를 사용하여 
그림을 그릴 경우 그림이 출력되는 위치는 폼 전체가 된
다. 페인트 박스는 폼과 마찬가지로 그림이 그려지는 영
역을 제공하지만 페인트 박스 내부에서만 그리기를 하도
록 하여 영역을 제한한다. 이 컴포넌트를 배치하면 다음
과 같이 페인트 박스의 영역만 나타나며 실행중에 이 영
역 구분은 보이지 않는다. 
 

 
 
일단 페인트 박스가 폼에 놓여지면 페인트 박스의 
OnPaint 이벤트 핸들러를 사용하여 페인트 박스의 캔버
스에만 그림을 그릴 수 있다. 폼에 그림을 그리고자 한다
면 폼의 OnPaint 이벤트를 사용해야 한다. 폼과 마찬가지
로 그림이 그려지는 캔버스를 가지며 캔버스의 그림 그
리기 메소드를 사용한다. 예를 들어 
PaintBox1.Canvas.LineTo(100,100); 등과 같이 쓸 수 있
다. 
 

52. FileListBox 

p 정의 
현재 디렉토리의 파일 목록을 출력해 주는 특별한 리스
트 박스이다. 특정 디렉토리의 파일 목록을 보고자 할 경
우 Directory 속성에 디렉토리 경로를 지정해준다. 단독
으로 사용되는 경우는 드물며 디렉토리 리스트 박스, 드
라이브 콤보 박스와 함께 사용된다. 이때 드라이브 리스
트 박스와 파일 리스트 박스는 연결되어야 하며 코드로 
연결하는 방법과 속성으로 연결하는 방법이 있다. 코드
로 연결할 경우는 디렉토리 리스트 박스의 OnChange 이
벤트에서 파일 리스트 박스의 Directory 속성을 변경하도
록 한다. 
 
procedure TForm1.DirectoryListBox1Change(Sender: TObject); 

begin 

  FileListBox1.Directory := DirectoryListBox1.Directory; 

end; 

 
속성으로 연결할 경우는 디렉토리 리스트 박스의 
FileList 속성에 연결할 파일 리스트 박스의 이름을 정해
준다. 실행중에 사용자는 파일 리스트 박스에서 파일을 
마우스로 선택하며 이때 선택된 파일의 이름은 FileName 
속성으로 읽을 수 있다. FileName 속성은 경로를 포함한
다.  

p 속성 
Mask:string; 
파일 리스트 박스에 표시되는 파일의 조건을 와일드 카
드로 설정한다. 예를 들어 *.exe로 설정하면 실행 파일의 
목록만 보여준다. 여러 가지 조건을 설정하고자 할 경우
에는  *.pas;*.c;*.bas 등과 같이 조건식을 세미콜론으로 
구분해 주어야 한다. 디폴트 Mask는 *.*이며 모든 파일
의 목록을 보여준다. 

ShowGlyph:Boolean; 
파일 이름 옆에 파일의 종류를 나타내는 비트맵을 출력
하도록 한다. 이 속성의 디폴트 값은 False이므로 비트맵
이 나타나지 않는다. 
 

  

True False 
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FileType:TFileType; 
목록에 출력할 파일의 속성을 지정한다. 디폴트 값은 보
통 파일만 표시하도록 되어 있으나 세부 속성을 조정하
면 숨은 파일이나 읽기 전용 파일도 표시해준다. 세부 속
성은 다음과 같다. 
 

세부 속성 의미 

ftReadOnly 읽기 전용 파일 

ftHidden 숨은 파일 

ftSystem 시스템 파일 

ftVolumeID 디스크 볼륨 

ftDirectory 디렉토리 

ftArchive 기록 속성 

ftNormal 보통 파일 

 

IntegralHeight:Boolean 
파일 리스트 박스의 수직 길이를 조절한다. 이 속성이 
True이면 최하단의 항목이 완전히 보일 정도의 수직 크
기를 맞추어 주므로 항목의 일부만 보이는 경우가 없도
록 해 준다. 이 속성의 디폴트 값은 False이므로 최하단의 
항목의 일부만 보일 수도 있다. 
 

  

False인 경우 True인 경우 

 

ItemHeight:Integer; 
리스트 박스의 한 아이템의 높이를 지정한다. 파일 리스
트 박스에서 이 값은 파일 이름 간의 줄간이다. 디폴트 값
은 16이며 픽셀 단위로 지정한다. 
 

   

16 20 30 

 

FileEdit:TEdit; 
파일 리스트 박스에서 선택된 파일 이름이 출력될 에디
트 박스를 지정한다. 만약 선택된 파일이 없을 경우에는 
파일 리스트 박스의 Mask 속성이 에디트 박스에 출력된
다. 

실 FileName:string; 
파일 리스트 박스에서 선택된 파일의 이름이며 드라이브

와 디렉토리 경로를 포함한 완전 경로(full path)이다.  

실 Directory:string; 
파일 리스트 박스가 나타낼 디렉토리를 지정한다. 디자
인 중에는 디렉토리를 변경할 수 없으며 실행중에 코드
로 변경해 주어야 한다. 디렉토리 리스트 박스의 
Directory 속성을 파일 리스트 박스의 Directory 속성에 
대입하거나 아니면 디렉토리 리스트 박스의 FileList 속
성으로 두 리스트 박스를 연결하여 자동으로 디렉토리가 
바뀌도록 해 주어야 한다. 

실 Items:TStrings; 
파일 리스트 박스에 출력된 파일의 이름을 가지는 문자
열 리스트이다. ItemIndex 속성으로 현재 선택된 파일의 
인덱스를 조사할 수 있다. 

실 ItemIndex:Integer; 
리스트 박스에서 선택된 파일의 인덱스, 즉 번호이다. 첫 
번째 파일이 선택되어 있다면 이 값은 0이고 두 번째 파
일이 선택되어 있다면 이 값은 1이며 선택된 파일이 없으
면 이 값은 -1이다. 선택된 파일의 이름을 조사하려면 
FileListBox1. Items[FileListBox1.ItemIndex]를 조사하거
나 아니면 FileName 속성을 곧바로 읽으면 된다. 

MultiSelect:Boolean; 
한번에 여러 개의 파일이 선택될 수 있도록 한다. 디폴트
로 이 값은 False이므로 한 번에 하나의 파일만 선택할 수 
있다. 

실 Selected[i]:Boolean; 
리스트 박스에서 어떤 파일이 선택되었는가를 나타내며 
진위형의 배열 형태를 가지고 있다. 조사하고자 하는 파
일의 인덱스를 첨자로 사용하여 그 파일의 선택 여부를 
조사한다. 예를 들어 다섯 번째 파일의 선택 여부를 알고 
싶다면 Selected[4]를 조사하면 된다. 

실 읽 TopIndex:Integer; 
리스트 박스의 제일 위에 있는 항목의 번호를 나타낸다. 
당연히 0번일 것 같지만 스크롤에 의해 다른 번호의 파일
이 제일 윗쪽에 출력되어 있을 수도 있다. 
 

53. DirectoryListBox 

p 정의 
현재 드라이브의 디렉토리 구조를 보여주며 디렉토리를 
선택할 수 있도록 해준다. 다른 드라이브의 디렉토리 구
조를 보고 싶으면 Drive 속성을 변경한다. 단독으로 사용
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되는 경우는 드물며 파일 리스트 박스, 드라이브 콤보 박
스와 함께 사용된다. 이때 각각의 컴포넌트끼리 연결해 
주어 한쪽의 변화가 다른 컴포넌트에 즉각 반영되도록 
해야 하며 그 방법으로는 코드를 사용하는 방법과 속성
을 사용하는 방법이 있다. 예를 들어 디렉토리 리스트 박
스에서 디렉토리를 변경할 때 파일 리스트 박스의 목록
이 변경되도록 하려면 다음과 같이 OnChange 이벤트를 
사용한다. 
 
procedure TForm1.DirectoryListBox1Change(Sender: TObject); 

begin 

  FileListBox1.Directory := DirectoryListBox1.Directory; 

end; 

 
속성으로 연결하고자 할 경우, 드라이브 콤보 박스의 
DirList 속성에 드라이브 리스트 박스의 이름을 지정하며 
디렉토리 리스트 박스의 FileList 속성에 파일 리스트 박
스의 이름을 지정한다. 실행중에 사용자는 디렉토리 리
스트 박스에서 디렉토리를 마우스로 더블 클릭하여 선택
할 수 있으며 이때 선택된 디렉토리명은 Directory 속성
으로 읽을 수 있다. 

p 속성 
IntegralHeight:Boolean; 
디렉토리  리스트 박스의 수직 길이를 조절한다. 이 속성
이 True이면 최하단의 항목이 완전히 보일 정도의 수직 
크기를 맞추어 주므로 항목의 일부만 보이는 경우가 없
도록 해 준다. 이 속성의 디폴트 값은 False이므로 최하단
의 항목의 일부만 보일 수도 있다. 
 

 
 

False인 경우 True인 경우 

 

ItemHeight:Integer; 
리스트 박스의 한 아이템의 높이를 지정한다. 디렉토리 
리스트 박스에서 이 값은 디렉토리 이름 간의 줄간이다. 
디폴트 값은 16이며 픽셀 단위로 지정한다. 
 

  

16 30 

 

DirLabel:TLabel 
디렉토리 리스트 박스에서 선택된 디렉토리의 이름을 출
력해 주는 레이블을 지정한다. 

FileList:TFileListBox; 
디렉토리 리스트 박스와 연결될 파일 리스트 박스를 지
정한다. 디렉토리가 변경될 경우 연결된 파일 리스트 박
스의 Directory 속성이 변경된 디렉토리로 자동 설정된
다. 

실 Drive:Char; 
디렉토리 리스트 박스가 출력할 드라이브를 지정한다. 
이 값은 직접 코드로 정의하는 경우보다는 드라이브 콤
보 박스의 Drive 속성을 대입받거나 아니면 DirList 속성
으로 두 컴포넌트를 연결하여 자동으로 변경되도록 한
다. 

실 Directory:string; 
사용자가 디렉토리 리스트 박스에서 선택한 디렉토리명
을 나타낸다. 이 값을 파일 리스트 박스의 Directory 속성
에 대입하거나 FileList 속성으로 두 컴포넌트를 연결하
여 자동으로 변경되도록 한다. 
 

54. DriveComboBox 

p 정의 
시스템에 설치되어 있는 모든 드라이브의 목록을 가지는 
특별한 콤보 박스이다. 사용자는 프로그램 실행중에 이 
콤보 박스를 사용하여 드라이브를 선택할 수 있다. 이때 
선택된 드라이브는 Drive 속성으로 읽을 수 있다. 드라이
브 콤보 박스는 단독으로 사용되는 경우가 드물며 보통 
파일 리스트 박스, 디렉토리 리스트 박스와 함께 사용된
다. 이때 각각의 컴포넌트를 연결하여 한쪽의 변화가 다
른 컴포넌트에 즉각 반영되도록 해야 하며 그 방법으로
는 코드를 사용하는 방법과 속성을 사용하는 방법이 있
다.  예를 들어 드라이브 콤보 박스에서 드라이브를 변경
할 때 디렉토리 리스트 박스와 파일 리스트 박스의 내용
을 변경시키려면 다음과 같이 OnChange 이벤트를 사용
한다. 
 
procedure TForm1.DriveComboBox1Change(Sender: TObject); 

begin 

  DirectoryListBox1.Drive := DriveComboBox1.Drive;  

end; 

procedure TForm1.DirectoryListBox1Change(Sender: TObject); 

begin 
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  FileListBox1.Directory := DirectoryListBox1.Directory; 

end; 

 
드라이브 콤보 박스의 변화가 디렉토리 리스트 박스를 
변화시키며 따라서 파일 리스트 박스의 내용도 변경된
다. 속성으로 연결하고자 할 경우, 드라이브 콤보 박스의 
DirList 속성에 디렉토리 리스트 박스의 이름을 지정하며 
디렉토리 리스트 박스의 FileList 속성에 파일 리스트 박
스의 이름을 지정한다.  

p 속성 
DirList:TDirectoryListBox; 
드라이브 콤보 박스와 연결될 디렉토리 리스트 박스를 
지정한다. 드라이브가 변경될 경우 연결된 디렉토리 리
스트 박스의 Drive 속성이 변경된 드라이브로 자동 설정
된다. 

실 Drive:Char; 
사용자가 드라이브 콤보 박스에서 선택한 드라이브를 나
타낸다. 이 속성값을 디렉토리 리스트 박스의 Drive 속성
에 대입해준다. 
 

55. FilterCombo 

p 정의 
필터를 선택할 수 있도록 해 주는 콤보 박스이다. 필터는 
파일 리스트 박스에 표시될 파일의 조건을 지정한다. 
Filter 속성에 여러 가지 필터를 설정하며 사용자는 필터 
콤보 박스에서 필터 중의 하나를 선택한다. 이때 선택된 
필터는 Mask 속성으로 읽을 수 있다. 필터 콤보 박스는 
필연적으로 파일 리스트 박스와 함께 사용되며 필터의 
변화가 파일 리스트 박스의 목록에 즉각적인 영향을 줄 
수 있도록 두 개의 컴포넌트가 연결되어 있어야 한다. 그 
방법으로는 코드를 사용하는 방법과 속성을 사용하는 방
법이 있다. 코드를 사용할 경우는 다음과 같이 필터 콤보 
박스의 OnChange 이벤트를 사용한다. 
 
procedure TForm1.FilterComboBox1Change(Sender: TObject); 

begin 

  FileListBox1.Mask := FilterComboBox1.Mask; 

end; 

 
속성으로 연결할 경우는 필터 콤보 박스의 FileList 속성
에 파일 리스트 박스의 이름을 지정해준다. 

p 속성 
FileList:TFileListBox; 
필터 콤보 박스와 연결될 파일 리스트 박스를 지정한다. 
필터가 변경될 경우 연결된 파일 리스트 박스의 Mask 속
성이 변경되며 파일의 목록도 변경된다. 

Filter:string; 
필터를 설정하며 "설명|필터" 형식으로 필터를 지정한다. 
설명은 어떤 종류의 파일인가를 알려주는 문자열이며 필
터는 *.exe와 같은 와일드 카드식으로 표현되며 가운데 
파이프 문자(|)가 삽입된다.  '워드 파일|*.doc','엑셀 파일
|*.xls' 등이 하나의 필터가 된다. 여러 개의 필터를 계속 
파이프로 연결하여 작성할 수 있으며 필터 사이사이에 
파이프 문자로 구분해준다.   '워드 파일|*.doc|엑셀 파일
|*.xls|그림 파일|*.gif'는 세 개의 필터를 정의한 예이다. 
하나의 필터에 두 개 이상의 와일드 카드식을 쓰고 싶으
면 '실행 파일|*.exe;*.com;*.bat' 등과 같이 세미콜론으로 
구분하여 와일드 카드식을 나열한다.  
필터를 입력하는 다른 방법은 오브젝트 인스펙터에서 
Fileter 속성을 더블 클릭하여 필터 편집기를 사용하는 방
법이다. 
 

 
 
왼쪽에 필터의 설명을 입력하고 오른쪽에 필터를 입력한
다. 

실 읽 Mask:string; 
사용자가 실행중에 선택한 필터값을 가진다. 
 

56. MediaPlayer 

p 정의 
멀티미디어 장비를 통제한다. 여기서 말하는 장비란 CD-
ROM 드라이브나 VCR과 같은 하드웨어일 수도 있고 
WAV나 AVI와 같은 소프트웨어일 수도 있다. 이 컴포넌
트를 폼에 놓으면 다음과 같은 모양의 여러 가지 버튼을 
가진 패널이 배치된다. 
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이 버튼들을 분리된 버튼이 아니며 하나의 컴포넌트에 
속하는 버튼이다. 각 버튼의 기능은 다음과 같다. 
 

버튼 기능 

Play 연주를 시작한다. 

Pause 잠시 멈춘다거나 연주를 계속한다. 

Stop 연주나 녹음을 멈춘다. 

Next 다음 트랙으로 이동한다. 트랙이 없는 장비일 

경우는 끝으로 이동한다. 

Prev 앞 트랙으로 이동한다. 트랙이 없는 장비일 경

우는 처음으로 이동한다. 

Step 앞쪽 프레임으로 이동한다. 

Back 뒤쪽 프레임으로 이동한다. 

Record 녹음을 시작한다. 

Eject 미디어를 방출한다. 

 
실행중에 사용자의 버튼 조작에 의해 장비가 동작되거나 
멈추기도 하며 또는 코드의 메소드에 의해 통제되기도 
한다. 장비의 형태는 DeviceType 속성에 의해 선택되며 
이 속성이 dtAutoSelect일 경우 FileName 속성의 파일 확
장자에 의해 장비의 종류를 결정한다. 소프트웨어 장비
(WAV, AVI 등)일 경우 FileName 속성에 파일 이름을 지
정한다. 파일(또는 장비)을 오픈할 때는 Open 메소드를 
사용하며 연주할 때는 Play 메소드를 사용한다. 

p 속성 
DeviceType:TMPDeviiceTypes; 
멀티미디어 장비의 종류를 결정한다. 선택 가능한 장비
의 종류에는 dtAutoSelect, dtAVIVideo, dtCDAudio, 
dtDAT, dtDigitalVideo, dtMMMovie, dtOther, dtOverlay, 
dtScanner, dtSequencer, dtVCR, dtVideodisc, or 
dtWaveAudio 등이 있으며 디폴트는 dtAutoSelect이다. 
dtAutoSelect일 경우 FileName 속성의 파일 확장자에 따
라 장비의 종류를 자동으로 결정한다. 만약 확장자가 없
거나 정확하게 되어 있지 않을 경우 이 속성을 직접 설정
해 주어야 한다. 

AutoOpen:Boolean; 
프로그램이 시작될 때 멀티미디어 장비를 자동으로 오픈
시킨다. 이 속성이 False일 경우 Open 메소드를 이용하여 
강제로 Open시켜 주어야 한다.  

EnableButtons:TButtonSet; 
멀티미디어 컴포넌트에 소속된 버튼들의 활성화 여부를 

지정하며 각 버튼 이름의 세부 속성으로 지정한다. 

VisibleButtons:TButtonSet; 
멀티미디어 컴포넌트에 소속된 버튼들의 출력 여부를 지
정하며 각 버튼 이름의 세부 속성으로 지정한다. 

ColorButtons:TButtonSet; 
멀티미디어 컴포넌트에 소속된 버튼들을 컬러로 출력할 
것인가 흑백으로 출력할 것인가를 지정한다. 

Wait:Boolean; 
멀티미디어 조작 메소드 실행 후에 제어를 프로그램으로 
돌릴 것인가를 결정한다. 이 속성이 True이면 메소드의 
동작이 완전히 종료되기 전에는 프로그램으로 제어권을 
돌려주지 않으며 False이면 메소드 동작이 계속되면서 프
로그램으로 제어권을 돌려준다. 디폴트로 Play와 
StartRecording 메소드에 대해서는 False이며 나머지는 
True이다. 이 속성은 속성을 설정한 후 한 번만 사용할 수 
있다. 만약 메소드를 계속 호출할 경우 이 속성을 계속 조
정해 주어야 한다. 
 

57. OleContainer 

p 정의 
연결 또는 포함된 OLE 오브젝트를 담는 컴포넌트이다. 
이 컴포넌트를 폼에 배치하고 개체 삽입 대화상자를 통
해 개체를 삽입하면 폼에 삽입된 개체가 출력된다. 디자
인시나 실행시에 OLE 서버를 호출하여 즉시 개체를 편
집할 수 있으며 편집된 개체는 폼에 나타나게 된다. 디자
인시에 오브젝트 인스펙터에서 ObjClass 속성을 더블 클
릭하면 다음과 같은 오브젝트 삽입 대화상자가 나타난
다. 
 

 

p 속성 
objClass:string; 
OLE 클래스를 지정하며 보통 OLE 서버 프로그램의 실
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행 파일 이름이 사용된다. 디자인시에 이 속성을 변경하
면 개체 삽입 대화상자가 나타난다. 

objDoc:string; 
OLE의 대상인 OLE 도큐멘트를 지정하며 보통 OLE 서
버에 의해 편집되는 파일 이름이 사용된다. 

objItem:string; 
OLE 도큐멘트 내의 부분적인 데이터에 해당하는 오브젝
트 아이템을 지정한다. 
 

58. DdeClientConv 

p 정의 
DDE 서버와 함께 DDE 대화를 구성하려면 이 컴포넌트
를 DDEClientItem 컴포넌트와 연결해 주어야 한다. 대화
가 성립되려면 DDEService 속성에 서버 프로그램의 이름
을 지정하고 DDETopic 속성에 토픽을 지정해 주어야 한
다. 오브젝트 인스펙터에서 DDEService나 DDETopic 속
성을 더블 클릭하면 DDE 연결 대화상자가 나타난다. 
 

 
 
이 대화상자에서 서비스와 토픽을 직접 기입하거나 실행
중에 SetLink 메소드를 사용하여 서버와 연결한다.  
PokeData 메소드는 문자열을 연결된 DDE서버로 보내며 
ExecuteMacro 메소드는 연결된 DDE 서버로 매크로를 
보낸다. 

p 속성 
ConnectMode:TDataMode; 
DDE 대화를 구성할 방법을 지정한다. DdeAutomatic이
면 클라이언트는 실행시에 자동으로 대화를 구성하며 
DdeManual이면 사용자가 직접 OpenLink 메소드로 연결
해 주어야 한다. 

DdeService:string; 
서비스 이름이며 보통 서버 프로그램의 실행 파일 이름
이 사용된다. 필요할 경우 경로가 사용될 수 있으며 확장
자 EXE는 붙이지 않는다. 서버가 델파이로 만든 프로그
램이라면 서비스는 프로젝트의 이름이 된다. 

DDETopic:string; 
DDE대화의 대상이며 보통 서버 프로그램이 사용하는 파
일명이다. 서버가 델파이로 만든 프로그램일 경우 연결
된 컴포넌트가 포함된 폼의 이름이(Caption 속성) 토픽으
로 사용된다. 그러나 클라이언트가 TDDEServerConv 컴
포넌트와 연결되어 있다면 폼의 캡션 대신 이 컴포넌트
의 이름이 토픽으로 사용된다. 

FormatChars:Boolean; 
이 속성이 True로 설정되어 있으면 ASCII 코드 8(BS), 
9(Tab), 10(LF), 13(CR) 코드가 걸러지며 클라이언트 데
이터에 나타나지 않는다. 디폴트는 False로 설정되어 있
다. 
 

59. DdeClientItem 

p 정의 
DDE 대화의 아이템을 정의한다. DDEConv 속성에 
TDDEClientConv 컴포넌트를 지정하며 DDE 대화에 연
결된다. 또한 대화가 성립되기 위해서는 DDEItem 속성
에 DDE 항목의 이름을 반드시 설정해야 한다. 대화가 연
결되어 있는 동안 서버는 끊임없이 클라이언트의 데이터
를 수정하며 실제로 전달된 데이터는 Text 속성으로 읽
을 수 있다. Text 속성이 변할 때마다 OnChange 이벤트
가 발생하므로 이 이벤트에서 변경된 데이터를 에디트나 
메모로 보내는 코드를 실행하도록 해야 한다. 

p 속성 
DDEConv:TDdeClientConv; 
DDE 대화에 사용되는 TDDEClientConv 컴포넌트의 이
름을 기입해준다. 이 속성을 정의해 주어야 서버로부터 
전달된 데이터를 전달받을 수 있다. 

DDEItem:string; 
DDE 대화의 항목을 지정하며 이 값은 연결된 서버 프로
그램에 따라 달라진다. 서버 프로그램이 델파이로 만든 
프로그램일 경우 DDEServerItem 컴포넌트의 Name 속성
을 사용하면 된다.  

Text:string; 
서버로부터 전달된 문자열이 나타난다. 255문자까지 기
억한다. 

Lines:TStrings; 
서버로부터 전달된 문자열이 나타난다. Text와는 달리 
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여러 줄의 문자열을 가질 수 있다. 
 

60. DdeServerConv 

p 정의 
DDE 클라이언트와 함께 DDE 대화를 구성하며 
TDDEServerItem 컴포넌트와 연결되어 있어야 한다. 클
라이언트가 서버로 매크로를 전달하면 OnExecuteMacro 
이벤트가 발생하며 이 이벤트에 매크로를 실행시키는 코
드를 작성해야 한다. TDDEServerConv 컴포넌트는 꼭 필
요한 것은 아니며 이 컴포넌트가 없어도 클라이언트는 
TDDEServeItem 컴포넌트로 곧바로 데이터를 요청할 수 
있다. 단 이 컴포넌트를 쓰지 않으면 DDE 토픽명이 폼의 
캡션이어야 한다. 만약 폼의 캡션이 가변적이거나 너부 
복잡(예를 들어 한글이나 한자)할 경우는 이 컴포넌트를 
사용해야 한다. 
 

61. DdeServerItem 

p 정의 
DDE 대화의 아이템을 지정한다. 홀로 사용될 수도 있으
며 TDDEServeConv 컴포넌트와 함께 사용될 수도 있다. 
두 컴포넌트가 함께 사용될 경우 ServeConv 속성에 
TDDEServeConv 컴포넌트의 이름을 지정하여 연결해 주
어야 한다. Text 속성에는 클라이언트로 보낼 문자열이 
기입된다. 

p 속성 
ServeConv:TDdeServerConv; 
이 컴포넌트와 연결된 TDDEServeConv 컴포넌트의 이름
을 지정한다. 

Text:string; 
클라이언트로 전달될 문자열이며 255문자까지 기억한
다. 

Lines:TStrings; 
클라이언트로 전달될 문자열이며 여러 줄의 문자열을 기
억한다. 
 

62. Application 

p 정의 
실행중인 프로그램 그 자체를 대표하는 컴포넌트이다. 
컴포넌트 팔레트에는 없지만 델파이는 이 컴포넌트를 사
용하여 프로그램을 작성한다. 즉 TApplication 형의 변수 
Application을 생성하여 프로그램 인스턴스를 만들며 
Run 메소드로 프로그램을 실행하고 Terminate 메소드로 
프로그램을 종료한다. 이 컴포넌트의 속성, 이벤트, 메소
드를 사용하면 프로그램 전체의 속성을 변경하거나 프로
그램 전체에 영향을 미치는 이벤트를 작성할 수 있다. 팔
레트에 이 컴포넌트가 없으므로 오브젝트 인스펙터를 통
해 속성이나 이벤트를 대입할 수는 없으며 실행중에 코
드로만 속성, 이벤트 값을 대입할 수 있다. OnActivate, 
OnDeactivate 이벤트는 프로그램이 활성화되거나 비활
성화될 때 발생하며 OnHint 이벤트를 사용하여 도움말
을 출력한다. OnMessage 이벤트는 윈도우즈가 프로그램
으로 메시지를 보내올 때 발생한다. 

p 속성 
읽 실 Components[i]:TComponent; 
프로그램에 소속된 모든 컴포넌트의 리스트를 가지는 배
열 속성이며 이 속성을 사용하면 배열 첨자를 사용하여 
각 컴포넌트를 참조할 수 있다. 소속된 컴포넌트의 개수
를 알고자 할 때는 ComponentCount 속성값을 읽으면 된
다. 

읽 실 Controls[i]:TControl; 
프로그램의 차일드인 모든 컨트롤의 목록을 가지는 배열 
속성이며 이 속성을 사용하면 배열 첨자를 사용하여 각 
컨트롤을 참조할 수 있다. Components 속성은 소속된 모
든 컴포넌트의 목록을 가지는데 반해 Controls 속성은 폼
의 차일드인 컨트롤의 목록만을 가진다. 예를 들어 패널
이 있고 패널 안에 버튼이 있으면 버튼은 프로그램에 소
속된(owned) 컴포넌트이므로 Components 속성의 목록
에는 나타나지만 차일드는 아니므로 Controls 속성의 목
록에는 나타나지 않는다. 차일드 컨트롤의 개수를 알려
면 ControlCount 속성을 읽으면 된다. 

읽 실 ExeName:String; 
실행 파일의 이름을 가지며 이는 프로젝트 파일의 이름
과 동일하다. 실행 파일이 속한 디렉토리 경로를 포함하
는 완전 경로(full path)이다. 

읽 실 MainForm: TForm; 
프로그램 실행시 제일 먼저 생성되는 메인 폼을 지정한
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다. 메인 폼을 닫으면 프로그램이 끝난다. 이 속성을 변경
하려면 Options/Project 옵션의 Forms 페이지를 변경한
다. 
 

 
 

읽 실 Icon: TIcon; 
프로그램이 최소화될 때 나타날 아이콘을 지정하며 이 
아이콘은 프로그램 관리자에 등록될 아이콘이다. 
Options/Project의 Application 페이지에서 아이콘을 변
경한다. 
 

 
 

실 HelpFile: string; 
프로그램이 사용할 도움말 파일을 지정한다. 

실 Title: string; 
프로그램의 제목에 해당되며 프로그램이 최소화될 때 프
로그램 아이콘 밑에 나타날 제목이다. 실행중에 변경하
거나 Options/Project 메뉴 항목의 Application 페이지에
서 선택할 수 있다. 

실 HintColor: TColor 
풍선 도움말의 색상을 설정한다. 
 

63. Screen 

p 정의 
현재 화면 상태에 관한 정보를 가지는 컴포넌트이며 이 
컴포넌트는 자동으로 생성되므로 속성값을 읽어 정보를 
얻기만 하면 된다. 폼의 목록, 활동 폼, 활동 컨트롤, 화면 
해상도, 폰트의 목록, 커서의 목록 등을 가진다. 

p 속성 
읽 실 Fonts: TStrings; 
화면에 나타낼 수 있는 폰트의 목록을 가진다. 참고로 프
린터로 출력될 수 있는 폰트의 목록은 TPrinter 오브젝트
의 Fonts 속성으로 읽을 수 있다. 

실 Cursors[Index: Integer]: 

HCursor; 
프로그램에서 사용할 수 있는 커서의 목록을 가진다. 이 
커서 목록을 변경하면 사용자 정의 커서를 만들어 사용
할 수 있다. 다음은 기본적으로 제공되는 커서의 목록이
다. 
 

커서 값 

crDefault      0 

crNone      -1 

crArrow      -2 

crCross      -3 

crIBeam      -4 

crSize      -6 

crSizeNESW      -7 

crSizeNS      -8 

crSizeNWSE      -9 

crSizeWE      -8 

crUpArrow      -10 

crHourGlass      -11 

crDrag      -12 

crNoDrop      -13 

crHSplit      -14 

crVSplit      -15 

crMultiDrag      -16 

 

읽 실 Forms[Index: Integer]: 

TForm; 
화면상의 폼 목록을 가지며 인덱스를 사용하여 개별 폼
을 참조할 수 있도록 해준다. 첫 번째 폼의 인덱스가 0이
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며 두 번째 폼의 인덱스가 1, 세 번째 폼의 인덱스가 2 ...  

읽 실 Width,Height: Integer; 
현재 설정된 비디오의 해상도를 픽셀 단위로 조사한다.  

읽 실 PixelsPerInch: Integer; 
현재 설치된 비디오 드라이버에서 사용하는 인치당 픽셀 
수를 조사한다. 이 값은 델파이가 로드될 때 윈도우즈로
부터 조사해 본 값이다. 
 

64. Session 

p 정의 
데이터 베이스와 프로그램 간의 전반적인 연결을 담당하
는 컴포넌트이다. 이 컴포넌트가 만들어지는 과정을 명
확히 볼 수는 없지만 메소드나 속성을 사용하여 프로그
램에 광범위한 영향을 미친다. Database 속성은 활동중인 
모든 DB의 목록을 가지는 배열이며 DataCount는 그 개
수를 가진다. 
 

65. MenuItem 

p 정의 
컴포넌트 팔레트에는 없으며 메뉴 디자이너에서 메뉴 항
목을 만들 때 자동으로 생성되는 컴포넌트이다. 각각의 
메뉴 항목에 해당되며 메뉴 항목의 여러 가지 속성을 지
정한다. 실행중에 사용자가 메뉴 항목을 선택하면 
OnClick 이벤트가 발생한다. 

p 속성 
Break:TMenuBreak; 
메뉴 항목이 많을 경우 여러 개의 칼럼으로 메뉴를 나눈
다. 다음 세 가지 값 중 하나를 선택한다. 
 

속성 의미 

mbNone 칼럼을 나누지 않는다(디폴트). 

mbBarBreak 다음 칼럼으로 항목을 나눈다. 칼럼 사이

에 세로 구분선을 넣어준다. 

mbBreak 다음 칼럼으로 항목을 나눈다. 칼럼 사이

에 세로 구분선을 넣지 않는다. 

 
다음 예는 five 항목의 속성을 mbBarBreak로 설정한 경우

와 mbNone으로 설정한 경우이다. 
 

  

mbNone mbBarBreak 

 

ShortCut:TShortCut; 
단축키(Short Cut)를 지정한다. 이때의 단축키는 Caption
에 &를 넣어 지정하는 단축키(Accelerator)와는 다르다. 
액셀러레이터는 Alt 키와 함께 쓰며 메뉴가 활성화되었
을 때만 유효하나 쇼트컷은 폼이 활성화되어 있으면 항
상 유효하다는 차이가 있다. 오브젝트 인스펙터의 
Shortcut을 선택하면 다음과 같은 단축키 리스트 박스를 
보여준다. 이렇게 지정된 단축키는 실행시 메뉴 항목 옆
에 같이 출력된다. 
 

 
 

66. Field 

p 정의 
레코드에 속한 개별 필드를 대표하는 컴포넌트이다. 컴
포넌트 팔레트에 없으므로 오브젝트 인스펙터를 통하여 
이 컴포넌트의 속성을 설정할 수는 없으며 데이터 셋
(TTable, TQuery)이 활성화될 때 자동으로 생성된다. 자
동으로 생성된 TField 컴포넌트는 테이블의 모든 필드를 
가진다. 디자인 중에 이 컴포넌트를 정적으로 생성하려
면 필드 에디터를 사용하며 필드 에디터는 TTable이나 
TQuery를 더블 클릭하여 연다. 이 컴포넌트의 속성을 조
절하면 데이터 베이스의 필드 속성을 일부 변경할 수 있
다. 예를 들어 출력하고자 하는 필드를 선택하거나 필드
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의 폭을 조절하고 출력 형식을 변경할 수 있다. TField 컴
포넌트는 추상형의 오브젝트이므로 직접 인스턴스를 생
성할 수 있으며 이 컴포넌트로 파생된 여러 가지 컴포넌
트로 필드 인스턴스를 생성한다. 이 컴포넌트의 속성을 
알게 되면 나머지 파생 컴포넌트의 속성도 쉽게 알 수 있
다. 

p 속성 
Alignment:TAlignment; 
데이터 컨트롤에 나타날 데이터의 정렬 방식을 설정한
다. 디폴트로 문자는 좌측 정렬되며 수치는 우측 정렬되
지만 이 속성으로 필드의 정렬 방식을 강제 설정할 수 있
다. 

Visible:Boolean; 
필드의 출력 여부를 설정한다. 디폴트는 True이지만 이 
속성을 False로 바꾸면 특정 필드를 숨길 수 있다. 

DisplayWidth:Integer; 
그리드로 출력될 경우 필드가 차지할 폭을 문자 단위로 
설정한다. 그리드에서 필드가 차지하는 폭의 길이는 데
이터 베이스에 정의된 필드의 폭과 같지만 이 속성을 조
정하여 출력시의 폭을 설정한다. 

ReadOnly:Boolean; 
읽기 전용의 필드로 만든다. 데이터를 편집할 수 없으며 
그리드에서 Tab을 누를 경우 읽기전용 속성을 가진 필드
는 건너뛴다. 

실 AsInteger: Longint; 
필드값을 Longint형으로 읽거나 쓰고자 할 때 이 속성을 
사용한다. 문자열형 필드일 경우 이 속성을 사용하면 정
수값을 문자열로 바꾸어 값을 교환할 수 있다. 이 속성 외
에도 AsString, AsFloat 등 동일한 목적으로 사용되는 속
성들이 있다. 

실 읽 DataType: TFieldType; 
필드의 데이터 타입을 나타낸다. 가능한 데이터 타입은 
ftBoolean, ftDateTime, ftInteger, ftBlob, ftString 등등 데
이터 베이스의 필드로 사용되는 모든 타입들이다. 
 
 

2.오브젝트 레퍼런스 
 
오브젝트의 속성은 모두 실행시에만 사용할 수 있는 실
행시 전용 속성이다. 
 

1. BitMap 

p 정의 
BMP 파일 포맷의 비트맵 그래픽을 담는 오브젝트이다. 
비트맵 오브젝트에는 윈도우즈의 비트맵(HBITMAP)과 
팔레트(HPALETTE)가 같이 기억되며 팔레트를 자동으
로 조절하는 능력을 가지고 있다. 
비트맵의 크기는 Height, Width 속성으로 지정하며 
Monochrome 속성으로 흑백 비트맵인지 컬러 비트맵인
지를 알아낸다. 외부 비트맵 파일을 읽어들일 때는 
LoadFromFile 메소드를 사용하며 파일로 저장할 때는 
SaveToFile 메소드를 사용한다. 
Canvas 속성에 캔버스 오브젝트를 가지므로 TCanvas가 
가지는 모든 메소드를 사용하여 비트맵의 표면에 그림을 
그릴 수 있으며 Draw나 StretchDraw를 사용하여 다른 캔
버스 오브젝트의 비트맵을 복사해 올 수도 있다. 비트맵
의 내용이 변경되면 OnChange 이벤트가 발생한다. 

p 속성 
읽 Empty:Boolean 
비트맵에 그래픽이 들어 있는지의 여부를 나타낸다.  

Palette:HPalette 
비트맵의 색상 배치 상태인 팔레트 정보를 가진다.  

Height, Width:Integer; 
비트맵의 폭과 높이를 픽셀 단위로 나타낸다. 

Monochrome:Boolean 
이 속성이 True이면 흑백의 비트맵이다.   
 

p 메소드 
n procedure LoadFromFile(const FileName: string); 

파일로부터 비트맵을 읽어들인다. 
n SaveToFile(const FileName: string); 

파일로 비트맵을 출력한다. 
 

2. Brush 

p 정의 
브러시는 직사각형이나 타원형 등의 갇혀진 폐곡선 영역
을 채울 때 사용되며 브러시 오브젝트의 속성을 변경하
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여 그려지는 그림의 채움 속성을 변경한다. 단일 색으로 
채색을 할 수도 있으며 무늬를 가지거나 비트맵으로 채
울 수도 있다. 브러시의 속성이 변경되면 OnChange 이벤
트가 발생한다. 

p 속성 
Color:TColor 
브러시의 색상이다. 사용할 수 있는 색상은 속성 레퍼런
스의 Color 속성을 참고하기 바란다. 

Style:TBrushStyle; 
채울 면의 패턴을 정의한다. 다음과 같은 채움 패턴이 있
다. 
 
 
 
 
 

속성값 무늬 

bsSolid 
 

bsClear 
 

bsBDIagonal 
 

bsFDiagonal 
 

bsCross 
 

bsDiagCross 
 

bsHorizontal 
 

bsVertical 

 

Bitmap:TBitmap 
실행중에만 사용할 수 있다. 8*8 크기의 비트맵을 사용
하여 채움 패턴을 만든다. 
 

3. Canvas 

p 정의 
그림이 그려지는 표면이며 프로그램은 캔버스에 그림을 
그린다. 윈도우즈의 Display Context에 해당한다. Brush, 
Pen, Font 등의 속성으로 그림을 그리는 데 필요한 브러
시, 펜, 폰트의 속성을 설정하며 LineTo, Circle 등의 메소
드를 사용하여 캔버스에 그림을 그린다. 캔버스는 다음 

그림이 그려지는 위치(CP)를 항상 기억하며 LineTo 함
수로 그림을 그릴 때 이 위치를 선의 시작점으로 사용한
다. 

p 속성 
PenPos: TPoint; 
펜의 현재 위치를 나타내며 선을 그을 때 이 위치를 시작
점으로 사용한다. 현재 위치를 옮길 때는 MoveTo 메소
드를 사용한다. 

Pixels[X, Y: Longint]: TColor; 
캔버스의 전체 표면을 점 단위로 읽거나 쓸 수 있는 2차
원 점 배열이다. X,Y 좌표를 첨자로 사용하여 색상값을 
대입하면 점을 찍는 것이며 속성값을 읽어내면 점의 색
상을 조사하는 것이다. 

읽 ClipRect: TRect; 
그림이 그려지는 영역을 정의하는 클리핑 영역이다. 이 
영역밖에 그려지는 그림은 출력되지 않으며 화면으로도 
보이지 않게 된다. 

CopyMode: TCopyMode; 
한 캔버스에서 다른 캔버스로 이미지가 복사될 때 복사
되는 방법을 정의한다. 이 속성은 디폴트가 cmSrcCopy로 
되어 있으며 이 모드는 복사되는 이미지가 원래의 이미
지를 덮어버리는 방법이다. 복사 모드를 변경하면 이미
지끼리 겹치거나 반전되는 효과를 가져올 수 있다. 

p 메소드 
n  procedure Arc(X1, Y1, X2, Y2, X3, Y3, X4, Y4: 

Integer); 
원호를 그린다. (X1,Y1)-(X2,Y2)는 원호에 외접하는 직
사각형이며 (X3,Y3),(X4,Y4)는 시작점, 끝점을 지정한
다. 시작점과 중심을 연결한 선이 원과 만나는 점부터 원
호가 그려진다. 도스의 각도로 시작각, 끝각을 지정하는 
방법보다 상당히 지저분한 방법을 사용하고 있다. 다음 
그림은arc(10,10,100,100,50,50,150,50);을 사용하여 그
린 그림이다. 
 

 
 
n procedure Chord(X1, Y1, X2, Y2, X3, Y3, X4, Y4: 
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Integer); 
원호를 그리고 시작점과 끝점을 선분으로 잇는다. 인수
의 의미는 Arc 메소드와 동일하다. 같은 인수를 사용하여 
그려본 그림은 다음과 같다. 
 

 
 
n  procedure Pie(X1, Y1, X2, Y2, X3, Y3, X4, Y4: 

Longint); 

Chord나 Arc와 사용하는 인수는 같으며 끝점을 중심과 
잇는다. 출력 결과만 보면 어떤 동작을 하는지 쉽게 알 수 
있을 것이다. 
 

 
 
n procedure Ellipse(X1, Y1, X2, Y2: Integer); 

타원을 그린다. (X1,Y1)-(X2,Y2)는 타원에 외접하는 직
사각형이다. 다음 그림은 Ellipse(10,10,250,100);로 그린 
그림이다. 
 

 
 
n Rectangle(X1, Y1, X2, Y2: Integer); 

(X1,Y1)을 시작점으로 하며 (X2,Y2)를 끝점으로 하여 두 
점을 잇는 선분을 대각선으로 하는 직사각형을 그린다. 
n RoundRect(X1, Y1, X2, Y2, X3, Y3: Integer); 

모서리가 둥근 직사각형을 그린다. 모서리의 둥근 정도
는 X3,Y3 인수가 지정하는 타원의 반지름으로 정해진다. 
타원이 모서리에 접한다고 생각하면 편리하다. 다음 그
림은 RoundRect(10,10,250,100,10,10);로 그렸다. 
 

 
 
n FillRect(const Rect: TRect); 

지정한 사각 영역을 현재의 브러시를 사용하여 채운다. 
n  procedure FloodFill(X, Y: Integer; Color: TColor; 

FillStyle: TFillStyle); 

X,Y 좌표를 시작점으로 하여 Color 경계선으로 둘러싸인 
영역을 현재 브러시를 사용하여 전부 채색한다. 채색하
는 방법은 FillStyle 인수로 지정하며 이 인수가 FillBorder
일 경우 Color 경계선을 만날 때까지 내부를 모두 칠하며 
FsSurface일 경우 Color 색상을 가진 영역을 모두 채색한
다. 
n procedure Polyline(Points: array of TPoint); 

현재 설정된 펜으로 다각형을 그린다. 다각형의 각 꼭지
점을 이루는 점의 좌표 배열을 인수로 넘겨준다. 다음 그
림은 PolyLine([Point(5, 5), Point(100, 40), Point(150, 
80), Point(140, 100), Point(80, 100), Point(5, 5)]); 에 의
해 그려진 것이다. 불규칙한 모양의 다각형을 그리고자 
할 때 사용한다. 
 

 
 
n procedure Polygon(Points: array of TPoint); 

PolyLine 메소드와 사용하는 방법은 동일하며 동작도 비
슷하지만 다각형을 그리고 난 후에 다각형의 내부를 현
재 선택된 브러시로 채색한다는 점이 다르다. 
n procedure MoveTo(X, Y: Integer); 

펜의 현재 위치를 X,Y로 변경한다. 이 위치는 다음 
LineTo 메소드에 의해 선이 그려질 때 선의 시작점이 된
다. 
n procedure LineTo(X, Y: Integer); 

펜의 현재 위치에서 X,Y 위치로 선을 긋는다. 다음은 
MoveTo와 LineTo 함수로 (10,10)-(110,100)으로 선을 
그은 것이다. 
 



906 
 

 
 
n procedure FrameRect(const Rect: TRect); 

Rect가 지정하는 사각 영역의 테두리를 그리되 내부는 
채우지 않는다. 
n procedure DrawFocusRect(const Rect: TRect); 

사각형을 그리되 사각 영역에 포커스를 가진 것을 나타
내는 듯한 모양으로 그린다. XOR 연산에 의해 그림을 그
리므로 이 메소드를 두 번 호출하면 원래 그림을 손상시
키지 않고 사각형을 다시 지울 수 있다. 
n procedure TextOut(X, Y: Integer; const Text: string); 

X,Y 위치에 문자열을 출력한다. 
n function TextHeight(const Text: string): Integer; 

문자열의 높이를 픽셀 단위로 구한다. 
n function TextWidth(const Text: string): Integer; 

문자열의 총 폭을 픽셀 단위로 구한다. 
n procedure TextRect(Rect: TRect; X, Y: Integer; const 

Text: string); 
사각 영역을 설정하고 이 영역 안에서만 문자열을 출력
한다. 사각 영역 밖으로 벗어나는 문자열은 출력되지 않
는다. 
n procedure Draw(X, Y: Integer; Graphic: TGraphic); 

X,Y 위치에 그래픽을 출력한다. 그래픽은 비트맵, 아이
콘, 메타 파일 중의 하나이다. 
n procedure StretchDraw(const Rect: TRect; Graphic: 

TGraphic); 

Draw 메소드와 동작은 동일하되 사각 영역을 설정하고 
사각영역에 꽉 차도록 그래픽을 확대하거나 축소한다. 
n procedure CopyRect(Dest: TRect; Canvas: TCanvas; 

Source: TRect); 
다른 캔버스의 특정 사각 영역을 복사한다. Dest는 복사
한 이미지가 출력될 사각 영역이며 Canvas는 복사 원본
이 될 캔버스이며 Source는 원본 캔버스의 복사 대상 영
역이다. Canvas 인수로 자기 자신을 지정하면 같은 캔버
스 내에서 복사를 수행할 수도 있다. 
 

4. Clipboard 

p 정의 
윈도우즈의 클립보드 기능을 수행하는 오브젝트이다. 

cut, copy, paste 등의 기능을 사용할 때 이 오브젝트가 사
용된다. Clipbrd 유닛 내에 이미 Clipboard 오브젝트를 선
언해 두었으므로 직접 오브젝트를 만들 필요없이 만들어
진 Clipboard 오브젝트를 사용하기만 하면 된다. AsText 
속성을 사용하여 텍스트를 클립보드로 보내거나 읽는다. 

p 속성 
AsText: String; 
이 속성을 읽으면 클립보드에 보관된 문자열을 읽을 수 
있다. 단 클립보드에 문자열 이 외의 데이터가 들어있을 
경우는 에러가 발생한다. 또한 이 속성에 문자열을 대입
하면 클립보드로 문자열을 복사하게 된다.  

읽 Formats[Index: Integer]: Word; 
클립보드에 포함되어 있는 포맷의 목록을 가지는 배열형 
속성이다. 포맷의 개수는 FormatCount 속성으로 읽는다. 

p 메소드 
n procedure Assign(Source: TPersistent); 

Source 오브젝트를 클립보드로 복사한다. 오브젝트가 그
래픽이면 그래픽 이미지가 적절한 포맷으로 클립보드로 
복사된다. 예를 들어 MyBitmap이라는 비트맵을 클립보
드로 복사할 경우 다음과 같이 한다. 
 
Clipboard.Assign(MyBitmap); 

 
클립보드에 있는 비트맵을 다시 읽으려면 다음과 같이 
비트맵 오브젝트의 Assign 메소드를 사용한다. 
 
MyBitmap.Assign(Clipboard); 

 
n function HasFormat(Format: Word): Boolean; 

클립보드에 특정 형태의 데이터가 들어있는지를 점검한
다. Format 인수로는 다음과 같은 값들이 사용된다. 
 

포맷 의미 

CF_TEXT 문자열 

CF_BITMAP 비트맵 

CF_METAFILE 메타 파일 

CF_PICTURE TPicture.오브젝트 

CF_OBJECT 그외 오브젝트(컴포넌트 등) 
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5. Font 

p 정의 
텍스트 출력에 사용되는 글꼴을 정의하는 오브젝트이며 
윈도우즈의 HFONT에 대응된다. 여러 가지 속성을 설정
하며 글꼴의 모양을 변경한다. 

p 속성 
Name: TFontName; 
글꼴의 이름이며 글꼴의 모양을 결정짓는 가장 중요한 
요소이다. 쉽게 말해서 명조체, 고딕체, Times, Arial 등의 
폰트명이다. 

Color: TColor; 
글꼴의 색상이다.  

Style: TFontStyles; 
글꼴의 속성이라고 할 수 있으며 다음과 같은 진위형의 
세부 속성을 가진다. 각각의 세부 속성을 조합하여 글꼴
의 모양을 장식할 수 있다. 
 

속성 의미 

fsBold 굵은 문자 

fsItalic 기울임체 

fsUnderline 밑줄 

fsStrikeout 가운데줄 

Size: Integer; 
폰트의 크기이다. internal leading을 포함하는 Height와는 
조금 다른 의미를 가지고 있으며 사용자들은 보통 Size로 
폰트의 크기를 조절한다. 

Height: Integer; 
폰트의 높이를 픽셀 단위로 나타낸다. Size 속성에 
internal leading를 더한 값이며 일반적으로 사용자는 이 
속성보다는 Size 속성으로 폰트의 크기를 조절하는 것이 
좋다. 
 

6. Graphic 

p 정의 
TBitmap, TIcon, TMetaFile 오브젝트의 기반 클래스이
다. 어떤 형태의 그래픽을 사용할 것인가가 정해져 있다
면 특정 형태의 오브젝트(TBitmap, TIcon, TMetaFile)를 

직접 사용하는 것이 좋지만 세 가지 형태의 속성을 동시
에 사용하고자 할 경우는 TPicture 오브젝트를 사용하는 
것이 좋다. 

p 속성 
읽 Empty:Boolean 
그래픽이 들어 있는지의 여부를 나타낸다.  

Height, Width:Integer; 
그래픽의 폭과 높이를 픽셀 단위로 나타낸다. 

p 메소드 
n procedure LoadFromFile(const FileName: string); 

파일로부터 그래픽을 읽어들인다. 
n SaveToFile(const FileName: string); 

파일로 그래픽을 출력한다. 
 

7. Icon 

p 정의 
아이콘 그래픽을 담으며 윈도우즈의 TICON에 대응된
다. 

p 속성 
Height, Width:Integer; 
아이콘의 폭과 높이를 픽셀 단위로 나타낸다. 
 

8. IniFile 

p 정의 
윈도우즈의 초기화 파일인 INI 파일을 제어할 수 있도록 
해주는 오브젝트이다. INI 파일로 데이터를 출력하거나 
읽을 수 있는 여러 가지 메소드를 제공한다. INI 파일을 
사용하는 예는 다음과 같다. 
 
var 

  MyIni: TIniFile;  

begin 

  MyIni := TIniFile.Create('Delphi.Ini'); 

  {데이터 입출력 메소드} 
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  MyIni.Free;  

end; 

 
먼저 TIniFile 타입의 변수를 선언하고 Create 메소드로 
객체를 생성한다. 이때 Create 메소드의 인수로 입출력의 
대상이 될 INI 파일의 이름을 기입해준다. INI 파일로 데
이터를 입출력하는 메소드를 사용한 후 Free 메소드로 객
체를 해제해준다. 
데이터 입출력 메소드는 공통적으로 Section과 Ident, 
Default 등의 인수를 가지고 있다. Section은 [ ] 괄호 안의 
문자열을 의미하며 Ident는 =의 좌변에 놓인 읽고자 하는 
정보의 이름이며 Default는 읽고자 하는 항목이 발견되지 
않을 경우 취하는 값이다. 

p 속성 
읽 FileName: string; 

TIniFile 오브젝트가 사용하고 있는 INI 파일의 이름이며 
이 이름은 Create 메소드의 인수로 전달된 파일의 이름이
다. 

p 메소드 
n constructor Create(const FileName: string); 

TIniFile 객체를 생성한다. 인수로는 INI 파일의 이름을 
넘겨주며 디렉토리 경로 없이 파일의 이름만 주어질 경
우 윈도우즈 디렉토리에서 파일을 찾는다. 
n procedure Free; 

TIniFile 객체를 파괴한다. 사용하고 난 후에는 반드시 이 
메소드를 호출하여 객체를 해제해 주어야 한다. 
n  function ReadBool(const Section, Ident: string; 

Default: Boolean): Boolean; 

INI 파일로부터 진위형의 값을 읽는다. 
n  function ReadInteger(const Section, Ident: string; 

Default: Longint): Longint; 

INI 파일로부터 정수형의 값을 읽는다. 
n  function ReadString(const Section, Ident, Default: 

string): string; 

INI 파일로부터 문자열을 읽는다. 
n  procedure ReadSection (const Section: string; 

Strings: TStrings); 

INI 파일로부터 섹션 전체를 문자열 리스트로 읽어들인
다. 
n  procedure WriteBool(const Section, Ident: string; 

Value: Boolean); 

INI 파일에 진위형의 값을 출력한다. 
n procedure WriteInteger(const Section, Ident: string; 

Value: Longint); 

INI 파일에 정수형의 값을 출력한다. 
n  procedure WriteString(const Section, Ident, Value: 

string); 

INI 파일에 문자열을 출력한다. 
n procedure EraseSection(const Section: string); 

INI 파일의 섹션 전체를 삭제한다. 
n procedure ReadSectionValues(const Section: string; 

Strings: TStrings); 

INI 파일로부터 전체 섹션을 문자열 리스트로 읽어들인
다. 문자열 리스트의 Values 속성을 사용하여 문자열 리
스트 내의 문자열을 읽는다. 
 

9. Metafile 

p 정의 
메타 파일 그래픽(WMF 확장자)을 담는다. 

p 속성 
Height, Width:Integer; 
메타 파일의 폭과 높이를 픽셀 단위로 나타낸다. 
 

10. Pen 

p 정의 
캔버스에 선을 그을 때 사용되며 펜 오브젝트의 속성에 
따라 그려지는 선의 모양이 달라진다. Color 속성으로 펜
의 색깔을 설정하며 Width 속성으로 펜의 굵기를 지정한
다. 

p 속성 
Color:TColor 
펜의 색상을 지정한다. 디폴트 값은 검정색(clBlack)이다. 

Width:Integer 
펜의 굵기를 픽셀 단위로 설정한다. 디폴트 값은 1이다. 

Style:TPenStylr 
펜이 그리는 선의 모양을 설정한다. 속성에 따른 선의 모
양은 다음과 같다. 
 

속성값 선 모양 
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psSolid 실선 

psDash 긴 점선 

psDot 점선 

psDashDot 일점 쇄선 

psDashDotDot 이점 쇄선 

psClear 그리지 않음 

psInsideFramd 도형의 안쪽으로 밀착되는 선 

Mode:TPenMode; 
펜의 색상과 선이 그어질 캔버스의 배경 색상과의 관계
를 정의한다. 
 

11. Picture 

p 정의 
비트맵, 아이콘, 메타 파일 그래픽을 담는 오브젝트이며 
어떤 종류의 그래픽을 담을 것인가는 Graphic 속성으로 
지정한다. 비트맵을 담고 있다면 Bitmap 속성으로 그래
픽을 읽고 아이콘을 담고 있다면 Icon 속성, 메타 파일을 
담고 있다면 metafile 속성을 읽는다. 

p 속성 
Graphic: TGraphic; 
어떤 종류의 그래픽을 담고 있는가를 나타내며 bitmap, 
icon, metafile 중 하나이다. 

Height, Width:Integer; 
그래픽의 폭과 높이를 픽셀 단위로 나타낸다. 
 

12. Printer 

p 정의 
Printer 오브젝트는 윈도우즈에서의 프린터 작업에 사용
되며 프린트에 관한 모든 기능을 내장하고 있다. 프린터
로 문자열이나 그래픽을 출력하는 방법은 화면으로 출력
하는 방법과 동일하되 다만 Printer 오브젝트로 출력을 
보낸다는 점이 다르다. 인쇄를 하려면 BeginDoc 메소드
를 호출하여 인쇄 내용을 보내며 EndDoc로 인쇄 작업을 
종료한다. 실제로 프린터가 인쇄를 시작하는 시점은 
EndDoc 메소드가 호출되었을 때이다.  
인쇄 작업에 문제가 있을 경우 Abort 메소드로 인쇄를 중
단할 수 있다. 프린터가 인쇄를 하고 있는지 에러가 발생

했는지는 Printing, Aborted 속성으로 조사하며 Boolean  
두 속성 모두 Booleand 형이다. Printer 오브젝트는 이미
지나 폼과 마찬가지로 인쇄 표면에 해당하는 Canvas 속
성을 가진다. Canvas 오브젝트의 출력 메소드를 사용하
면 폼으로 출력하는 방법으로 프린터로 출력할 수 있고 
Brush, Font, Pen 속성으로 그래픽의 속성을 조정한다. 
Canvas를 사용하여 출력하는 방법 외에 AssignPrn 메소
드로 프린터를 텍스트 파일과 연결한 후 Writeln으로 문
자열을 출력하는 방법도 있다. NewPage 메소드는 현재 
인쇄중인 용지를 새 용지로 교체한다. 

p 속성 
읽 Aborted:Boolean; 
사용자가 Abort 메소드를 사용하여 인쇄를 중지했는지
를 조사한다. 

읽 Printing:Boolean; 
BeginDoc를 호출하면 이 속성이 True가 되며 EndDoc나 
Abort를 호출하면 False가 되어 현재 인쇄 진행중인지를 
나타낸다. 

읽 Fonts:TStrings; 
프린터가 지원하는 폰트의 목록을 가진다. 프린터가 그
래픽을 인쇄할 수만 있다면 트루타입 폰트 전체를 사용
할 수 있다. 

읽 PageWidth, PageHeight:Integer; 
인쇄 지면의 폭과 높이를 픽셀 단위로 나타낸다. 

Orientation:TPrinterOrientation; 
인쇄 방향이 가로(Landscape)인지 세로(Portrait)인지를 
나타낸다. 

읽 PageNumber:Integer; 
현재 인쇄하고 있는 페이지의 번호이다. 

읽 Printers:TStrings;  

PrinterIndex:Integer; 
현재 윈도즈에 설치되어 있는 프린터의 목록을 가지며 
PrinterIndex는 설치된 프린터 중 선택된 프린터의 번호
이다. 

Title:string; 
인쇄 작업중에 인쇄 관리자에 나타날 문자열을 지정한
다. 
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p 메소드 
n procedure BeginDoc; 

프린터로 인쇄 작업을 보내기 시작한다. 이 메소드 호출 
후에 실제 프린터로 데이터를 출력하는 문장이 온다. 
n procedure EndDoc; 

인쇄 작업을 종료한다. 이 메소드가 호출되어야 프린터
는 실제 인쇄 작업을 시작한다. 
 

13. StringList 

p 정의 
컨트롤에 연결되지 않는 독립적인 문자열 리스트이다. 
Strings 오브젝트와 모든 면에서 동일하므로 자세한 사항
은 Strings 오브젝트를 참조하기 바란다. 
 

14. Strings 

p 정의 
문자열 리스트이며 일종의 문자열 배열을 이루는 오브젝
트이다. 문자열 배열을 사용하는 많은 컴포넌트들이 이 
오브젝트를 사용한다. 문자열들은 Strings 오브젝트에 직
접 저장되지 않으며 Strings 오브젝트를 사용하는 컨트롤
에 저장된다. 예를 들어 리스트 박스의 Items 속성에 문
자열들을 입력하면 이 문자열들은 TStrings로부터 파생
된 TListBoxStrings 오브젝트에 저장된다. 컨트롤의 외부
에 저장되는 독립적인 문자열 리스트를 사용하려면 
TStringList 오브젝트를 사용하도록 한다. 
문자열을 첨가, 삭제, 삽입, 이동, 교환하는 여러 가지 메
소드들을 제공하고 있다. 

p 속성 
Strings[Index: Integer]: string; 
문자열 리스트에 저장된 문자열들을 가지는 문자열 배열
이며 읽고자 하는 문자열 번호를 첨자로 주어 원하는 문
자열을 얻을 수 있다. 단 문자열 번호는 0번이 제일 처음
이다. 이 속성은 Strings 오브젝트의 디폴트 속성이므로 
속성을 명시하지 않고 곧바로 오브젝트의 이름과 첨자를 
사용하면 된다. 예를 들어 메모의 Lines 속성에 저장된 문
자열을 읽으려면 Lines.Strings[n]과 같이 읽을 필요 없이 
곧바로 Lines[n]과 같이 읽으면 된다. 

읽 Count: Integer; 
 문자열 리스트에 포함된 문자열의 개수를 조사한다. 

Objects[Index: Integer]: TObject; 
문자열 리스트의 각 문자열 항목에 연결된 오브젝트의 
목록을 가지는 오브젝트 배열이다. 즉 각 문자열마다 하
나씩 대응되는 오브젝트를 가질 수 있다는 얘기다. 이 속
성을 사용하면 문자열과 비트맵을 결합하여 비트맵 리스
트 박스를 만들 수 있다. 

p 메소드 
n function Add(const S: string): Integer; 

문자열 리스트에 새로운 문자열 항목을 더한다. 인수 S가 
문자열 리스트에 추가될 문자열이며 문자열 추가후 추가
된 문자열의 인덱스를 리턴한다. Sorted 속성이 설정되어 
있으면 정렬된 위치로 삽입되며 그렇지 않으면 문자열 
리스트의 끝에 추가된다. 
n procedure Delete(Index: Integer); 

인덱스로 지정한 번호의 문자열을 문자열 리스트에서 삭
제한다.  
n procedure Clear; 

문자열 리스트의 모든 항목을 삭제한다. 
n procedure Insert(Index: Integer; const S: string); 

Index 인수가 지정하는 위치에 문자열 S를 문자열 리스트
에 삽입한다.  
n procedure Move(CurIndex, NewIndex: Integer); 

CurIndex번째의 문자열을 NewIndex번째로 이동시킨다. 
문자열이 연결된 오브젝트를 가질 경우 오브젝트도 문자
열과 함께 이동된다. 
n procedure Exchange(Index1, Index2: Integer); 

두 개의 문자열을 교체한다. 문자열이 연결된 오브젝트
를 가질 경우 오브젝트도 문자열과 함께 교체된다. 
n function IndexOf(const S: string): Integer; 

문자열 리스트에서 문자열 S를 찾아 그 인덱스를 리턴해
준다. 문자열이 발견되지 않을 경우 -1을 리턴한다. 
n procedure AddStrings(Strings: TStrings); 

문자열 리스트에 다른 문자열 리스트를 추가한다. 이 메
소드에 의해 두 개의 문자열 리스트가 결합된다. 
 
 

3.속성 레퍼런스 
 
컴포넌트의 가장 일반적인 속성들과 초보자가 가장 먼저 
알아야 할 속성들만 모아 보았으며 알파벳순으로 정렬되
어 있다. 
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Align:TAlign; 
 
컨트롤이 폼 상에(또는 컨트롤을 포함하는 다른 컨트롤
에) 정렬되는 방식을 지정한다. 디폴트 값은 alNone이며 
아무런 정렬도 수행하지 않으므로 배치한 상태대로 폼에 
놓여진다. 가능한 정렬 형태는 다음과 같다. 
 

속성 의미 

alNone 정렬하지 않는다. 사용자가 지정한 위치에 컨

트롤이 위치한다. 이 값이 디폴트 값이다. 

alTop 컨트롤을 폼의 상단에 위치시키고 폼의 가로 

폭에 맞게 크기가 조절된다. 

alBottom 컨트롤을 폼의 하단에 위치시키고 폼의 가로 

폭에 맞게 크기가 조절된다. 

alLeft 컨트롤을 폼의 좌측에 위치시키고 폼의 세로 

폭에 맞게 크기가 조절된다. 

alRight 컨트롤을 폼의 우측에 위치시키고 폼의 세로 

폭에 맞게 크기가 조절된다. 

alClient 컨트롤이 폼 전체 크기와 같은 크기로 조정된

다. 

 
일단 Align 속성이 주어지면 폼의 크기나 위치가 변해도 
정렬된 컴포넌트는 폼 내에서의 절대적인 위치를 유지한
다. 예를 들어 패널을 alTop으로 정렬시키면 폼의 크기가 
변해도 항상 폼의 위쪽에 위치하며 폼의 가로 폭에 맞게 
수평 크기가 재조정된다. 참고로 Alignment 속성은 컨트
롤 내에서 텍스트의 정렬 방식을 지정한다. 
 

Alignment: TAlignment; 
 
컨트롤 내에서 텍스트가 어떻게 정렬된 것인가를 지정한
다. 다음은 Memo 컨트롤에서의 텍스트 정렬 예이며 좌
측부터 좌측 정렬, 우측 정렬, 중앙 정렬이다. 
 

 
 
가능한 정렬값에는 다음과 같은 것들이 있다. 
 

속성 의미 

taLeftJustify 텍스트를 컨트롤의 좌측에 정렬한다. 

taCenter 텍스트를 컨트롤의 중앙에 정렬한다. 

taRightJustify 텍스트를 컨트롤의 우측에 정렬한다. 

 
참고로 Align 속성은 컨트롤 그 자체의 정렬 방식을 나타

낸다. 
 

AutoSelect:Boolean; 
 
에디터 컨트롤이나 콤보 박스 컨트롤이 포커스를 가질 
때 텍스트가 선택될 것인지 아닌지를 지정한다. 이 값이 
True일 경우 에디트 컨트롤이나 콤보 박스 컨트롤 선택
시 텍스트가 선택 및 반전되어 곧바로 다른 텍스트를 입
력할 수 있도록 해주며 이 값이 False일 경우 기존의 텍스
트를 수정할 수 있도록 해준다. 이 속성의 디폴트 값은 
True이다. 
 

Autosize:Boolean; 
 
True일 경우 컴포넌트의 크기가 캡션(또는 그래픽)의 길
이와 폰트의 크기에 따라 자동 조절된다. 즉 캡션 문자열
의 길이가 커지면 레이블의 크기가 늘어나며 비트맵의 
크기에 따라 이미지 컴포넌트의 크기가 자동으로 조절된
다. 
 

BorderStyle 
 
에디트, 리스트 박스, 메모 컨트롤 등이 경계선을 가질 것
인지를 지정한다. 이 값이 bsNone이면 경계선이 없으며 
bsSingle이면 경계선이 있다. 에디트 컨트롤의 경우 경계
선이 없으면 AutoSize 속성을 True로 설정해 놓아도 효과
를 발휘하지 못한다. 
 

  
bsSingle bsNone 

 
폼의 경우는 다음 네 가지 값 중 하나의 값을 가지며 경계
선의 유무에 따라 크기 조절이 가능해지기도 하고 불가
능해지기도 한다. 
 

속성값 의미 

bsDialog 크기 조정이 불가능하며 대화상자 형태를 가

진다. 

bsSingle 크기 조정이 불가능하며 선 하나로 된 경계선

을 가진다. 

bsNone 경계선을 가지지 않으며 최소, 최대, 조절 메

뉴도 가지지 않는다. 크기 조정은 물론 불가

능하며 타이틀 바도 없기 때문에 위치를 옮길 

수도 없다. 

bsSizeable 크기 조정이 가능한 표준적인 경계선을 가진

다. 이 속성이 디폴트이다. 
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실 읽 BoundRect:TRect; 
 
컨트롤을 둘러싸고 있는 사각형의 좌표를 조사하며 이 
때 좌표의 기준은 컨트롤의 페어런트이다. 
R:=Control.BoundRect; 명령으로 사각형의 경계를 조사
하는 것은 다음 대입문과 동일하다. 
 
R.Left:=Control.Left; 
R.Top:=Control.Top; 
R.Right:=Control.Left+Control.Width; 
R.Bottom:=Control.Top+Control.Height; 
 

Cancel:Boolean; 
 
버튼이 Cancel 버튼인지 아닌지를 지정한다. Cancel 버튼
으로 지정한 버튼은 키보드의 Esc 키를 누를 경우 이 버
튼을 누른 것으로 간주된다. Cancel 버튼으로 지정된 버
튼이 여러 개 있을 경우 탭 순서가 제일 먼저인 버튼이 눌
러진 것으로 취급된다. 
 

Caption:String; 
 
컨트롤의 제목을 나타내는 문자열이며 컨트롤에 따라 제
목이 나타나는 부분이 다르다. 폼의 경우 윈도우의 타이
틀 바나 최소화되었을 때의 아이콘 밑에 나타나며 버튼
의 경우 버튼위에 나타난다. 
 

 
 

CharCase:TEditCharCase; 
 
에디트 박스에 입력되는 텍스트의 대, 소문자 형태를 지
정한다. 다음 중 하나의 값을 가진다. 
 

속성 의미 

ecLowerCase 소문자로 출력된다. 

ecNormal 소문자와 대문자가 혼합되어 출력된다. 

exUpperCase 대문자로 출력된다. 

 
사용자가 입력한 문자가 이 속성과 다를 경우 입력된 문

자는 이 속성이 지정한대로 변경되어 출력된다. 예를 들
어 이 속성이 ecUpperCase일 때 사용자가 소문자를 입력
해도 대문자로 나타난다. 암호 입력, 비밀 번호 입력 등과 
같이 대, 소문자 구분을 확실하게 해야 하는 경우 이 속성
을 사용한다. 
 

Color:TColor; 
 
폼, 컨트롤의 배경 색상을 정의한다. ParentColor 속성이 
True일 경우 컨트롤의 배경 색상은 페어런트의 색상으로 
정의되며 페어런트의 색상을 바꾸면 컨트롤의 Color 속
성도 따라서 바뀐다. 컨트롤의 Color 속성을 별도로 정의
하면 ParentColor 속성은 자동으로 False가 된다. 다음은 
Color 속성에 사용할 수 있는 색상이다. 색상을 말로 표
현하기가 어려우므로 직접 색상을 바꾸어 가면 선택하기 
바란다. 
 

속성 색상 

clBlack 검정색 

clMaroon 짙은 갈색 

clGreen 초록색 

clOlive 짙은 녹색 

clNavy 짙은 파랑색 

clPurple 자주색 

clTeal 푸른색 

clGray 회색 

clSilver 은색 

clRed 빨간색 

clLime 연두색 

clYellow 노란색 

clBlue 파란색 

clFuchsia 분홍색 

clAqua 하늘색 

clWhite 흰색 

clBackground 윈도우즈의 배경색 

clActiveCaption 활성 윈도우의 타이틀 바 

clInactiveCaption 비활성 윈도우의 타이틀 바 

clMenu 메뉴의 배경색 

clWindow 윈도우의 배경색 

clWindowFrame 윈도우 경계색상 

clMenuText 메뉴의 텍스트 색상 

clWindowText 윈도우 내의 텍스트 색상 

clCaptionText 활성 윈도우의 타이틀 텍스트  

clAtciveBorder 활성 윈도우의 경계 색상 

clInactiveBorder 비활성 윈도우의 경계색상 

clAppWorkSpace 작업 영역의 색상 

clHighlight 블럭으로 싸여진 텍스트의 색상 
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clHighlightText 버튼 색상 

clBtnShadow 버튼 그림자 색상 

clGrayText 흐려진 텍스트의 색상 

clBtnText 버튼 위의 텍스트 색상 

 
이 표에서 clBackground 이후의 색상은 윈도우즈가 정의
한 시스템 색상이며 윈도우즈의 제어판에서 색상표를 어
떻게 정의했는가에 따라 실제 색상이 달라진다. 위 표의 
속성값을 사용하는 방법 외에도 RGB 등의 함수를 사용
하여 트루 컬러를 표현하는 것도 가능하다. 
 

Ctl3d:Boolean; 
 
컨트롤이 3차원의 입체 모양으로 출력될 것인가 2차원의 
평면 모양으로 출력될 것인가를 지정한다. 디폴트 값은 
True이며 모든 컨트롤이 입체 모양으로 나타난다. 대화
상자의 경우 대화상자의 Ctl3D 속성이 대화상자 내의 모
든 컨트롤의 형태를 결정짓는다. ParentCtl3D 속성이 
Ture일 경우 페어런트의 Ctl3D 속성에 따라 컨트롤의 
Ctl3D 속성이 결정된다. 컨트롤의 Ctl3D 속성만 별도로 
변경할 경우 ParentCtl3D 속성은 자동으로 False가 된다.  
 

 
 

Cursor:TCursor; 
 
마우스 커서가 컨트롤 위로 이동할 때 출력되는 이미지 
모양을 정의하며 다음과 같은 커서가 사용 가능하다. 
 

속성 커서 

crDefault 
 

crArrow 
 

crCross 
 

crBeam 
 

crSize 
 

crSizeNESW 
 

crSizeNS 
 

crSizeNWSE 
 

crUpArrow 
 

crHourglass 
 

crDrag 
 

crNoDrop 
 

crHSplit 
 

crVsplit 
 

 
사용자가 직접 커서 모양을 디자인하려면 이미지 에디터
로 커서를 디자인한 후 Screen 오브젝트의 Cursors 배열에 
등록하여 사용한다. 
 

Default:Boolean; 
 
버튼이 Default 버튼인지 아닌지를 지정한다. Default 버
튼으로 지정한 버튼은 키보드의 Enter 키를 누를 경우 이 
버튼을 누른 것으로 간주한다. Default 버튼으로 지정된 
버튼이 여러 개 있을 경우 탭 순서가 제일 먼저인 버튼이 
눌러진 것으로 취급한다. 
 
 
 

Enabled:Boolean; 
 
컨트롤이 마우스나 키보드, 타이머 이벤트에 반응할 것
인지 아닌지를 지정한다. True이면 정상적으로 동작하지
만 False일 경우 컨트롤은 모든 이벤트를 무시하며 회색
으로 표시된다. 특정한 버튼의 기능을 잠시 중단시킬 때 
이 속성을 False로 바꾸어 둔다. 
 

Font:TFont; 
 
컨트롤 상에 표시되는 문자의 폰트를 지정한다. 이 속성
을 변경할 때 다음과 같은 폰트 변경 대화상자를 보여준
다. 
 

 
 
이 대화상자에서 폰트의 이름, 크기, 색상, 종류를 지정한
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다. 
 

실 읽 Handle: HWND; 
 
컨트롤의 윈도우 핸들을 조사한다. 버튼, 리스트 박스, 에
디트 컨트롤 등도 모두 윈도우이며 각각의 컨트롤은 윈
도우 핸들을 가진다. 델파이에서 이 속성을 사용하는 경
우는 없으며 윈도우즈의 API 함수를 사용할 때 이 속성
이 필요하다. 윈도우즈의 API 함수 중 윈도우 핸들을 인
수로 요구하는 함수가 많기 때문이다. 
 

Height:Integer; 
 
컨트롤의 수직 높이를 픽셀 단위로 설정한다. 직접 이 값
을 변경하기보다는 주로 마우스로 크기 조절 핸들을 드
래그하여 폼 상에서 직접 변경하는 것이 보통이다. 
 

HideSelection:Boolean; 
 
에디트 컨트롤이나 메모 컨트롤에서 선택한 문장은 파란
색의 역상으로 나타난다. 이 속성은 역상 표시가 포커스
를 잃은 후에도 계속 유지될 것인지 아닌지를 지정한다. 
이 속성이 True일 경우 컨트롤이 포커스를 잃으면 역상 
표시가 사라지며 컨트롤이 다시 포커스를 가져야 역상 
표시가 나타난다. 
 

Hint:string; 
 
풍선 도움말에 들어갈 문자열을 입력하며 한글도 입력할 
수 있다. 풍선 도움말을 사용하려면 이 속성에 도움말을 
입력해 주고 ShowHint 속성을 True로 만들어 주어야 한
다. 
 

Left:Integer; 
 
컨트롤의 좌상단 X 좌표를 설정한다. 이 좌표는 폼의 좌
상단을 기준으로 하며 픽셀 단위를 사용한다. 폼의 경우 
이 값은 전체 화면을 기준으로 하여 설정한다. 이 값을 직
접 지정하는 것보다는 마우스로 컨트롤을 드래그하여 설
정하는 것이 일반적이다. 
 

MaxLength:Integer; 
 
에디트 컨트롤이나 메모 컨트롤에 입력할 수 있는 최대 
문자수를 나타낸다. 디폴트 값은 0이며 이는 입력 문자수

에 제한이 없다는 뜻이다. 0 이외의 다른 값으로 지정하
면 입력할 수 있는 문자수의 한계를 지정한다. 
 

Min,Max:Integer; 
 
스크롤 바가 가지는 최소값과 최대값을 지정한다. 스크
롤 바의 좌측값(수직일 경우 상단값)이 Min값이며 우측
값(수직일 경우 하단값)이 Max이다. 이 두 값의 범위가 
곧 스크롤 바의 범위가 된다. 
Min의 디폴트 값은 0이며 Max의 디폴트 값은 100이다. 
두 값은 스크롤 바가 나타내는 의미에 따라 적절하게 조
절하도록 한다. 예를 들어 성적을 나타낸다면 0~100, 각
도를 나타낸다면 0~360으로 범위를 설정한다. 스크롤 바 
외에도 범위를 나타내는 UpDown 컴포넌트에서도 이 속
성을 사용하여 범위를 지정한다. 
 

Modified:Boolean; 
 
에디트 컨트롤이나 메모 컨트롤에 입력된 문장이 사용자
에 의해 변경되었는지를 조사한다. 실행시에만 사용되며 
이 값이 True이면 최초 컨트롤을 생성한 후, 또는 
Modified가 False로 설정된 이후 텍스트가 변경되었다는 
뜻이다. 
 

Name:TComponentName; 
 
컴포넌트의 이름이며 이 이름은 다른 컴포넌트나 프로그
램의 다른 부분에서 이 컴포넌트를 참조하기 위해 사용
된다. 컴포넌트의 이름은 다른 컴포넌트와 중복되어서는 
안되므로 고유의 이름을 가져야 한다. 델파이는 새로운 
컨트롤이 생성될 때 컨트롤의  형태와 일련 번호를 사용
하여 임시적인 이름을 지어준다. 예를 들어 버튼 컨트롤
을 생성할 경우 BUTTON1, BUTTON2, ... 등과 같이 이
름을 붙인다. 이 이름을 그대로 사용해도 큰 문제는 없지
만 되도록이면 의미를 쉽게 알 수 있는 이름을 주는 것이 
좋다. 
"'시작"버튼이라면 buttonstart, "취소" 버튼이라면 
buttoncancel등과 같이 이름을 붙이도록 한다. 
 

실 읽 Owner:TComponent; 
 
컴포넌트를 소유한 컴포넌트를 명시한다. 소유주가 파괴
되면 그 컴포넌트에 속한 모든 컴포넌트도 같이 파괴된
다. 폼 상의 모든 컴포넌트는 폼이 소유하고 있으며 폼은 
Application 컴포넌트가 소유한다. 그래서 프로그램이 종
료되면 폼의 메모리가 해제되고 따라서 폼이 소유한 모
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든 컴포넌트의 메모리도 해제된다. 
 

실 Parent:TWinControl; 
 
컨트롤의 부모 컴포넌트를 명시한다. 부모 컴포넌트는 
윈도우 컨트롤이며 내부에 다른 컴포넌트를 포함할 수 
있다. 패널, 그룹 박스 등이 페어런트가 되며 페어런트를 
조작하면 자식 컨트롤도 같이 영향을 받는다. 즉 패널을 
이동시키면 패널 내부에 놓여진 모든 컴포넌트도 같이 
이동된다. 
 

ParentColor:Boolean; 
 
각 컨트롤의 배경 색상을 어떻게 설정할 것인가를 지정
한다. 이 속성이 True일 경우 컨트롤의 배경색은 페어런
트의 Color 속성을 사용하며 False일 경우 컨트롤 자체의 
Color 속성을 사용한다. 라디오 그룹, 레이블 등의 몇몇 
컨트롤을 제외하고 대부분의 경우 이 속성은 False이다. 
이 속성을 사용하면 폼의 색상에 따라 컨트롤의 색상을 
일괄적으로 변경할 수 있다. 즉 폼의 색상이 바뀌면 컨트
롤의 색상도 폼의 색상에 따라 바뀌어진다. 폼의 색상과 
다른 색상을 사용할 경우 컨트롤의 Color 속성을 별도로 
변경시키면 ParentColor 속성은 자동으로 False가 된다. 
 

PasswordChar:Char; 
 
에디트 컨트롤에 문자를 입력받을 때 출력되는 문자의 
형태를 지정한다. 디폴트로 이 속성은 0으로 설정되어 있
으므로 입력된 문자가 그대로 출력된다. 이 속성에 특별
한 다른 문자를 지정하면 입력되는 문자를 모두 이 문자
로 바꾸어 출력한다. 암호를 입력할 때 이 속성을 사용한
다. 
 

Popupmenu:TPopupMenu; 
 
사용자가 컨트롤 위에 마우스 커서를 두고 오른쪽 버튼
을 누를 경우 나타나는 팝업 메뉴를 지정한다. 
 

ScrollBars:TScrollStyle; 
 
메모 컨트롤이나 그리드 컨트롤이 스크롤 바를 가질 것
인지 아닌지를 지정하며 다음 중 하나의 값을 가진다. 
 

속성 의미 

ssNone 스크롤 바가 없다. 

ssHorizontal 오른쪽에 수직 스크롤 바를 만든다. 

ssVertical 아래쪽에 수평 스크롤 바를 만든다. 

ssBoth 수평, 수직 두 개의 스크롤 바를 만든다. 

 

ShowAccelChar:Boolean; 
 
레이블의 캡션 속성에 포함되어 있는 &기호의 해석 방식
을 지정한다. 이 속성이 True일 경우 &기호는 단축키를 
나타내며 밑줄이 그어진 형태로 나타나지만 이 속성이 
False일 경우 &기호는 단순히 &문자로만 나타난다. 
 

Sorted:Boolean; 
 
리스트 박스나 콤보 박스에서 아이템들을 알파벳순으로 
정렬할 것인지 아닌지를 지정한다. 이 속성이 True이면 
모든 아이템이 알파벳순으로 정렬되며 삽입, 추가되는 
아이템도 정렬되어 적당한 위치에 더해진다. 
 

Taborder:TTabOrder; 
 
페어런트에 속한 컨트롤 사이를 이동할 때는 Tab 키를 
사용한다. Tab 키를 누를 경우 포커스가 이동하는 순서
를 탭 순서라고 하며 Taborder 속성은 컨트롤이 몇 번째 
Tab을 누를 때 포커스를 가질 것인가를 지정한다. 초기
값으로 폼 상에 생성된 순서대로 탭이 이동하되 사용자
가 이 속성을 바꿈으로써 변경할 수 있다. 탭 순서는 하나
의 폼에 있는 각각의 컨트롤에게 고유해야 하며 중복되
어서는 안된다. 제일 먼저 생성된 컨트롤이 탭 순서 0을 
가지며 그 다음 생성된 컨트롤이 탭 순서 1, 그리고 차례
대로  2, 3, ...의 값을 가진다. 사용자가 탭 순서를 중복되
게 바꾸면 델파이가 적절히 탭순서를 조정해준다. 예를 
들어 여섯 개의 컨트롤이 있고 각각 0, 1, 2, 3, 4, 5의 탭 
순서를 가질 때 5번 컨트롤의 탭 순서를 2로 바꿀 경우 2
번 이후 컨트롤의 탭 순서는 하나씩 뒤로 밀려난다. 또 전
체 컨트롤 수보다 더 큰 탭 순서를 지정하면 자동으로 끝 
탭 순서로 맞추어 준다. 탭 순서가 0인 컨트롤이 최우선 
순위를 가지며 폼이 최초 생성되어 나타날 때 포커스를 
가진 컨트롤이 된다. 
 

Tabstop:Boolean; 
 
사용자가 Tab 키를 누를 때 이 컨트롤이 포커스를 가질 
수 있는지 없는지를 지정한다. Tabstop 속성이 False라면 
탭 순서를 가지지 않게 되고 따라서 사용자는 Tab 키를 
눌러 이 컨트롤로 이동할 수 없다. 
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Tag:Longint; 
 
컴포넌트에 별도로 정수값을 저장한다. 델파이에서는 이 
정수 값에 특별한 의미를 두지 않으며 사용하지도 않는
다. 하지만 사용자가 자신의 목적에 따라 특별한 의미를 
부여하여 사용할 수도 있다. 
 

Text:TCaption; 
 
에디트 컨트롤이나 메모 컨트롤에 입력된 문장을 나타내
며 실행중에 이 속성을 읽음으로써 사용자가 입력한 문
자열을 얻을 수 있으며 또한 이 속성에 문자열을 대입하
여 실행중에 에디트 박스의 내용을 바꿀 수도 있다. 
 

Top:Integer; 
 
컨트롤 좌상단의 Y 좌표를 설정한다. 이 좌표는 폼의 좌
상단을 기준으로 하며 픽셀 단위를 사용한다. 폼의 경우 
이 값은 전체 화면을 기준으로 하여 설정한다. 이 값을 직
접 지정하는 것보다는 마우스로 컨트롤을 드래그하여 설
정하는 것이 일반적이다. 
 

Transparent:Boolean; 
 
레이블의 배경 색상을 투명색으로 설정한다. 즉 레이블
의 배경 색상을 없게 만들어 레이블 뒤의 컴포넌트가 보
일 수 있도록 지정한다. 비트맵이나 특별한 무늬 위에 레
이블이 놓일 경우 이 속성을 True로 설정하여 비트맵이 
보일 수 있도록 하는 것이 좋다. 
 

Visible:Boolean; 
 
컨트롤이 화면에 보이도록 한다. 이 속성이 False일 경우 
컨트롤은 화면에 보이지 않게 된다. 특정 컨트롤을 잠시 
숨기고자 하는 목적으로 사용된다. 폼을 제외한 모든 컨
트롤의 디폴트 속성은 True이며 만들어진 컨트롤은 모두 
화면에 보여진다. 숨겨진 컨트롤을 보이게 하려면 Show 
메소드를 호출하여 Visible 속성을 True로 만들어 주어야 
한다. 
 

Width:Integer; 
 
컨트롤의 수평 넓이를 픽셀 단위로 설정한다. 직접 이 값
을 변경하기 보다는 주로 마우스로 크기 조절 핸들을 드
래그하여 폼 상에서 직접 변경하는 것이 보통이다. 

 

Wordwrap:Boolean; 
 
레이블이나 메모 컨트롤에 텍스트가 출력될 때 컨트롤의 
다른 쪽 끝에서 단어를 잘라 다음 줄에 출력되도록 하여 
텍스트가 컨트롤 밖으로 나가지 않도록 해준다. 
Wordwrap 기능을 사용할 경우 메모 컨트롤 밖으로 텍스
트가 출력되지 않으므로 수평 스크롤 바는 불필요해진
다. 수직으로 메모 컨트롤의 경계를 벗어난 경우 수직 스
크롤 바를 설치(Scrollbars 속성)하여 이동하며 볼 수 있
다. 메모 컨트롤의 경우 최소한 한 줄의 텍스트라도 출력
할 수 있을 정도의 길이가 되어야 사용자가 텍스트를 편
집할 수 있다. 디폴트 값은 False이며 Wordwrap기능을 수
행하지 않는다. 
 
 
 
 


