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Neste capitulo serd feita uma breve apresentacdo dos fatos que antecederam o surgimento das ferramentas
de desenvolvimento RAD, dentre as quais se destaca o proprio Delphi, e da importancia dessas
ferramentas no mercado desenvolvedor.

E importante destacar que o Delphi, agora na versio 7, ndo é mais uma simples ferramenta para
desenvolvimento de aplicacdes com interface gréafica e baseada na linguagem Object Pascal. O Delphi
7 €, na realidade, um ambiente de desenvolvimento que integra diversas tecnologias.

FuNDAMENTOS EM: FERRAMENTAS DE DESENVOLVIMENTO

PRE-REQUISITOS
& Nocdes basicas de desenvolvimento de software. Experiéncia na ufilizaciio do sistema operacional Windows.
METODOLOGIA

& Apresentacdo do problema: A escolha de uma ferramenta capaz de acelerar o processo de desenvolvimento de software.

As ORiGens pAs FERRAMENTAS RAD

Nos tltimos anos, o surgimento dos sistemas operacionais com interface grafica fez com que as tarefas
relacionadas ao desenvolvimento de softwares comerciais sofressem transformacoes radicais.

Inicialmente, o desenvolvimento de sistemas para o ambiente Windows requeria a utilizacdo da
linguagem C - na qual estdo implementadas as fun¢des da API do Windows. O desenvolvimento de
uma aplicacdo extremamente simples, que exibisse apenas uma janela com alguma mensagem estatica,
requeria cerca de dezenas de linhas de c6digo em linguagem C. O desenvolvimento de aplicagdes mais
complexas, por sua vez, exigia centenas (se ndo milhares) de linhas de codigo em linguagem C -
apenas para criar os elementos de interface com o usuario.

Dessa maneira, o desenvolvedor levava um tempo enorme apenas codificando a interface do sistema —
cuja finalidade é simplesmente obter informacoes do usuério ou exibir informagoes referentes ao resultado
de algum processamento —, em vez de se dedicar mais ao codigo associado a um sistema especifico.

Considere, por exemplo, a seguinte situacdo: um desenvolvedor foi encarregado de criar um sistema
para controle de estoque de uma empresa. Nao seria mais logico se dedicar mais a codificacdo das
rotinas destinadas a solucionar os problemas intrinsecos ao sistema do que se preocupar em criar
janelas e botdes de comando? Evidentemente que sim!

Paralelamente ao problema decorrente da extensa codificacdo necessiria a criacdo da interface, a
linguagem C também ndo é uma linguagem de programacdo orientada a objetos — caracteristica desejada
as linguagens modernas — o que levaria a uma mudanca radical nas técnicas de modelagem e
desenvolvimento de sistemas. Além disso, muitos desenvolvedores consideravam a linguagem C
extremamente dificil em comparacdo com o Basic e o Pascal (do qual se originou o Delphi), por exemplo.

Com o surgimento de ambientes de desenvolvimento baseados na linguagem C++ (uma das primeiras
linguagens a suportar as caracteristicas da programacao orientada a objetos), como o Borland C++ e o Microsoft
Visual C++, as técnicas de programacdo orientada a objetos passaram a ser incorporadas com mais facilidade
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no desenvolvimento dos novos sistemas. A linguagem C++, por ser uma extensdo da linguagem C (as vezes
denominada por alguns autores como “C com Classes”), podia acessar diretamente as funcdes da API do
Windows e ja oferecia uma série de classes que definiam os principais elementos de interface. Continuava, no
entanto, a existir uma certa “distancia” entre a codificacdo do aplicativo e a criacdo da interface com o
usuario. A interface com o usudrio era desenhada em um editor de recursos e a sua associacdo ao codigo era
feita de forma indireta, em uma “tabela de respostas a eventos” definida no c6digo da aplicacao.

Essa lacuna comecou a ser preenchida com o surgimento das primeiras ferramentas para
desenvolvimento rapido de aplicativos, também denominadas ferramentas RAD (Rapid Application
Development). Essas ferramentas permitiam associar, de maneira simples e rapida, um elemento de
interface e o codigo da aplicacdo.

Uma das primeiras ferramentas a adotar o conceito RAD foi o Visual Basic for Windows, da Microsoft.
Ao adotar uma linguagem simples como o Basic e facilitar a associacdo entre codigo e elementos de
interface (por meio da incorporacgdo das técnicas de programacao orientada a eventos), o Visual Basic
reuniu os requisitos basicos para se tornar, inicialmente, uma das ferramentas de desenvolvimento de
maior sucesso do mercado.

Havia, no entanto, algumas limitacdes. Uma aplicacdo desenvolvida em Visual Basic requeria a utilizacao
de algumas DLLs cuja distribuicdo era indesejavel, e o desempenho dos aplicativos gerados ndo era tao
bom quanto o das aplicacdes desenvolvidas em C++. Além disso, o Visual Basic ndo suportava os
requisitos de uma linguagem de programacdo orientada a objetos (o que, no entanto, ja ocorre a partir
da versao do produto para a plataforma .NET, que incorporou profundas modifica¢des na linguagem).

Os desenvolvedores Windows passaram entdo a ser obrigados a optar entre desempenho final e
velocidade de desenvolvimento. Aqueles que optassem pelos ambientes de desenvolvimento baseados
na linguagem C++ ganhavam no desempenho das aplicacoes geradas, mas necessitavam de prazos
superiores aos daqueles que optavam pelo Visual Basic.

Foi entdo que a Borland surpreendeu o mercado com o lancamento do Borland Delphi (ainda na
versdo 1.0 — para desenvolvimento de aplicacdes para o Windows 3.x) — uma ferramenta que aliava a
facilidade do Visual Basic ao poder da linguagem Object Pascal, cujo compilador apresentava o mesmo
desempenho do Borland C++.

O Delphi apresentava (e ainda apresenta) uma biblioteca de componentes inteiramente desenvolvida
em Obiject Pascal — a VCL (Visual Component Library) —, na qual cada componente era representado
por uma classe. Além disso, a linguagem Object Pascal suportava os requisitos basicos de programacdo
orientada a objetos (excetuando-se apenas os recursos de heranca multipla — que pode ser simulada —
e sobrecarga de operadores e fun¢des — esse altimo recurso ja incorporado desde a versao 4 do produto).

Além disso, a Borland disponibilizou o cédigo-fonte dos componentes da VCL, o que permitiu aos
desenvolvedores compreender sua estrutura hierarquica e codificacdo, e também facilitou a expansao
dessa biblioteca mediante a criacdo de novos componentes (desenvolvidos por terceiros).

Essa estratégia impulsionou o surgimento de um novo mercado — o mercado de desenvolvedores de
componentes. Ao mesmo tempo em que incorpora ao Delphi os componentes padroes para criacdo de
interface, a Borland permite que terceiros desenvolvam componentes capazes de realizar tarefas especificas.
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Esse mercado se desenvolveu com tanta rapidez e eficiéncia que alguns desses componentes
desenvolvidos por terceiros, como o Rave Reports (para a criacdo de relatérios), o TChart (para
geracdo de graficos), e o Intraweb (para desenvolvimento RAD para WEB) passaram a integrar o
pacote oficial do Delphi.

Atualmente existe uma infinidade de componentes, e muitos sdo comercializados pela Internet. A
maioria destes possui uma versdo de avaliacdo, e muitos podem ser adquiridos com o codigo-fonte
completo. Por terem sido desenvolvidos em Object Pascal, ndo precisam de nenhuma DLL ou arquivo
adicional, e sdo facilmente integrados ao ambiente de desenvolvimento do Delphi (que também suporta
componentes ActiveX, mas sem as vantagens dos componentes nativos — denominacdo dada aos
componentes desenvolvidos em Object Pascal). Existem ainda os componentes Freeware, que podem
ser utilizados sem custo algum.

Recomendo que vocé use e abuse dos componentes existentes no mercado, de forma a acelerar o
processo de desenvolvimento dos seus aplicativos. Nao se esqueca, no entanto, de adquirir legalmente
os componentes que utilizar, pois, além dos aspectos legais envolvidos, a justa remuneracdo estimula
os desenvolvedores de componentes a prosseguir no seu trabalho.

Infelizmente, a falta de respeito aos direitos autorais se manifesta em grande escala por todo o mundo,
e o Brasil ndo é excecdo. Devemos ter em mente, no entanto, que a pratica da pirataria tende a
desestimular os desenvolvedores de solugdes, e no futuro vocé pode se tornar uma vitima do seu
proprio crime, ao ndo encontrar — para uma futura versdo do Delphi — um componente que possa
simplificar o seu trabalho de desenvolvimento (componente este que havia sido desenvolvido para
versOes anteriores do produto). Esse tipo de argumento se aplica ao proprio Delphi, comercializado em
diversas versoes, a precos compativeis para cada finalidade.

A fim de facilitar o desenvolvimento de aplica¢cdes multiplataforma, a Borland passou a incluir, desde
a versdo 6 do Delphi, uma nova biblioteca de componentes — denominada CLX — e usada pelo Kylix (a
ferramenta RAD da Borland para o desenvolvimento de aplicacdes para o ambiente Linux). A CLX &
baseada na biblioteca Qt da Troll Tech, que é realmente multiplataforma, e seus componentes sdo
muito semelhantes aqueles existentes na VCL.

Conseqiientemente, o desenvolvedor que for capaz de, utilizando o Delphi 7 como ferramenta de
desenvolvimento, criar aplicagdes para o ambiente Windows baseadas na CLX, ndo terda nenhuma
dificuldade em migrar suas aplicacoes para o ambiente Linux, caso empregue o Kylix como ferramenta
de desenvolvimento para aquele sistema operacional.

Um alerta aos iniciantes: programacao nao ¢ sindnimo de criacdo de interface! Nos ultimos anos,
tenho observado que muitas pessoas (principalmente os iniciantes em programacao) estao confundindo
um pouco as coisas. Desenvolver um aplicativo requer mais do que apenas construir uma bela inter-
face, e o objetivo das ferramentas RAD é exatamente esse: simplificar a criacdo da interface para permitir
que o desenvolvedor se atenha mais a analise, projeto e codificacdo do sistema. A interface, como o
proprio nome diz, serve para a comunica¢ao entre o usuario e o sistema, e corresponde apenas a uma
parcela do seu desenvolvimento.

Desenvolver uma aplicacdo requer conhecimento de tépicos como, por exemplo, algoritmos, logica de
programacao e teoria de Bancos de Dados. Devemos considerar que a formacdo de um desenvolvedor
nao se faz da noite para o dia, e a programacao é apenas um dos ingredientes dessa formacao.
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Embora tenha me esforcado para redigir meus livros de forma didatica e precisa, de maneira a poder
oferecer informacdo atualizada aos nossos leitores, a rapidez com que a informatica evolui for¢a-nos a
escrever e publicar livros em tempo recorde! Conseqiientemente, eventuais erros de redacdo ou digitacao
podem vir a ocorrer, mas que de forma alguma comprometem o entendimento do assunto. Reforco o
argumento de que programacao ¢ uma atividade que exige muito raciocinio, estando distante de ser
uma atividade mecanica. De qualquer maneira, estarei a disposicdo para resolver davidas referentes ao
livro pelo endereco eletronico mrleao@rio.com.br.

Gostaria de concluir esse capitulo parabenizando o leitor por adotar o Delphi 7 como ferramenta
de desenvolvimento. Conforme serd mostrado ao longo do livro, o Delphi 7 é ferramenta de
desenvolvimento robusta e capaz de atender as necessidades de desenvolvedores de qualquer
porte — desde aqueles que desenvolvem aplicativos mais simples (com acesso a bancos de dados
locais) até aqueles que estdo comprometidos com o desenvolvimento de solug¢des corporativas e
para a Internet.
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Neste capitulo sera apresentado o ambiente de desenvolvimento integrado do Delphi 7. Serao mostrados
os conceitos fundamentais de formularios, controles, componentes, propriedades, métodos e eventos,
cuja compreensdo ¢ indispensavel ao desenvolvimento de uma boa aplicacdo.

FunpamenTos EM: ComposicAo Do AMBIENTE DE DESENVOLVIMENTO

PRE-REQUISITOS
& Nocdes basicas da utilizacdo do ambiente Windows.
METODOLOGIA

& Apresentagdo dos elementos que compdem o ambiente de desenvolvimento integrado do Delphi 7.

APReSENTACAO DO AMBIENTE DE DESENVOLVIMENTO INTEGRADO DO DELPHI 7

Neste capitulo serd apresentado o ambiente de desenvolvimento do Delphi 7 e os conceitos fundamentais
utilizados na criacdo da interface de um aplicativo.

As figuras que se seguem apresentam o ambiente de desenvolvimento integrado do Delphi 7, tal como
se apresenta quando vocé o inicializa pela primeira vez.

% Delphi 7 - Project1

Fle Edit Search View Project Run Component Database Tools Window Help | [<Mone> ~ |l
-89S & E | @ | Sendad | addiional| Win32 | System | Data Access | Data Controls | dbExpress | DataSnap | BDE | ADO | InterBase | WebSenices | IntemetExpress | Int 4] ¥

HaAnE| bz ||b O AmESmr o BEw B

] |
Faimni -
Properties | Evants |
Alphaflend Felse  »
AlphaBlend 256
BAnchors  [akLefakTe
AuSeroll | True
AutSize  Felse
BiDiMade oL efTolc
®Eortiericans [biSystemhd
BiordderStyle beSizeable
Bordler it 0

Caption  Form1 3
[x |

All shown

1 Formt

Madified  Insert \Code {Diagram/
=
Norton
ANtvirus 2002

Quicken 2
New User E...

—— - . . — -
74 start.  [Zcapoa -wioso.. | 7 pelphi7 | Loja- Mirosoft ... | = LocalDisk (C) | < Jasc Paint Shop ...

Figura 2.1: Ambiente de desenvolvimento integrado do Delphi 7.
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ffé As figuras exibidas neste livro foram capturadas com o sistema operacional Windows XP. mas os procedimentos e as janelas sdo muito
\

semelhantes nas outras versdes deste sistema operacional (95/98/Me/NT/2000).

O ambiente de desenvolvimento integrado do Delphi 7 é composto pelas seguintes areas de trabalho:

a)

b)

Uma janela principal, onde se encontram:

¢ Uma barra de titulos, que exibe o titulo do projeto corrente. Quando vocé inicia um novo
projeto, este recebe o nome default Projectl, como mostra a figura anterior.

¢ Uma barra de menus, que dé acesso aos principais comandos e configuracdes do ambiente de
desenvolvimento integrado do Delphi 7.

¢ Uma caixa de ferramentas, composta de varios botdes reunidos em trés grupos, e que fornecem
atalho para a execucdo de diversas tarefas, como sera mostrado ao longo do texto.

¢ Uma caixa combo que permite selecionar a configuracdo desejada para a sua area de trabalho.

¢ Uma paleta de componentes, composta por diversas paginas nas quais os componentes estao
reunidos por categoria. Estes componentes sdo os objetos utilizados na criacdo da interface do
programa, no desenvolvimento de aplicacdes para o ambiente Windows. Estas paginas da paleta
de componentes apresentam algumas diferencas quando a aplicacao se baseia na VCL ou na CLX.
A VCL, por ser desenvolvida exclusivamente para o ambiente Windows, possui mais componentes
que a CLX (que precisa atender ao requisito de ser multiplataforma). Logo, se vocé for desenvolver
uma aplicacdo exclusivamente para o ambiente Windows, devera dar preferéncia a utilizacdo da
VCL. Caso a aplica¢do venha a ser multiplataforma (compilada no Delphi para o ambiente Win-
dows e no Kylix para o ambiente Linux), devera dar preferéncia a utilizacdo da CLX.

Uma janela chamada Object Inspector, que da acesso as principais propriedades e eventos de um
componente. Esta janela € composta por:

¢ Uma caixa de selecdo de objetos, utilizada para selecionar o objeto cujas propriedades e eventos
desejamos alterar.

¢ Duas guias, intituladas Properties e Events, que ddo acesso as paginas de propriedades e de
eventos, respectivamente.

ﬁi\ 0s nomes das propriedades e dos eventos podem ser organizados em ordem alfabéfica ou por categoria, além de se poder ocultar a
=

exibicdo de determinados tipos de propriedades e eventos. Esta versatilidade permite ofimizar ainda mais a utilizacio do ambiente de

NOTA desenvolvimento.

0)

d)

Uma janela chamada Form1, criada automaticamente pelo Delphi 7. O que o Delphi 7 chama de
formularios sdo as janelas usadas no desenvolvimento de aplicacdes. Em geral, uma aplicagao é
composta por diversas janelas (ou, como descrito anteriormente, por varios formularios).

Uma janela denominada Code Editor — mostrada na figura a seguir —, inicialmente sobreposta
pelo formuldrio Form1, na qual seré digitado o cddigo da aplicacdo. Para alternar entre o Editor
de Coédigos e o formulario, basta pressionar seguidamente a tecla de funcdo F12.
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R R R RRERREREREERESSSSE—E—S————————=,
B Unit1.pas E
2 2 Unin I
»% TForm1
+ ] Wariahles/Const unit Unitl; -
w1 Uses
interface
uses
Windows, Messages, SysUtils, Variants, Classes, Graphics, Contro
Dialogs:
type
TForml = class(TForm)
private
{ Private declarations }
public

{ Public declarations }

end;

var
Forml: TForml;:

implementaticn

< > 113 Modified  Insert \\Code fDiagram /

Figura 2.2: O Editor de Codigos do Delphi 7.

Para que uma aplicacdo se comporte da maneira desejada, torna-se necessaria a inclusao de linhas
de codigo que definam o comportamento do programa, como resposta a a¢cdes do usuario ou do
sistema operacional.

Embora o Delphi 7 facilite muito o trabalho de codificacdo de um aplicativo, sempre serd necessario
incluir algumas linhas de c6digo, como sera mostrado ao longo do livro, no desenvolvimento dos
nossos aplicativos-exemplo.

Repare que, inicialmente, a janela do Editor de Codigos possui uma outra janela “ancorada” ao longo
da sua extremidade esquerda. Esta janela, chamada Code Explorer, e que pode ser reposicionada dentro
do ambiente de desenvolvimento integrado do Delphi 7, permite uma melhor movimentagdo pelo
codigo da aplicacao, principalmente quando os arquivos de c6digo se tornam mais extensos.

Em sua barra de titulos, a janela do Code Editor apresenta o nome do arquivo em que esta armazenado
o codigo que esta sendo editado no momento. Inicialmente, conforme mostrado na figura anterior,
esse arquivo € denominado Unitl1.

Logo abaixo da sua barra de titulos sdo exibidas as guias correspondentes aos arquivos de co6digo que
estdo abertos. Na figura anterior, como apenas o arquivo unitl esta aberto, sO existe uma guia,
identificada pelo nome Unitl (essa € a situacdo existente quando se inicia um novo projeto).

Ao editar o codigo do seu programa, vocé pode aplicar as técnicas de copiar, recortar e colar texto usando as combinacdes de tecla
Ctrl+C, Ctrl+X e Cirl+V, como se faz em muitos editores de texto, ou empregar os itens correspondentes no menu Edit da janela principal
do ambiente de desenvolvimento.

e) Uma janela chamada Object TreeView — mostrada na figura a seguir — que permite selecionar
rapidamente um componente inserido no formulario, estando os nomes dos componentes exibidos
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visualmente em uma estrutura hierarquica. Esta janela € muito atil quando se deseja alterar as
propriedades de um componente cuja selecao pode ser dificultada pela existéncia de outros
componentes sobrepostos e que ocupem boa parte da sua regido visivel.

Figura 2.3: A Janela Object TreeView.

E importante destacar que o ambiente de desenvolvimento do Delphi 7 € completamente configuravel.
Vocé pode ancorar janelas em outras, além de arrasta-las e reposicioné-las de forma que o ambiente
seja configurado para acelerar ao maximo a sua produtividade.

Existem ainda outras janelas, usadas principalmente na depuracao de aplicativos, e que serdo discutidas
em um capitulo posterior.

A janela principal € usada para a edicdo do trabalho, personalizacdo do ambiente, gerenciamento de
documentos, etc. Os elementos que compdem a janela principal podem ser tratados como barras de
ferramentas independentes (mas internas a janela principal), isto €, podem ser arrastados, reposicionados,
etc. dentro da janela principal.

Vocé pode selecionar os elementos que devem ser exibidos na janela principal. Para isso, basta executar
o seguinte procedimento:

1. Pressionar o botdo direito do mouse sobre qualquer area livre da janela principal (geralmente
na area superior direita dessa janela, proximo ao menu Help) para exibir o menu pop-up
mostrado na figura a seguir, na qual se pode selecionar os elementos da janela principal que
devem ou ndo ser exibidos.

% Delphi 7 - Project1

File Edit Search View Project Run Component Database Tools Window Help |[<MNone> - ||

v | Standard % ‘
HE-8 88 & & @ | Sended IAddeﬂaI | win32 | Svstern | Data Access | Data Controls | dbExpress | DataSni| | View 2se | wWebSenvices | IntemetExaress | Intc 4| >
pEEE bl se k OF A AMEmr @ g E] ] H o pebug

Figura 2.4: Exibindo o menv pop-up da janela principal do ambiente de desenvolvimento do Delphi 7.
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Vocé também pode selecionar o item Customize desse menu, para exibir a caixa de didlogo Customize,
mostrada na figura a seguir.

Customize

Commands] Options]

Toolbars:

¥ Standard
Wi
Debug
Deskiop
Custorn

Component Palette
Internet

AR YA YAY

Close Help

Figura 2.5: A caixa de didlogo Customize.

Essa caixa de dialogo apresenta ainda as guias Commands e Options, que permitem que se definam
opgOes para a janela principal.

Utilizando-se da guia Commands dessa caixa de didlogo, vocé pode adicionar novos botdes as barras
de ferramentas da janela principal. Para isso, basta executar os seguintes procedimentos:

1. Exiba a caixa de didlogo Customize, executando os procedimentos descritos anteriormente.
2. Selecione a guia Commands dessa caixa de didlogo.

3. Selecione uma das categorias na lista da esquerda (lista Categories). Os comandos
correspondentes sdo exibidos na lista da direita (Commands).

4. Selecione o comando que deseja acessar por meio de um botdo de comando e o arraste para a
janela principal, na posicdo em que o botao deve ser inserido. Caso o comando possua um
bitmap associado, este serd exibido no botao a ser criado; caso contrario, o texto do comando
sera exibido (e as dimensdes do botdo serdo maiores).

Para remover o botdo de comando, basta seleciona-lo e arrasta-lo para fora da barra de ferramentas.

Utilizando a guia Options dessa caixa de didlogo, vocé pode definir se os botdes de comando devem ou
nao exibir strings de auxilio e se estas devem ou ndo exibir as teclas de atalho correspondentes ao
comando. Para isso, basta selecionar as op¢des correspondentes.

FormuLarios = Os ELementos e CRiacAo DA INTERFACE com 0 UsuArio

Quando voce inicia o ambiente de trabalho do Delphi 7 ou comeca a desenvolver uma nova aplicacao,
aparece um formuldrio default denominado Form1, criado automaticamente pelo ambiente, no qual
vocé pode comegar a construir a interface visual do seu programa.
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O que o Delphi 7 chama de formulario é, na realidade, uma janela de uma aplicagcdo, que pode ser a sua
janela principal, uma caixa de didlogo, etc.

Um formuldrio apresenta uma area de trabalho, denominada area-cliente, na qual podem ser incluidos
0s controles e componentes que proporcionardo maior funcionalidade a sua aplicacdo.

A figura a seguir mostra o formulario default criado pelo Delphi 7.

' ] Form1 g

Figura 2.6: O formuldrio default criado pelo Delphi 7.

Os procedimentos necessarios a personalizacdo de um formulario serdo apresentados posteriormente,
a medida que forem apresentados os procedimentos necessarios a criacdo da interface.

ConTROLES E COMPONENTES

Os componentes sdo 0s objetos utilizados para criar a interface do programa com o usudrio e executar
tarefas especificas do sistema operacional.

Os controles sdo 0os componentes que podem permanecer visiveis durante a execucdo do aplicativo.
Fica evidente, portanto, que os componentes podem ser divididos em dois grandes grupos: os
componentes ndo-visuais e os componentes visuais — os controles.

Como exemplo de componentes nao-visuais podem ser citados os que permitem a exibi¢do das caixas
de didlogo padrdo do sistema (encontradas na pagina Dialogs da paleta de componentes) e o
temporizador (encontrado na pagina System da paleta de componentes do Delphi 7), usado para gerar
mensagens do sistema a intervalos de tempo predefinidos.
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Como exemplo de controles podemos citar as caixas de texto, rotulos, caixas de lista e botdes de
comando, entre muitos outros que serao mostrados ao longo do livro.

Em suma, os controles sdo os componentes visuais com os quais o usudrio podera interagir durante a
execuc¢do do aplicativo. Os componentes nao-visuais, por outro lado, permanecem invisiveis durante
a execucdo da aplicacdo (o usuario ndo os enxerga), embora realizem tarefas importantes.

Os controles e componentes estdo distribuidos, de acordo com a sua funcionalidade, pelas diversas
paginas da paleta de componentes (Figura 2.7), situada na janela principal do Delphi 7.

Standard | Additional | Win32 | System | DataAccess | Data Controls | dbExpress | DataSnap | BDE ADO InterBase | WehSerdces | InternetExpress It 1 ¥

h EE s AR 2wk 6 g = | &

Figura 2.7: A paleta de componentes do Delphi 7.

As paginas da paleta de componentes exibidas no Delphi 7 dependem da biblioteca de componentes
utilizada. As paginas de componentes da VCL e da CLX ndo sdo exatamente iguais, mas a maneira de
utiliz-las € a mesma. As diferencas dizem respeito a existéncia ou ndo de determinadas paginas (A
CLX, por ser multiplataforma, ndo possui uma pagina chamada Win32 na sua paleta de componentes)
e componentes especificos, bem como a localizagao de determinados componentes. O temporizador
(componente Timer) ¢ um exemplo de componente disponivel nas duas bibliotecas, mas em paginas
diferentes da paleta de componentes.

E importante destacar que, inicialmente, nem todas as guias estdo visiveis. Para navegar pelas guias da
paleta de componentes, use os botdes de seta situados no seu canto superior direito. Para selecionar
uma das paginas, basta clicar com o botdo esquerdo do mouse sobre a guia correspondente.

Quando o niimero de componentes de uma pagina exceder a sua capacidade de exibicado, use os botdes
de seta situados nas extremidades da pagina para exibir os componentes que estiverem ocultos. Outra
opgao ¢ alterar a resolucdo atual do seu monitor, de forma a tornar possivel a exibicao simultanea de
um maior nimero de componentes por pagina. Normalmente, em uma resolucdo de 800 x 600, todos
os componentes podem ser acessados sem qualquer dificuldade, o que ndo ocorre no caso em que se
adota uma resolucao de 640 x 480.

Cada controle ou componente tem propriedades, métodos e eventos associados. As propriedades de
um controle ou componente definem o seu aspecto e algumas das suas principais caracteristicas. Os
meétodos sdo funcdes ou procedimentos intrinsecos ao controle ou componente, e sdo capazes de
realizar alguma tarefa especifica quando executados. Os eventos, por sua vez, sdo acontecimentos
associados a um controle ou componente. As definicdes de propriedades, métodos e eventos serdo
detalhadas nos topicos a seguir.

PROPRIEDADES

Os controles e componentes, junto com os formularios, sdo objetos predefinidos da linguagem Object
Pascal (a linguagem de programacao utilizada pelo Delphi 7) e apresentam algumas caracteristicas
muito semelhantes as dos objetos que diariamente manipulamos. Vamos aproveitar essas semelhancas
na definicdo das caracteristicas dos objetos da linguagem Object Pascal e eleger como objeto de
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comparacdo um monitor de video, objeto que todos nés, programadores, conhecemos e com o qual
estamos habituados a trabalhar.

Todo e qualquer objeto tem propriedades que o caracterizam e o diferenciam dos demais. Entre as
propriedades de um monitor de video, podemos destacar:

¢ O seu tamanho (definido em polegadas).

4 A cor do seu gabinete.

Assim como o monitor de video, um formulario (e todos os demais objetos da linguagem) também
tem propriedades que o diferenciam, tais como:

4 A sua cor, que ¢ definida pelo valor armazenado na sua propriedade Color.

¢ O seu tamanho, definido pelo valor armazenado nas suas propriedades Height (altura) e
Width (largura).

A definicdo ou alteracdo de um valor para uma propriedade pode ser feita de duas formas:

4 Na fase de projeto, usando-se o Object Inspector (que serad visto em um topico posterior, ainda
neste capitulo).

¢ Durante a execucdo do aplicativo, mediante a inclusdo de uma linha de c6digo com a seguinte
sintaxe:

nome_do_objeto.nome_da_propriedade:= valor;

Esse € um tipico exemplo de comando de atribuigao, e o sinal de igualdade precedido por dois-pontos
€, nesse caso, denominado operador de atribuicdo. Os operadores da linguagem Object Pascal serdo
apresentados no proximo capitulo.

Mgronos

Todo objeto na vida real tem alguma funcionalidade e, no caso do monitor de video, por exemplo, essa
funcionalidade consiste em mostrar a imagem correspondente a um sinal enviado pela placa de video
do sistema. Entretanto, para que isso aconteca, é necessario que o monitor de video saiba como
transformar o sinal emitido pela placa de video em imagem, isto ¢, deve existir um método para se fazer
isso (no caso do monitor de video, existem circuitos eletrobnicos que se encarregam dessa tarefa).

Assim como o monitor de video, os objetos utilizados no desenvolvimento de uma aplicacdo com o
Delphi 7 também terdo métodos que os tornardo capazes de realizar determinadas tarefas.
Diferentemente do que ocorre com as propriedades, que também podem ser definidas na fase de projeto,
a chamada a um método s6 pode ser feita durante a execucdo do aplicativo, mediante a inclusdo de
uma linha de c6digo com a seguinte sintaxe:

nome_do_objeto.nome_do_método;

Conforme sera descrito posteriormente (no capitulo referente a programacao orientada a objetos), um
método pode ou nao receber parametros, sendo, na realidade, uma funcdo ou procedimento que ¢
definida para o objeto (para ser mais exato, um método € definido internamente a uma classe, da qual
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o objeto € uma instancia, mas por enquanto vamos deixar de lado esses preciosismos de definicdo, de
forma a nao confundir o prezado leitor).

Em alguns casos, pode ser necessdria a passagem de pardmetros na chamada a um método.

Eventos

No tbépico anterior vimos que todo objeto tem métodos, que sdo caracteristicas que representam a sua
funcionalidade.

Normalmente, os métodos sdo executados em resposta a algum acontecimento (um everto). No caso do
monitor de video, por exemplo, quando o usudrio alterna entre aplicacdes do Windows (quando ocorre
o evento de alternar entre aplicacoes), os métodos necessarios a atualizacdo da imagem sao executados.

Da mesma forma que no monitor de video, os objetos que usamos no desenvolvimento dos nossos
aplicativos com o Delphi 7 também apresentam eventos associados.

Cada objeto tem a capacidade de responder a um determinado conjunto de eventos, e essa resposta a
um evento ¢ feita mediante a defini¢do de um procedimento associado a esse evento, e esse procedimento
pode ser facilmente acessado por meio do Object Inspector.

Sempre que um determinado evento ocorre, a aplicacdo verifica se existe um procedimento associado
a esse evento e, em caso positivo, o procedimento a ele associado € executado.

Considere, por exemplo, um botao de comando, objeto bastante comum nas aplicacdes desenvolvidas
para o ambiente Windows. Quando um usuario seleciona um botao (clicando sobre este com o botdo
esquerdo do mouse), diz-se que ocorreu o evento de “clicar sobre o botdo com o botdo esquerdo do
mouse”. Quando esse evento ocorre, o usuario espera alguma resposta (afinal de contas, se o botdo esta
14, deve servir para alguma coisa). Associado a esse evento, deve haver um procedimento a ser executado
sempre que isso ocorrer. E importante lembrar que, ao ocorrer esse evento, a aplicacdo verifica se existe
um procedimento associado. Se houver, esse procedimento é executado, se ndo, a aplicacdo ndo faz
nada. Cabe a vocé — o desenvolvedor — definir um procedimento associado a esse evento e codificar os
comandos a serem executados nesse procedimento.

Nos proximos topicos, serdo apresentados os passos necessarios a definicao de procedimentos associados
a eventos.

O OsJect INSPECTOR
Essa janela, que fornece acesso direto as propriedades e eventos associados a um componente, tem:

¢ Uma caixa de selecdo de objetos, que identifica o objeto selecionado.

¢ Paginas de eventos (acessada selecionando-se a guia Events com o botao esquerdo do mouse) e
de propriedades (acessada selecionando-se a guia Properties com o botdo esquerdo do mouse).
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A Figura 2.8 mostra a pagina de propriedades do objeto Form1.

Object Inspector x|
me] =
Propetties }Evemg }
Action ~
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HBordetlcons [biSystembdenu bikinimize

BorderStyle bsSizeahle
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Caption Form1
ClientHeight E00
Clienticith 62

Color [JciBtnFace
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Cursor crDefault

Defaulthonitor | dmActiveForm v
All shown

Figura 2.8: A pagina Properties do Object Inspector no Delphi 7.

Awreranpo 0 VaLor DE uma PropRIEDADE NO OBJECT INSPECTOR

Vocé pode alterar o valor de uma propriedade de um componente executando os seguintes
procedimentos:

1. Selecione o componente, clicando sobre ele com o botao esquerdo do mouse ou por meio da
caixa de selecao de objetos do Object Inspector.

2. Selecione a pagina Properties do Object Inspector, se ela ja ndo estiver selecionada.
3. Clique no campo a direita da propriedade a ser alterada.

4. Defina o novo valor da propriedade.

j;\\\* Quando se altera a propriedade de um componente usando-se o Object Inspector, diz-se que essa propriedade estd sendo alterada na
\§// fase de projeto do aplicativo. Quando essa alteracdo for feita mediante a inclusio de uma linha de codigo (conforme descrito
NOTA anferiormente), diz-se que a propriedade estd sendo alterada durante a execuciio do aplicativo.

Conforme descrito anteriormente, vocé pode optar por exibir as propriedades em ordem alfabética ou
agrupadas por categoria, bastando selecionar a op¢do correspondente no item Arrange do menu pop-
up que é exibido quando vocé pressiona o botdo direito do mouse sobre o Object Inspector, como
mostra a Figura 2.9.

Vocé também pode selecionar as propriedades que devem estar visiveis, bastando marcar ou desmarcar
a opcao correspondente no item View do menu pop-up apresentado na figura anterior. Além disso, o
Object Inspector exibe, em sua extremidade inferior, o namero de propriedades ou eventos ocultos (ou
a frase All Shown - indicando que todos estdo sendo exibidos).
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Figura 2.9: O menu pop-up do Object Inspector.

Derininpo ProcepimenTos Associapos A Eventos

A Figura 2.10 mostra a pagina Events do object Inspector, usada para definir procedimentos associados
a eventos para um objeto.

Object Inspector
Form1 i

Froperties Ewvents I

| Action j ~
ActiveControl
Menu
ObjecthMenultern
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OnClick
OnClose
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OnDockDrop
OnDockOwver
OnDragCrop
OnDragCher
OnEndDock hd

All shown

Figura 2.10: A pagina Events do Object Inspector.

/
= Para alguns componentes, algumas propriedades consideradas muito importantes também sdo exibidas na pagina de eventos do
/ Object Inspector.
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Vocé pode definir um procedimento associado a um evento de um objeto da seguinte forma:

1. Selecione o objeto clicando sobre ele com o botdo esquerdo do mouse ou por meio da caixa de
selecdo de objetos.

2. Selecione a pagina Events do Object Inspector, se ela ja ndo estiver selecionada.

3. Dé um duplo clique no espaco em branco exibido a direita do nome do evento cujo
procedimento devera ser definido. Serd exibida a janela do Code Editor, com o cursor situado
no ponto em que deve ser inserido o c6digo associado aquele evento. A Figura 2.11 mostra a
janela exibida quando se cria o procedimento associado ao evento OnActivate do objeto Form1.

4. Digite o trecho de codigo a ser executado quando o evento ocorrer.

B Unit1.pas E
- 2 Unit I

+ ¥ TFarm1

+- ] Variables/Const procedure TForml.FormActivate (Sender: TObject):; -~

w1 Uses begin

end;

end.

£ > 27 1 |Modified  Insert \Code {Diagram |

Figura 2.11: Definindo o procedimento associado a um evento.

Observe que o cabecalho e o corpo principal do procedimento sdo gerados automaticamente.
Qualquer codigo a ser executado em resposta a esse evento deverd ser escrito entre as palavras
begin e end (ndo as apague). Como mostra a Figura 2.12, além de criar o cabecalho e o corpo
principal da funcado, o compilador ainda inseriu uma declaracdo do procedimento dentro da
definicdo da classe TForm1 (Calma! Se vocé ndo sabe o que € uma classe, ndo precisa se assustar,
pois isso sera visto no proximo capitulo).
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R R ————————————————.
B Unit1.pas E
2 2 Unin I
# &5 TForm1
+ ] Wariahles/Const unit Unitl; -
w1 Uses
interface
uses
Windows, Messages, SysUtils, Variants, Classes, Graphics, Contro
Dialogs:
type
TForml = class(TForm)
procedure Formictivate (Sender: TObject):
private
{ Private declarations }
public

{ Public declarations }

end;

var
Forml: TForml;:

implementaticn
procedure TForml.FormActivate (Sender: TObject):;
begin 3
< >
< > 1211 Modified  Insert \\Code fDiagram /

Figura 2.12: Declaraciio do procedimento associado a um evento.

0 Conceiro pe PRoJETO DE umA ApLicAcA0

Normalmente, uma aplica¢do desenvolvida para o ambiente Windows tem diversas janelas e caixas de
didlogo, cada uma com sua finalidade especifica (entrada de dados, mensagens de adverténcia, exibicao
de graficos, etc.) e diversos arquivos de codigo.

Dessa maneira, fica claro que o desenvolvimento de uma aplicacdo com o Delphi 7 exigira a utilizacdo
de diversos formulérios e arquivos de coédigo.

Como a quantidade de formularios e arquivos de c6digos de uma aplicacdo pode tornar dificil o
seu gerenciamento por parte do programador, o Delphi 7 utiliza o conceito de Projeto de uma
aplicacdo. Quando vocé inicia o desenvolvimento de uma aplicagdo, esta, na realidade, criando
um projeto. Quando vocé adiciona um formuldario ou arquivo de c6digo para a aplicacdo, esta, na
realidade, adicionando arquivo(s) ao projeto. O Projeto chama para si a responsabilidade de gerenciar
a aplicacdo, facilitando o trabalho do programador.

Conforme descrito anteriormente, quando vocé inicia um novo projeto de aplicacdo no Delphi 7,
ele recebe o nome de Projectl (o nome do projeto é exibido na barra de titulo da janela principal) e
serd armazenado no arquivo projectl.dpr, a menos que vocé o renomeie, selecionando o item Save
Project As do menu File e redefinindo os nomes dos arquivos de cédigo e de projeto nas caixas de
didlogo correspondentes.

Além do arquivo de projeto, o Delphi 7 cria também um formulério (denominado Form1) e uma
unidade de c6digo, denominada unitl e armazenada no arquivo unitl.pas (a menos que vocé o
renomeie, selecionando o item Save As do menu File ou definindo esse nome na caixa de didlogo Save
Unitl As, exibida ao se salvar o projeto).
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Um projeto de aplicacdo tem a sua definicdo armazenada em um arquivo com a extensdo DPR — e pode
ser visualizado selecionando-se o item View Source do menu Project. A Figura 2.13 mostra o codigo do
arquivo projectl.dpr, criado automaticamente pelo Delphi 7.

= Observe que agora existem dois arquivos de codigo abertos no Code Editor (sendo que um deles & o arquivo de projeto). Vocé pode
—
exibir um arquivo selecionando a guia correspondente.

NO

=

B Projecti.dpr E]
E]
— Project!
=3 Uses Wt el I
program Projectl; ~
uses
Forms,

Unitl in '"Unitl.pas' {Forml};

{$R *.res

begin
Application.Initialize;
Epplication.CreateForm(TForml, Forml);
Zpplication.Run;

end.

720 Modified  Insert \Codef

Figura 2.13: O codigo do arquivo de projeto.

Na primeira linha, tem-se a palavra-chave program seguida do nome do projeto (nome do arquivo de
projeto). Se voceé salvar esse projeto com um outro nome, esse outro nome sera mostrado logo ap0s a
palavra-chave program (em vez de Projectl).

— 0 programador iniciante nio deve manipular diretamente o arquivo de projeto. Mesmo no desenvolvimento de aplicativos

=, , . . o . ] : :
==/ avangados, raramente se faz necessaria a manipulacéio direta desse arquivo, ficando todo o gerenciamento do projeto por conta
NOTA do proprio ambiente.

Em seguida pode-se verificar a clausula Uses reproduzida a seguir.

Na VCL:

uses
Forms,
Unitl in “Unitl.pas’ {Forml};
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Na CLX

uses
QForms,
Unitl in “Unitl.pas’ {Forml};

Essa clausula permite que o arquivo de projeto acesse as defini¢des armazenadas nos arquivos Forms.pas
(no caso da VCL) ou QForms.pas (no caso da CLX) e Unitl.pas.

Repare que, enquanto a VCL usa a unit Forms, a CLX usa a unit QForms. Em geral, o prefixo Q
identifica que a unit pertence a biblioteca CLX.

Em seguida verifica-se a presenca da seguinte linha de codigo:

{$R *.res}

Esta linha de codigo, exibida normalmente em italico, representa uma diretiva de compilacdo, e indica
ao compilador que, associado a este projeto, deve existir um arquivo de recursos (resources) com o
mesmo nome do arquivo de projeto e extensdo .res, e que se este arquivo ndo existir, devera ser criado.

Por fim, verifica-se a existéncia do seguinte trecho de c6digo (que é o cédigo principal do arquivo de
projeto, responsavel pela execucdo do aplicativo):
begin
Application.Initialize;
Application.CreatefForm(TForml, Forml);

Application.Run;
end.

Nesse trecho de codigo usa-se o objeto Application (que € uma instancia da classe TApplication) que
representa a aplicacdo.

O método Initialize do objeto Application, executado na linha de codigo reproduzida a seguir, é
responsavel pela inicializacdo da aplicacéao.

Application.Initialize;

O método CreateForm do objeto Application carrega um formuldrio na memoria (esse método recebe
como parametros a classe e o nome do formuldrio). Nesse caso, como o projeto recém-criado ja possui
automaticamente um formulario chamado Form1, da classe TForm1, a criacao desse formulario é feita
na execuc¢ao da seguinte linha de codigo:

Application.CreateForm(TForml, Forml);

A execucdo da aplicacdo se inicia com a execuc¢do do método Run do objeto Application, o que ocorre
mediante a execugdo da seguinte linha de codigo:

Application.Run;

Se vocé examinar o codigo do arquivo unitl.pas criado pela VCL, mostrado a seguir, vera que esse
codigo faz referéncia ao objeto Form1:

24 + (o Conremo

Para uso pessoal. Este material ndo pode ser utilizado em Salas de Aula e para ministrar treinamentos.



Capituro 2 — O Amsiente pe Desenvowvimento INTEGRADO DO Detphi 7

unit Unitl;
interface
uses
Windows, Messages, SysUtils, Variants, Classes, Graphics, Controls, Forms,
Dialogs;
type
TForml = class(TForm)
private
{ Private declarations }
public
{ Public declarations }
end;

var
Forml: TForml;

implementation
{$R *.dfm}

end.

Na primeira linha, tem-se a palavra-chave unit seguida do nome da unit (nome da unidade de c6digo).
Se vocé salvar o arquivo dessa unit com um outro nome, esse outro nome sera mostrado logo apos a
palavra-chave unit (em vez de unitl).

Além disso, pode-se observar a seguinte linha de codigo:

{$R *.DFM!}

Essa linha de c6digo representa uma diretiva de compilagado e indica ao Delphi 7 que, associado a essa
unit, existe um arquivo de mesmo nome, mas com a extensao DFM.

Um arquivo com a extensdo DFM armazena uma descri¢do textual do formulario.

Para acessar o arquivo unitl.dfm, por exemplo, basta executar os seguintes procedimentos:
1. Selecione o formulério, clicando sobre este com o botdo esquerdo do mouse.

2. Pressione o botdo direito do mouse, para exibir o menu pop-up mostrado na Figura 2.14.

/ —

4/;’ — Nunca altere 0 nome do arquivo no qual a unit estd armazenada usando as ferramentas disponiveis no sistema operacional. Sempre
& que precisar alterar o nome do arquivo no qual uma unit estd armazenada, use as opcdes disponiveis no ambiente de desenvolvimento
O ;\‘—/ . o ~
NOTA (usando, por exemplo, o item Save as do menu File ou o botdo correspondente da barra de ferramentas).
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Pasition
Flip Chidren
Tab Order...

Creation Order...

Add to Repository...

View as Text

Text DFM

Figura 2.14: Exibindo o menu pop-up de um formulario.

3. Selecione o item View as Text do menu pop-up. Pronto! Serd exibida a descri¢do textual do
formuldario, como mostra a Figura 2.15.

B C:\Program Files\Borland\Delphi7\Projects\Unit1.dfm
2 Unit IP!’DJEE‘H 1

cbject Forml: TForml -
Left = 1892
Top = 132
Width = 870
Height = 640
Caption = 'Forml’
Color = clBtnFace
Font.Charset = DEFAULT_CHARSET
Font.Color = clWindowText

Font.Height = -13
Font.Name = 'MS Sans Serif'
Font.Style = []

OldCreateOrder = False

OnZctivate = FormActivate

PixelsPerInch = 120

TextHeight = 16
end

11 |Modifisd  Inser \Code f

Figura 2.15: Visualizando a descriciio textual de um formuldrio.

/f Até a versiio 4 do Delphi esse arquivo, que contém a descrictio textual do formuldrio, era armazenado com uma formataciio especial e
nio podia ser visualizado em outros editores de texto. Nas dltimas versdes, este arquivo passou a ser armazenado, por default, como
NOTA um arquivo ASCII, desde que a opcdo correspondente (Text DFM) esteja selecionada no menu pop-up do formulario.
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No caso da CLX, o arquivo Unitl.pas apresenta a seguinte definicao:
unit Unitl;
interface
uses

SysUtils, Types, Classes, Variants, QTypes, QGraphics, QControls, QForms,
QDialogs, QStdCtrls;

type
TForml = class(TForm)
private
{ Private declarations }
public
{ Public declarations }
end;
var

Forml: TForml;
implementation
{$R *.xfm}

end.

Repare na diferenca entre os nomes das units basicas acessadas pela VCL e pela CLX. Além disso, a
diretiva de compilagdo {$R *.xfm} indica que, associado a essa unit, existe um arquivo de mesmo
nome, mas com a extensdo xfm (mantenha a extensdo em letras minuasculas, pois caso vocé venha a
recompilar sua aplicacdo no Kylix, isto faz diferenca).

Podemos entdo concluir que, em qualquer das bibliotecas de componentes, todo formulario tem uma
unidade de codigo associada (um arquivo com a extensao PAS) e possui a sua descri¢do visual armazenada
em um arquivo com a extensdo DFM (no caso da VCL) ou xfm (no caso da CLX) — que armazena a sua
descricao textual.

Para retornar a situacdo anterior (representacao visual do formulario), bastando executar os seguintes
procedimentos:

1. Selecione o arquivo com a descricdo textual do formulario.
2. Pressione o botdo direito do mouse, para exibir o menu pop-up mostrado na Figura 2.16.

3. Selecione o item View As Form do menu pop-up. Pronto! Sera exibida novamente a representacao
visual do formulario.

Ao fazer o backup de um projeto de aplicacdo, vocé devera copiar:

¢ Os arquivos de codigo (extensdo .pas).

¢ Os arquivos de descricdo textual de formulario (extensdo .dfm — no caso da VCL ou .xfm — no
caso da CLX).

¢ O arquivo de projeto (extensao .dpr).

¢ Além dos arquivos do banco de dados, se for o caso.
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B C:\Program Files\Borland\Delphi7Z\Projects\Unit1.dfm
2 unin IPrDJECﬂ 1

object Forml: TFarml 3
Left Find Declaration
- ap 7 Close Page Ctrl+F4
Width
Heigh Open Fle at Cursor Ctri+Enter
Captil  New Edit Window
Color

Browse Symbol at Cursor
Font.

Font. Topic Search F1
Font.
Font.

Complete class at cursor Shift+Ctri+C
Font. v

0ldCrh
OnAct
Pixel
TextH
end
Toggle Bookmarks »
Goto Bookmarks »
Debug »
View as Form L Alt+F12
Read Only
Message View
=€ view Explorer shift+Ctri+E b
< >

Properties

Figura 2.16: Exibindo o menu pop-up de um arquivo de formuldrio.

Inicianbo um Novo PRroJeto

Sempre que vocé for iniciar o desenvolvimento de uma nova aplicacdo usando o Delphi 7 como
ferramenta de desenvolvimento, devera iniciar um novo projeto.

E recomendavel que o seu projeto e todos os seus arquivos sejam salvos em uma pasta propria.

Nesta parte do livro, serd desenvolvida uma aplicacdo para cadastrar os socios de um clube, e suas
respectivas atividades.

Para salvar nosso projeto e seus arquivos, serd criada uma pasta denominada Clube.
Dessa maneira, devemos iniciar um novo projeto, referente a essa nova aplicagao.
Para iniciar um novo projeto, execute um dos seguintes procedimentos:

1. Selecione o item New/Application do menu File, para criar uma aplicacdo baseada na VCL.
Ou:

1. Selecione o item New/CLX Application do menu File, para criar uma aplicagcdo baseada na CLX.
Ou:

1. Selecione o item New/Other do menu File do Delphi 7, para exibir a caixa de didlogo New
Items (Figura 2.17).

Ou:
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Z:. MNew Items

Intratel ] WebhServices ] Business ] YWebhSnap ] YWeb Documents ] Corba ]
NE lAdiveX] Multitier] Froject] ] Farms ] Dialogs] Projects] Data Modulesl

-

Batch File CL+ Component Console
Application Application
Cx i

Contral Panel  Control Panel  DataModule  DLL Wizard Farrm
Application Module

E & =

Frarme Fackage Froject Group  Resource DLL Service
Wizard

0] | Cancel Help

Figura 2.17: A caixa de didlogo New Items do Delphi 7.

1. Selecione o item Application, na pagina New desta caixa de dialogo, para criar uma aplicacdo
baseada na VCL.

2. Selecione o item CLX Application, na pagina New desta caixa de didlogo, para criar uma aplicacao
baseada na CLX.

3. Clique em OK, para fechar a caixa de dialogo.

Serd entdo criado um novo projeto chamado Projectl, armazenado no arquivo Projectl.dpr; um
formulario denominado Form1, armazenado no arquivo unitl.dfm (no caso da VCL) ou unitl.xfm
(no caso da CLX) e um arquivo de codigo associado ao formulario Form1, denominado Unitl.pas.
Esses sdo os nomes default fornecidos pelo ambiente de desenvolvimento, mas vocé deve salvar o seu
projeto e os seus arquivos de c6digo com nomes mais faceis de se memorizar.

W — Antes de iniciar o desenvolvimento de uma aplicacdio, vocé deve planejd-la com cuidado, principalmente no que se refere aos nomes dos

/ arquivos a serem manipulados pela aplicacio. Um arquivo com o codigo referente ao cadasiro de um sdcio, por exemplo, pode ser
armazenado com o nome UnitCadastroSocio.pas. Repare que o nome de um arquivo deve ser o mais descrifivo possivel, de maneira a
facilitar uma futura manutenciio do sistema. Se apés iniciar o desenvolvimento da aplicacdo vocé desejar alterar o nome de um arquivo
de codigo apos referencid-lo em outros arquivos, serd necessario alterar explicitamente todas as referéncias a este arquivo.

Sawvanpo o Prosero Recim-criADo

Para salvar um projeto recém-criado, execute um dos seguintes procedimentos:
1. Selecione o item Save Project As do menu File.

Ou:

1. Na caixa de ferramentas, selecione o icone correspondente.
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Inicialmente sera exibida a caixa de didlogo Save Unitl As (Figura 2.18), para que sejam definidos o
nome e a pasta da primeira unidade de c6digo do programa (que o ambiente chamou de Unit1). Salve
essa unidade de codigo com um nome ficil de se memorizar, como UnitPrincipal, por exemplo.

Save Unit1 As

Savein ‘_l Clube ﬂ = = B

Y

_‘3
My Recent
Documents

3

Desktop

My Documents

o
My Computer
‘.
3
M!:;."\;E:::rk File name: ‘Uthrmcwpal ﬂ Save
Save as lyps [Delphi unit (* pas) ~| Cancel
Help

Figura 2.18: Salvando a primeira unidade de cadigo.

Sempre que vocé mandar salvar as alteracdes de projetos, serd solicitado que vocé atribua nomes a todas as units que foram
criadas desde a Gltima vez em que o projeto foi salvo, e que ainda niio foram renomeadas (isto &, ainda estdo com o nome

NOTA default gerado pelo ambiente).

=

Ih

Ap0s definir um nome para a primeira unidade de codigo e fechar a caixa de didlogo Save Unitl As com
o botdo Salvar, sera exibida a caixa de didlogo Save Project1 As (Figura 2.19), para que vocé defina o nome
e a pasta do arquivo de projeto. Salve esse projeto com um nome facil de se memorizar, mas que seja
diferente dos nomes atribuidos aos arquivos de codigo (vocé nao pode dar o mesmo nome a uma unit e
a um arquivo de projeto). Nesse caso, adotamos o nome Clube, como mostra a figura a seguir.

Save Projecti As E]
Savein: | Clube - cf v
\
2)
My Recent

Documents

5

Desktop

My Documents

98
My Computer
‘,
3
My Netwaork
!:;,‘:ce;r File name: ‘C\uhe j Save
Save as type: ‘De\ph\ project (".dpr) ﬂ Cancel
Help

Figura 2.19: Salvando o arquivo de projeto.
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FecHANDO um PRroJETO

Ao terminar de executar seu trabalho, vocé deve fechar o ambiente de desenvolvimento integrado.
Antes disso, no entanto, vocé deve salvar as alteracdes realizadas no projeto.

Para salvar todas as alteragdes realizadas, basta executar um dos seguintes procedimentos:

1. Selecione o item Save All do menu File.

1. Na caixa de ferramentas, selecione o icone correspondente.
Para fechar o projeto, basta executar um dos seguintes procedimentos:
1. Selecione o item Close do menu File.
Ou:

1. Selecione o item Close All do menu File.

— Se vocé alterar o projeto atual ou um dos arquives de codigo e nio salvd-lo antes de tentar executar os passos anteriores, serd
§/ apresentada uma caixa de didlogo como as das Figuras 2.20 e 2.21, perguntando se as alteraces devem ser salvas. Caso ndo tenha
NOTA sido definido um nome para o projeto e para cada uma das suas unidades de codigo, também serdo apresentadas as caixas de didlogo

Save Unit] As e Save Project] As, descritas anteriormente.

-

Confirm

Figura 2.20: Confirmando se as alteracdes
feitas no projeto devem ser salvas.

-

Confirm

9/ Save changes to UnitPrincipal.pas?

Figura 2.21: Confirmando se as alteracées
feitas no arquivo devem ser salvas.
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ManipuLanpo Grupos De PROJETOS

O Delphi 7 permite que voce retina varios projetos em uma nova entidade, denominada “Grupo
de Projeto”.

Essa caracteristica € muito Gtil quando voceé possui varios projetos inter-relacionados e deseja manipula-
los simultaneamente no ambiente de desenvolvimento.

Para criar um novo grupo de projeto, vocé deve executar os seguintes procedimentos:

1. Selecione o item New/Other do menu File do Delphi 7, para exibir a caixa de didlogo New
Items (Figura 2.22).

’ '} New Items ‘

Intratteh 1 WehServices ] Business ] ‘WehSnap I ‘Weh Documents ] Corba I
New IAI:tiveX 1 Multitier I Clube ] Forms 1 Dialogs ] Projects ] Data Modules I

— — — - -

- >
Application Eatch File CLx Component Console

Application Application
5 OB F L O
]

Contral Panel  Control Panel  Data Module  DLL Wizard Farm
Application Module

= G

Frame sl Resource DLL Service

“Wizard
w

i ("‘ i

o] | Cancel Help

Figura 2.22: A caixa de dialogo New Items.
2. Selecione o item Project Group, na pagina New desta caixa de didlogo.
3. Clique em OK, para fechar a caixa de dialogo.

Sera exibida a caixa de didlogo Project Manager, mostrada na figura a seguir.

Project Manager
| &
INewr
Files Fath
e 8 ProjectGroup] CA\Program Files\Borland'Delphi?\Frojects

Figura 2.23: A caixa de didlogo Project Manager.
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Nessa caixa de dialogo vocé pode:

4 Adicionar um novo projeto ao grupo de projetos atual.

¢ Adicionar um projeto existente ao grupo de projetos atual.

Para adicionar um novo projeto ao grupo de projetos atual, vocé deve executar os seguintes
procedimentos:

1. Selecionar o botdao New na janela do Project Manager.

Ou:

1. Selecionar o botdo direito do mouse com o nome do grupo de projetos selecionado, para exibir
0 menu pop-up dessa janela.

2. Selecionar o item Add New Project desse menu pop-up, como mostrado na figura a seguir.
Sera exibida a caixa de didlogo New Items, na qual vocé deve selecionar o item Application e
o botao OK.

Repare que, ap6s adicionar um novo projeto, este serd exibido na caixa de didlogo Project Manager,
como indicado na figura a seguir. Repare que o novo projeto (Project1) possui uma unit chamada Unit1,
a qual correspondem um arquivo de codigo (chamado Unitl.pas) e um formuldrio (chamado Form1).

Project Manager :
k=g
Projectl.exe hd Mo

Files Path
C:\Program FilesBorland\Delphi?yFrojects

Shi:YFrojectGroup| j
= Project]l.exe ChyProgram Files\Borland\Delphi?yProjects
= &) Unit! C:\Program FilesBorland\Delphi?yFrojects
i
J

2] Unitl pas ChyProgram Files\Borland\Delphi?yProjects
= Formi C:\Program FilesBorland\Delphi?yFrojects

Figura 2.24: Adicionando o novo projeto (Project1) ao
grupo de projetos atual.

Para adicionar um projeto existente ao grupo de projetos atual, vocé deve executar os seguintes
procedimentos:

1. Selecionar o botdo direito do mouse com o nome do grupo de projetos selecionado, para exibir
0 menu pop-up dessa janela.

2. Selecionar o item Add Existing Project desse menu pop-up, como mostrado na figura a seguir.
Sera exibida a caixa de Open Project, na qual vocé devera selecionar o projeto a ser incluido no
grupo de projetos atual e o botdo Abrir.

Corso Coneiero. 4 33

Para uso pessoal. Este material ndo pode ser utilizado em Salas de Aula e para ministrar treinamentos.



Bortanp Detpri 7 Curso CompLero — Parre | FunpamenTos

Project Manager
Froject] exe Now
Files Fath
= . =gt Bodand\Delphi?\Projects
5 Add New Project... s\Borland\Delphi?\Projects
= h&dd Existing Project... |s\Borlamd\DeIphl?\Pro]eds
shBorland\Delphi?\Projects
Save Project Group st Borand\Delphi?|Projects

Save Project Group As...

View Project Group source

Toolbar

Status Bar

Stay on Top

Dockable

Figura 2.25: Adicionando um projeto existente ao grupo de projetos atual.

% No Delphi 7, vocé pode adicionar ou remover unidades de codigo em um projeto simplesmente arrastando o seu icone a partir do
Windows Explorer para o local adequado na janela do Project Manager.
NOT A plorer p q I I g

A figura a seguir apresenta a janela do gerenciador de projetos (Project Manager) ap6s a inclusdao de um
novo projeto (Projectl.exe) e um projeto existente (Clube.exe).

Project Manager
[ — & *
Clube.2xe b Mew  Remove
Files Fath
- B8 ProjectGroup Ch\Program Files\Borland\Delphi?\Frojects
= @ Project] exe C:hProgram Files\Borland\Delphi?\Projects
= 5 Unitl ChyProgram Files'Borland\Delphi?\Projects
=] Unitl pas Ch\Program Files\Borland\Delphi?\Frojects
=l Formi Ch\Program Files\Borland\Delphi?\Frojects

EETEE  ciowe

+ & UnitPrincipal — ChClube

Figura 2.26: Manipulando varios projetos com o Project Manager.

Para remover um projeto do grupo de projetos atual, vocé deve executar os seguintes procedimentos:

1. Selecionar o projeto que se quer remover na janela do Project Manager.

2. Selecionar o botdo Remove na janela do Project Manager.
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Ou:

1. Selecionar o projeto que se quer remover na janela do Project Manager.

2. Selecionar o botdo direito do mouse com o nome do grupo de projetos selecionado, para exibir
0 menu pop-up dessa janela.

3. Selecionar o item Remove Project desse menu pop-up. Serad exibida a caixa de dialogo de
confirmacdo mostrada na figura a seguir, na qual vocé deve selecionar o botdo OK para finalizar
esta tarefa.

-

Confirm

Figura 2.27: A caixa de didlogo de confirmacdio.

O Cobt ExpLORER

Conforme descrito anteriormente, inicialmente existe outra janela ancorada ao longo da borda esquerda
da janela do Editor de Codigos. Essa janela (denominada Code Explorer) pode ser “destacada” do Code
Editor, bastando, para isso, selecionar a barra horizontal situada no topo da janela e “arrasta-la” para
fora da janela do Editor de Codigos.

A figura a seguir mostra a janela do Code Explorer, ap6s ser destacada do Editor de Codigos.

Exploring Unit1.pas
=Y Tromi |
+- 1 Yariables/Constants

+-_1 Uses

Figura 2.28: A janela do Code Explorer, destacada da janela do Editor de Cadigos.
Vocé pode ancorar essa janela em qualquer janela do ambiente, como no Object Inspector, por exemplo.

Para isso, basta selecionar a barra horizontal superior da janela do Code Explorer com o botao esquerdo
do mouse, arrasta-la e “solta-la” na janela em que deseja ancora-la.

A figura a seguir mostra a janela do Code Explorer “ancorada” no Object Inspector.
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+- 1 Yariables/Constants
+- 1 Uses
E

Farm1 J
Froperties lEvents ]
EHorzScrollBar  |(TContralScrollBar) -

lcan (Mane)

KeyPreview False

Left 273

lenu

MName Farmi

OhjectMenultem j w
All shown

Figura 2.29: A janela do Code Explorer, ancorada na janela do Object Inspector.

Conforme descrito anteriormente, a janela do Code Explorer exibe uma arvore hierarquica que mostra
os tipos, classes, propriedades, variaveis e rotinas globais, além dos nomes das units listadas na clausula
Uses da unit corrente.

O Code Explorer permite que se acesse o trecho de c6digo no qual é definido um tipo de dado ou
declarada uma func¢do dando-se um duplo clique com o botao esquerdo do mouse sobre o item desejado
na arvore hierdrquica do Code Explorer.

Esse recurso € muito atil quando se esta trabalhando com unidades de c6digo extensas, nas quais se
deseja localizar o trecho de c6digo no qual é declarado um tipo, uma variavel, ou € implementada uma
func¢do. Além disso, a janela do Code Explorer possui o recurso de pesquisa incremental, isto é, vocé
pode localizar um item, digitando o seu nome quando a janela do Code Explorer possui o foco.

DesaBILITANDO 0 RECURSO DE ANCORAGEM DE JANELAS

Existem situacdes em que vocé pode preferir mover uma janela pelo ambiente de desenvolvimento
sem que esta possa ser “ancorada” em alguma outra.

Para desabilitar esse recurso, vocé deve executar os seguintes procedimentos:

1. Selecionar a janela para a qual deseja desabilitar esse recurso.
2. Selecionar o botdo direito do mouse sobre essa janela, para exibir o seu menu pop-up.

3. Desmarcar o item Dockable desse menu pop-up.
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GARANTINDO A VISIBILIDADE DE UMA JANELA

Existem situagdes em que vocé pode preferir manter uma janela permanentemente visivel no ambiente
de desenvolvimento, evitando a sua sobreposi¢do por outras janelas.

Para habilitar esse recurso, vocé deve executar os seguintes procedimentos:

1. Selecionar a janela para a qual deseja habilitar esse recurso.

2. Selecionar o botdo direito do mouse sobre essa janela, para exibir o seu menu pop-up.

3. Selecionar o item Stay on Top desse menu pop-up, como mostrado na figura a seguir.

Object Inspector

Farm1

Froperties ez

Hel Properties

Hin
Ho| Dockable

lcan (Mane)
KeyPreview False
Left 273
tenu

MName Form1

OhjecttMenultem

All shown

Det View [
IE Arrange 3

Brf Revert to inherited

Ig

Eng
For

For

Hei Stay on Top [ |

Hel ﬂlde

Hel

Hel  HEP

|Bar)

Figura 2.30: Selecionando o item Stay on Top do Object Inspector.
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Neste capitulo serdo examinados o codigo gerado pelo ambiente de desenvolvimento do Delphi 7, e os
conceitos de variaveis, classes e objetos da linguagem Object Pascal — a linguagem de programacao
empregada pelo ambiente de desenvolvimento do Delphi 7.

Os conceitos apresentados ajudardo a esclarecer algumas davidas que o leitor ainda possa ter apos a
leitura do capitulo anterior.

Funpamentos em: EsTRutura pE uma Unipape be Copico (Unit)

PRE-REQUISITOS
& Nocdes basicas da ufilizacdo do ambiente de desenvolvimento do Delphi 7.
METODOLOGIA

& Apresentaco e descricio dos elementos que compdem uma unit.

Examinanpo o Copico be umA UNipape pe Copico (Unit) Gerapo Pero DepHi 7

No final do capitulo anterior, iniciamos o projeto do aplicativo-exemplo que sera desenvolvido ao
longo desta primeira parte do livro. Por enquanto, a aplicacdo — o projeto Clube — consiste em um
anico formulario e seu arquivo de codigo associado (que foi salvo com o nome UnitPrincipal.pas).

A seguir, apresentamos os arquivos de codigo gerados pelo Delphi 7, com os quais trabalharemos ao
longo deste capitulo.

Arquivo de codigo gerado pela VCL:

unit UnitPrincipal;
interface

unit UnitPrincipal;
interface
uses
Windows, Messages, SysUtils, Variants, Classes, Graphics, Controls, Forms,
Dialogs;
type
TForml = class(TForm)
private
{ Private declarations }
public
{ Public declarations }
end;

var
Forml: TForml;

implementation
{$R *.dfm}

end.
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Arquivo de cédigo gerado pela CLX:

unit UnitPrincipal;
interface

uses
SysUtils, Types, Classes, Variants, QTypes, QGraphics, QControls, QForms,
QDialogs, QStdCtrls;

type
TForml = class(TForm)
private
{ Private declarations }
public
{ Public declarations }
end;
var

Forml: TForml;
implementation
{$R *.xfm)}

end.

Inicialmente observa-se a palavra reservada unit seguida do nome do arquivo em que a unit esta
armazenada (ja discutido no capitulo anterior).

Nos proximos topicos, sera detalhado o significado de cada uma das outras linhas de codigo,
automaticamente geradas pelo Delphi 7, e serdo apresentados os tipos de dados predefinidos da
linguagem Object Pascal.

EXAmINANDO AS SEcOES DE umA UNiT

Na linha seguinte a que define o nome da unit, tem-se a palavra-chave interface, que, juntamente com
a palavra-chave implementation, define as duas principais se¢des de uma unit.

Na secdo Interface sdo declarados os tipos de dados, classes, varidveis, funcdes e procedimentos que
podem ser acessados por outras units.

Na secdo Implementation sdo declarados os tipos de dados, classes, varidveis, func¢des e procedimentos
que ndo podem ser acessados por outras units. Nessa secao também sdo implementadas as funcgoes e
procedimentos cujo cabecalho € declarado na secdo Interface.

Além dessas duas sec¢des, vocé pode incluir, opcionalmente, mais duas, denominadas Initialization e
Finalization. Na secdo Initialization sdo incluidos comandos de atribuicdes de valores a variaveis, que
devem ser processados assim que a aplicacdo for inicializada. A se¢do Finalization, por outro lado,
armazena os comandos que devem ser executados quando a aplicacdo € finalizada (estas duas secoes
nao sao criadas automaticamente pelo Delphi 7).
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Acessanpo Tipos E VARIAVEIS Derinipos Em Qutras UNits

ApOs a palavra-chave interface, tem-se o seguinte trecho de codigo:

Numa unit gerada com o uso da VCL:

uses
uses
Windows, Messages, SysUtils, Variants, Classes, Graphics, Controls, Forms,
Dialogs;
Numa unit gerada com o uso da CLX:

uses
SysUtils, Types, Classes, Variants, QTypes, QGraphics, QControls, QForms,
QDialogs, QStdCtrls;

A palavra uses é outra palavra reservada da linguagem Obiject Pascal e define as units que serao utilizadas
pela unit corrente. Repare que o ambiente ja incluiu diversas units nessa clausula uses. No caso da
VCL, por exemplo, foi incluida a unit Windows (na qual estdo armazenadas as declaracdes das fungoes
da API do Windows). Se vocé remover a unit Windows da clausula uses da unit, ndo tera mais acesso as
funcdes da API do Windows.

Vocé também pode, opcionalmente, incluir uma clausula uses na secdo Implementation de uma unit.
Isso evita problemas como referéncia circular e impede que as units referenciadas nessa clausula uses
sejam acessadas por outros usudrios (lembre-se de que nada que é declarado na secao Implementation
pode ser visto por outras unidades de codigo que usam essa unit).

FunDAMENTOS EM: DECLARACAO DE VARIAVEIS

PRE-REQUISITOS

& Nocdes hasicas da utilizaco do ambiente de desenvolvimento do Delphi 7.
METODOLOGIA

& Apresentacdo e descricdo dos conceitos de varidveis, bem como dos fipos predefinidos da linguagem Obiect Pascal.
TECNICA

& Apresentacdo dos procedimentos necessarios & declaracdo de varidveis e tipos na linguagem Object Pascal.

O Concero pe VARIAVEIS

Em um programa de computador, dados sdo armazenados em variaveis. Na linguagem Object Pascal, a
declaracdo de uma variavel de um determinado tipo € feita na secao var de uma unit (ou de uma
funcdo ou procedure, no caso de se desejar criar uma variavel local, conforme sera visto posteriormente)
e obedece a seguinte sintaxe:

var
Nome_variavel: Tipo_da_variavel;

Vocé pode declarar simultaneamente mais de uma variavel de um mesmo tipo. Nesse caso, 0os nomes
das variaveis devem vir separados por virgulas, obedecendo a seguinte sintaxe:
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var
Nome_variavell, Nome_variavel2,..., Nome_variaveln: Tipo_da_variavel;
é/iii\\% / Nos trechos de codigo exemplificados anteriormente, a palavra reservada var (que jd existe na unit gerada) foi incluida apenas para
{\% /

tornar mais claro o contexto em que uma varidvel é declarada.

NOTA

Os nomes das variaveis devem comegar com uma letra ou um caractere sublinhado (_), seguidos por
uma seqiiéncia de letras, digitos ou caracteres sublinhados, e ndo podem conter espacos em branco ou
caracteres especiais como $,%, acentuacdo e operadores aritméticos.

ATRIBUINDO UM VALOR A UMA VARIAVEL

Para atribuir um valor a uma determinada variavel, vocé deve usar o comando de atribuicdo da linguagem
Obiject Pascal, que apresenta a seguinte sintaxe:

nome_variavel:= valor;

Nesse caso, conforme descrito anteriormente, o sinal de igualdade precedido de dois-pontos é
denominado “operador de atribuicao”.

O programador novato ndo deve estranhar a utilizacdo da seguinte linha de codigo:
X =X+ 1;

Evidentemente, se nesse caso o sinal de igual estivesse realmente representando a igualdade entre dois
valores, essa equacao seria matematicamente absurda.

Entretanto, se considerarmos que, nesse caso, esse sinal estd funcionando como um operador de
atribuicdo, a expressdo anterior passa a ter sentido, pois, nesse caso, estamos atribuindo a varidvel X o
valor armazenado nessa variavel, acrescido de uma unidade. Essa expressdao deve ser entendida da
seguinte maneira: “Obtenha o valor armazenado na variavel X, acrescente uma unidade a esse valor e
atribua o resultado a variavel X”.

Conseqlientemente, analisando-a como um comando de atribuicdo, essa expressdo passa a ter sentido.

Tiros pe Dapos PReberiNIDOS NA LiNGuAGEM OBJECT PascaL

Na linguagem Object Pascal estdo definidos os seguintes tipos de dados predefinidos (tipos de variaveis):

Tipos DE VARIAVEIS INTEIRAS

Tipo Faixa de Valores Formato
Integer -2147483648..2147483647 32 bits

Cardinal 0..4294967295 32 bits, sem sinal
Shorfint -128.127 8 bits
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Tipo Faixa de Valores Formato
Smallint -32768..32767 16

Longint —2147483648..2147483647 32

Int64 -2163..2763-1 64

Byte 0..255 8 bits, sem sinal
Word 0..65535 16 bits, sem sinal
Longword 0..4294967295 32 bits, sem sinal

Tipos DE VARIAVEIS Reals

Tipo Faixa de Valores Digitos Significativos ~ Tamanho (Bytes)
Real48 2.9x107-39 .. 1.7 x 10”38 11-12 6
Single 1.5x 10745 .. 3.4x 10”38 7-8 4
Double 5.0x 107324 ..1.7 x 107308 15-16 8
Extended 3.6 x 1074951 .. 1.1 x 1014932 19-20 10
Comp —263+1 .. 263 -1 19-20 8
Currency —922337203685477.5808.. 922337203685477.5807 19-20 8
0 tipo genérico Real é equivalente a double.
Tipos pe Varidvers BooLeanas

Tipo Faixa de Valores

Boolean False ou True (0 ou 1)

ByteBool *

WordBool *

LongBool *

(*) Esses tipos siio definidos apenas por questdo de compatibilidade com outras linguagens de programagéo. Uma varidvel booleana pode assumir apenas
os valores ordinais 0 e 1, ao passo que os demais tipos podem assumir quaisquer valores ordinais. Nesses casos, a expressdo serd falsa se seu valor ordinal

for 0, e verdadeira quando esse valor for diferente de 0 (como ocorre nas linguagens C e C++).

Tipos be Varidvers Para ManipuLacio D CARACTERES

Na linguagem Object Pascal, caracteres e strings literais sao delimitados por aspas simples. Para a
manipulacdo de textos, compostos de um ou mais caracteres, a linguagem Object Pascal apresenta os

tipos de variaveis listados a seguir:
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4 Char: Tipo alfanumérico que pode armazenar um caractere ASCII.

¢ AnsiChar: Tipo alfanumérico que pode armazenar um caractere ASCII (8 bits).

¢ WideChar: Tipo alfanumérico que pode armazenar um caractere Unicode (16 bits).

¢ ShortString: Tipo alfanumérico que tem como contetido uma cadeia de até 255 caracteres.

¢ AnsiString: Tipo alfanumérico que tem como contetido uma cadeia ilimitada de caracteres (Char).

¢ WideString: Tipo alfanumérico que tem como contetido uma cadeia ilimitada (na verdade ha
um limite, definido pela memoria disponivel) de caracteres (WideChar).

A linguagem Object Pascal suporta ainda as strings de terminacdo nula, cujo término é indicado pelo
caractere #0 (NULL). Esse tipo de string deve ser utilizado apenas em casos em que for realmente necessario,
em chamadas das fungdes que necessitam de parametros do tipo PChar (ponteiro para caractere) como,
por exemplo, quando se utilizam, no caso de se estar usando a VCL, chamadas a func¢des da API do
Windows ou fung¢odes exportadas por DLLs criadas em outras linguagens para este ambiente.

Vocé pode manipular esse tipo de dado criando arrays do tipo Char, AnsiChar e WideChar, nas quais
o caractere NULL sera armazenado na posicao que indica o final da string. Outra alternativa consiste
em utilizar as fun¢des de manipulacdo de string, a serem vistas posteriormente.

Tipos be Varidves Para MantpuLacio pe Arauivos

Para a manipulacdo de arquivos, a linguagem Object Pascal apresenta a palavra reservada File, que
pode ser usada para criar um tipo a ser utilizado para representar um arquivo.

O tipo File consiste em uma seqiiéncia linear de valores de um determinado tipo (que pode ser qualquer
tipo de variavel, exceto o proprio tipo File), incluindo-se uma classe ou um tipo estruturado definido
pelo programador.

Para criar uma variavel para representar um arquivo destinado a armazenar valores de um determinado
tipo, deve-se incluir uma linha de cédigo com a seguinte sintaxe, na se¢do var de uma unit (ou de
procedure ou funcgdo, no caso de variavel local):

nome_da_variavel: File of Tipo;

Por exemplo, para criar uma variavel denominada arq_real, para representar um arquivo destinado a
armazenar nimeros reais, deve ser usada a seguinte declaracao:

arqg_real: File of Real;

Para armazenar texto no formato ASCII, existem os tipos predefinidos Text e TextFile. Os dois sao
equivalentes.

Nesse caso, a declaracdo correspondente seria:

arq_text: TextFile;

Existem funcdes especificas para manipulacdo de arquivos, que serdo abordadas ainda neste capitulo,
ap0s os topicos correspondentes as funcdes e procedimentos.

Crso Comree 4 458

Para uso pessoal. Este material ndo pode ser utilizado em Salas de Aula e para ministrar treinamentos.



Bortanp Detpri 7 Curso CompLero — Parre | FunpamenTos

Tipo GENERICO DE VARIAVEIS

A linguagem Object Pascal apresenta um tipo genérico de variavel, denominado Variant, e que sera
descrito a seguir.

O tipo Variant pode armazenar qualquer tipo predefinido de varidvel durante a execugdo do aplicativo.
Esse tipo foi introduzido na versdo 2.0 do Borland Delphi, mas apresenta como desvantagens um
maior consumo de memoria para armazenar um valor e de tempo para executar uma operacao. Deve
ser utilizado quando néao se conhece, a priori, o tipo de valor que serd armazenado na variavel.

Cabe a vocé, desenvolvedor, considerar as vantagens e desvantagens de se utilizar variaveis desse tipo.

COMENTARIOS

Os comentarios constituem por¢des de texto cuja finalidade ¢ documentar o cédigo de um programa,
sendo eventualmente empregado como recurso para a depuracdo de programas. A linguagem Object
Pascal admite dois tipos de comentarios:

COMENTARIOS DE UMA UNICA LINHA

Este tipo de comentario ¢ identificado por duas barras inclinadas. A partir destas duas barras, tudo o
que for escrito na mesma linha sera tratado como um comentario.

Exemplo:

// isto é um comentdrio de uma Unica linha

(COMENTARIOS DE MULTIPLAS LINHAS

A linguagem Obiject Pascal admite dois tipos de comentarios de multiplas linhas. A primeira opgdo
consiste em colocar o texto entre chaves de abertura - { — e de fechamento - }.

Exemplo:

{ isto é um comentario
de maltiplas linhas }

A segunda opg¢do consiste em colocar o texto entre os seguintes identificadores: Parénteses-asterisco
para inicio do comentario e asterisco-parénteses para o seu término.

(* isto é um comentério
de multiplas Tinhas *)

DeriniNbo Novos Tipos pe Dapos

Logo ap0s a clausula uses da secdo Interface de uma unit, aparece a palavra-chave type.

Esse identificador € usado para definir novos tipos de dados, conforme sera descrito nos topicos a seguir.
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Tiros DE Dapos ENumErADOS

Um tipo de dado enumerado consiste em um grupo com um namero finito de elementos, separados
por virgulas e inseridos entre um par de parénteses.

Por exemplo, para se criar um tipo de dado enumerado chamado semana, cujos elementos sao os dias
da semana, deve-se incluir a seguinte linha de codigo apos a palavra-chave type:

semana = (Domingo, Segunda, Terca, Quarta, Quinta, Sexta, Sabado);

Esse tipo de dado ainda apresenta uma caracteristica interessante: seus elementos tém uma relagdo de
ordem, isto ¢, Domingo € menor que Segunda, que € menor que Terca, e assim por diante.

Podemos, entdo, declarar uma variavel denominada dia, do tipo semana, incluindo a sua declaracdo
apo0s a palavra-chave var:

var
dia: semana;

Essa variavel pode, portanto, receber qualquer um dos valores definidos no seu tipo, como, por exemplo:

dia:= Quarta;

Conyuntos

Um conjunto € muito parecido com um tipo de dado enumerado, mas, nesse caso, a ordem dos
elementos ndo é importante. Além disso, uma variavel de um tipo definido como um conjunto pode
armazenar varios elementos de um conjunto (podendo inclusive ndo armazenar qualquer dos elementos
- caso em que se obtém um conjunto vazio).

Para criar um tipo de dado como um conjunto, vocé deve incluir, ap0s a palavra reservada type, uma
linha de comando com a seguinte sintaxe:

nome_do_tipo = set of tipo_ja_definido;

A palavra reservada set indica que estd sendo criado um conjunto baseado em um tipo ordinal ja
definido (pode ser um dos tipos fundamentais da linguagem Object Pascal, ou um tipo definido pelo
desenvolvedor).

Por exemplo, para criar um tipo conjunto denominado letras, poderiamos considerar o seguinte
trecho de codigo:

type
letras = set of Char;

Podemos, entdo, declarar uma varidvel denominada consoante, do tipo letras, incluindo a sua declaragao
apos a palavra-chave var, como exemplificado a seguir.

var
consoante: letras;
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A atribuicdo de valores a uma variavel definida como um conjunto € feita colocando-se os elementos
do conjunto entre colchetes, como mostrado a seguir.

‘ P

consoante:= [‘b’,’c’, ‘d’, ‘f’, g.’ “h, i, 17, m, n’, p,’ q,’ P, ST, tr, v’
‘X0, ‘701

Para criar um conjunto vazio, basta incluir o seguinte trecho de codigo:
letras:= [ 1;
Vocé pode realizar operacdes sobre conjuntos, tal qual se faz na matematica.

Apresentamos, a seguir, as operagdes definidas para o tipo Set:

Operador Significado Exemplo

+ unido Letras1 + Letras2 ou ['a’, ‘b'] +[', 'd']

— diferenca Letras] — Letras2 ou ['d’, 'b']—['c, 'd']

’ intersecdo Letras] * Letras2 ou ['a’, 'b'] * ['a’, ‘']

<= subconjunto Lefras1 <= Letras2 ou ['a’, b1 <=['d’, 'd']
>= superconjunto Letras1 >= Letras2 ou ['a’, ‘b'] >=['a’, 'd]
= igualdade Letras] = Letras2 ou ['a’, 'b'] = ['a’, ‘d']
<> desigualdade Letras] <> Letras2 ou ['a’, 'b'] <> ['d’, ‘d']
in pertinéncia char in Letras1 ou ‘a’ in ['a’, ‘d']

A operacao de unido retorna um conjunto cujos elementos estao contidos em qualquer dos operandos.

A operacdo de diferenca retorna um conjunto cujos elementos estdo contidos no primeiro operando,
mas nao estao presentes no segundo.

A operacdo de intersecdo retorna um conjunto cujos elementos estdao obrigatoriamente contidos
simultaneamente nos dois operandos.

A operacao de subconjunto corresponde ao “esta contido” que aprendemos na matematica colegial, e
retorna true ou false, conforme o primeiro operando seja ou nao um subconjunto do segundo operando,
isto €, se todo e qualquer elemento do primeiro operando estd presente no segundo.

A operacdo de superconjunto corresponde ao “contém” que aprendemos na matematica colegial, e
retorna true ou false, conforme o primeiro operando seja ou nao um superconjunto do segundo
operando, isto €, se todo e qualquer elemento do segundo operando esta presente no primeiro.

A operacao de igualdade retorna true ou false. Retorna true se todo elemento do primeiro operando
estiver presente no segundo e vice-versa, retornando false em caso contrario.

A operacdo de desigualdade retorna true ou false. Retorna true se ao menos um elemento do primeiro
operando ndo estiver presente no segundo e vice-versa, retornando false em caso contrario.
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O operador in verifica se o elemento representado pelo primeiro operando esta presente no conjunto
representado pelo segundo operando, retornando false em caso contrario.

Variavers ComposTas

A linguagem Obiject Pascal permite que se definam tipos compostos de variaveis, denominados registros,
aos quais pertence um conjunto de variaveis de tipos distintos. Isso é feito mediante a inclusdo de um
trecho de codigo na secdo type de uma unit, e que apresenta a seguinte sintaxe:

nome_do_tipo = Record
variavell: primeiro_tipo;
variavel?2: segundo_tipo;
variaveln: n-ézimo_tipo;
end;

Asvariaveis variavell, variavel2, ..., variaveln contidas no registro sio denominadas campos do registro.
Podem ser de qualquer tipo, inclusive objetos de classes definidas no ambiente ou pelo proprio
desenvolvedor (a definicdo de uma classe serd apresentada nos proximos topicos).

Para declarar uma variavel desse tipo, devemos proceder da mesma forma que fariamos se quiséssemos
declarar uma variavel de qualquer tipo predefinido, bastando que se inclua, apds a palavra reservada
var, uma linha de c6digo como:

Nome_variavel: nome_do_tipo;

Para acessar um campo de uma variavel composta, devemos usar a chamada notacdo de ponto, que
pode ser descrita como:

nome_da_variavel.nome_do_campo;

Por exemplo, para criar um tipo de variavel composta chamada materia, poderiamos definir o seguinte
trecho de co6digo, ap6s a palavra reservada type:
materia= Record
Livro_Texto: string;
carga_horaria: integer;
end;

Podemos, entdo, declarar uma variavel chamada matematica, do tipo materia, incluindo a sua declaragao
apos a palavra reservada var:

var
matematica: materia;

Para atribuir valores aos seus campos, basta incluir as seguintes linhas de cédigo:

matematica.lLivro_Texto:= ‘Matematica para Principiantes’;
matematica.carga_horaria:= 75;

VEToRes (ARRaYs)

Os vetores ou arrays sdo grupos de varidveis com mesmo nome, mas diferenciados por um indice,
sendo Gteis para armazenar uma grande quantidade de dados de um mesmo tipo.
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Para criar um tipo de dado como um vetor, vocé deve incluir, ap6s a palavra reservada type, uma linha
de comando com a seguinte sintaxe:

nome_do_tipo: arrayl[il..i2] of tipo_da_variavel;
Onde il e i2 determinam os valores minimo e maximo do indice, respectivamente.

Por exemplo, para criar um tipo chamado letras como um vetor, poderiamos definir o seguinte
trecho de codigo:

type
letras = array[l..23] of Char;

Podemos, entdo, declarar uma variavel denominada alfabeto, do tipo letras, incluindo a sua declaragcao
apos a palavra reservada var, como mostra o trecho de codigo a seguir.

var
alfabeto: Tetras;

A atribuicdo de valores a uma variavel definida como um vetor é feita independentemente para cada
um dos seus elementos, indicando-se o seu indice entre colchetes, como mostramos a seguir.

alfabetol[l]:= ‘a’;
alfabetol[2]:= ‘b’
alfabeto[3]:= ‘c’

Alinguagem Object Pascal também suporta diretamente o conceito de arrays dindmicos (cujas dimensoes
podem ser alteradas durante a execucdo do aplicativo). A declaracdo de um array dinamico é feita
mediante a inclusdo de uma linha de c6digo que apresenta a seguinte sintaxe:
var
A : array of integer; // Declara um array unidimensional de inteiros.

B : array of array of real; // Declara um array bidimensional de nlmeros reais.
C : array of array of array of char; // Declara um array tridimensional de caracteres.

A simples declaracdo ndo aloca memoria para o array, o que € feito mediante uma chamada ao
procedimento SetLength.

Esse procedimento, declarado na unit System, recebe como pardmetros o nome do array e as suas
novas dimensdes.

Poderiamos, por exemplo, alocar memoria para os arrays descritos anteriormente mediante a inclusao
do seguinte trecho de codigo:

Setlength(A,20);

Setlength(B,20,5);

Setlength(C,20,10,15);

E importante deixar claro para o leitor que, para arrays dindmicos, o indice de cada dimensao comeca
em 0, e ndo em 1, como poderia indicar a nossa intuicdo.

Para atribuir um valor a um elemento do array multidimensional C, deve-se utilizar a seguinte linha
de codigo:

Cl4,3,71:= "k’
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O procedimento SetLength também pode ser usado para definir o namero de caracteres de uma string
definida como ShortString e para redimensionar um array durante a execug¢do do aplicativo (nesse
caso, os valores existentes no array sdo preservados quando sua dimensao aumenta).

Para liberar a memoria alocada para um array, existem duas alternativas:

4 Atribuir o valor nil a varidvel que representa o array.

4 Passar o nome da variavel que define o array em uma chamada ao procedimento Finalize
(também definido na unit System).

OPERADORES ARITMETICOS

Na linguagem Object Pascal, vocé pode realizar operagdes aritméticas sobre variaveis, e os seguintes
operadores estdo disponiveis:

Operador Significado

* Multiplicacdio

/ Divisdio (entre duas varidveis reais)

+ Soma (ou concatenagdio, no caso de strings)
Subtracdio

div Divisio (entre duas varidveis inteiras)

mod Resto da divisdio entre duas varidveis inteiras

Vocé pode realizar uma operacdo aritmética entre duas variaveis e atribuir o resultado a uma terceira
variavel, mediante a inclusdo de uma linha de codigo com a seguinte sintaxe:

variavel3:= variavell op variavel?Z;
Onde op € um dos operadores aritméticos descritos anteriormente.

E importante respeitar a precedéncia dos operadores, que pode ser alterada mediante a utilizacdo de
parénteses. A seguir apresentamos a ordem de precedéncia dos diversos operadores:

Operador Ordem de Precedéncia
@, not 1
* /. div, mod, and, shl, shr, as 2
+, —, O, X0r 3
=, <>, <, >, <=, >=,in, is 4

0s operadores + e -, quando aplicados a um Gnico operando (como operadores undrios, indicando o sinal de um nimero ou varidvel),
possuem ordem de precedéncia igual a 1.
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Alguns desses operadores ainda ndo foram apresentados, e serdo vistos ao longo do livro. O operador
@, por exemplo, é utilizado para obter o endereco de uma variavel (e que provavelmente serd atribuido
a uma variavel do tipo ponteiro).

Operadores com maior precedéncia (os primeiros da tabela) sdo executados antes dos de menor
precedéncia. Operadores com mesma ordem de precedéncia em uma expressdao sdo executados da
esquerda para a direita.

A expressdo seguinte, por exemplo, resultaria no valor 28:
X =8+ 5 * 4;

Caso vocé queira que a adicdo seja executada antes da multiplicacdo, deve incluir parénteses para
alterar a ordem de precedéncia, como a seguir (o resultado, nesse caso, seria a atribui¢do do valor 52 a
variavel X):

X := (8 +5) * 4;

Tiros ORDINAIS

Definem-se como ordinais os tipos de variaveis cujos valores tém uma relacdo de ordem entre si.
Dentre os tipos ordinais podem-se destacar os tipos integer e char, por exemplo.

Entre duas variaveis de um mesmo tipo ordinal podem-se estabelecer comparacdes do tipo menor que
(<), maior que (>), etc.

Existem funcodes especificas para os tipos ordinais, que serdo abordadas ainda neste capitulo, apds os
topicos correspondentes as funcgdes e procedimentos.

Escopo £ Tempo DE ViDa DAS VARIAVES

Define-se como escopo de uma variavel o conjunto de trechos de coédigo nos quais a variavel ¢ visivel
(isto é, pode ser acessada).

Variavers Locals

Na linguagem Object Pascal, quando uma variavel for declarada dentro de uma funcdo ou procedimento,
ela somente sera visivel dentro da prépria rotina (procedimento ou funcdo), isto é, tera escopo local.
Se, em outra funcdo ou procedimento, vocé declarar uma varidvel com o mesmo nome, uma nao
tomara conhecimento da existéncia da outra, ndo havendo relacdo alguma entre elas, ou qualquer
tipo de interferéncia. Conseqiientemente, os dados tratados dentro de um procedimento ou funcao
estdo protegidos contra intervencoes externas.

Quando uma variavel é definida em uma func¢do ou procedimento, diz-se que essa varidvel tem o
escopo da funcgdo ou procedimento (a variavel € local a funcdo ou procedimento), excetuando-se o
caso em que a variavel é definida como um parametro que é passado por referéncia (precedido pela
palavra reservada var).
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A criacdo de variaveis locais a procedimentos sera descrita no topico correspondente.

VariAvers Grosais A uma Unipape pe Copico

Existem situacdes em que € necessario compartilhar dados entre fungdes ou procedimentos dentro de
uma mesma unidade de codigo (unit). Vocé precisa, nesse caso, de varidveis que sejam acessiveis (visiveis)
em toda a unidade de codigo (unit). Essas varidveis sdo ditas globais a unit e devem ser declaradas apos
a palavra reservada var na secdo Interface da unit (antes da palavra reservada implementation).

Quando vocé quiser que uma variavel declarada com o escopo de uma unit seja acessada por outra
unit, essa tltima unit deve incluir o nome da primeira (que contém a declaracdo da variavel) em sua
clausula uses.

Dé preferéncia as variaveis locais em seus programas, que, dessa maneira, ficardo mais estruturados,
legiveis e com dados protegidos contra alteracoes acidentais.

Precisando compartilhar dados entre sub-rotinas ou procedimentos, dé preferéncia as variaveis com
escopo de uma unit. S6 permita que uma unit acesse os dados das variaveis declaradas em outra
quando isso for estritamente necessario e lembre-se de que, se existirem duas variaveis com o mesmo
nome e escopos diferentes, todas as referéncias ao nome da variavel serdo referéncias a variavel
declarada localmente.

Criacho pe VariAves GLoals A uma ApLicacio

Variaveis globais sdo aquelas que sdo acessiveis (visiveis) em todas as units, fungdes e procedimentos.
Para declarar um conjunto de variaveis globais a uma aplicacdo, proceda da seguinte forma:

1. Crie uma nova unit para a sua aplicacdo.

2. Inclua o nome dessa unit na clausula uses de todas as outras units.

Pronto! As variaveis declaradas na secao Interface dessa unit serdo acessadas em todo o codigo da
aplicacdo. E recomendavel que vocé salve essa unit com um nome facil de ser memorizado, como
global.pas, por exemplo.

O topico seguinte mostra como adicionar uma unit para armazenar as variaveis globais de uma aplicacao.

Apicionanpo uma Nova Unir a0 Prosero Para ArmazENAMENTO DE VARIAVEIS GLOBAIS

Um projeto de aplicagdo ndo é composto apenas por formularios, mas também inclui unidades de
codigo (as units). Quando vocé cria um novo formuldrio, o ambiente cria automaticamente uma unit
associada a esse formulario. Nada impede, no entanto, que vocé inclua no projeto da sua aplicacao
novas unidades de c6digo que sejam independentes de formulérios. Essas unidades de cédigo podem
ser usadas para armazenar tipos especiais de classes, funcoes, procedimentos e variaveis.

No caso da VCL, por exemplo, as units Windows.pas e System.pas definem uma quantidade enorme
de funcgdes e ndo estdo associadas a nenhum formulario.
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Para criar uma unit independente, proceda da seguinte forma:

1. Selecione a opcdo New/Other do menu File do Delphi 7. Sera exibida a caixa de didlogo New
Items (Figura 3.1).

2. Selecione a guia New.
3. Selecione o icone correspondente a opg¢do Unit.

4. Clique no botao OK, para fechar a caixa de diadlogo. Sera criada uma nova unit (independente
de qualquer formulario), na qual podem ser definidas as novas classes, func¢des e procedimentos.

’ ?_ New Items.

Intraitel I WehServices } Business } WehSnap } Wzh Docurments I Corba }
New IAEtivEXI Mu\hherl Project! I Forms 1 Dia\ugsl ije[:la} Data Mnduleal

@ ® =
Frame Package Project Group  Resource DLL Service
‘Wizard

= T I, ™

Service Text Thread Object nit] Weh Server
Application Application

ML

#ML Data

Binding v
C C C

QK Cancel ‘ Help ‘

Figura 3.1: A caixa de didlogo New Items do Delphi 7.

Funpamentos em: BLocos be ComanDoOS,
EstrRuTurAS CONDICIONAIS E DE REPETICAO

PRE-REQUISITOS

& Nocdes hdsicas da utilizaco do ambiente de desenvolvimento do Delphi 7.
METODOLOGIA

& Apresentacio e descriciio dos elementos de sintaxe necessdrios  eriactio dos blocos de comandos e das estruturas condicionais e de repeficéio.
TECNICA

& Apresentacdo e descricdo dos procedimentos necessdrios d criaciio dos blocos de comandos e das estruturas condicionais e de repeticdo da
linguagem Obiect Pascal.

Avteranpo 0 FLuxo pe Execucio po PROGRAMA

Desde os primoérdios da computacdo, as estruturas condicionais e de repeticdo tém sido fundamentais
para que o fluxo dos sistemas possa variar em funcao de determinadas condicdes.

Essas estruturas estdo presentes na totalidade das linguagens de programacao, e a linguagem Object
Pascal ndo seria uma excecao.
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BLocos be ComaNDOS

Na linguagem Object Pascal, um bloco de comandos € constituido por um conjunto de linhas de
codigo, que comecga com a palavra reservada begin e termina com a palavra reservada end, seguida de
um ponto-e-virgula (;).

Um bloco de comandos é definido pela sintaxe:

begin
{Instrucdes do Bloco de comandos)
end;

A palavra reservada end s ndo deve ser seguida por um ponto-e-virgula nas seguintes situacdes:

¢ Antes da palavra reservada else, em uma estrutura condicional do tipo if-then-else (a ser abordada
nos proximos topicos).

¢ No final de uma unit (o end que encerra uma unit é seguido por um ponto).

EsTruTuRAS CONDICIONAIS

Existem situacdes em que se deseja executar um trecho de c6digo, apenas se uma determinada condi¢do
for verdadeira, e um outro trecho de c6digo, caso a condicao testada seja falsa.

Na linguagem Object Pascal, isso é obtido utilizando-se as estruturas condicionais if-then-else e case
of, descritas a seguir.

Estrutura CONDICIONAL IF-THEN-ELSE
A estrutura condicional if-then-else da linguagem Object Pascal apresenta a seguinte sintaxe:

if (condicdo)
then
begin
{BToco de comandos executados se a condicdo for verdadeira}
end
else
begin
{BToco de comandos executados se a condic¢do for falsa}
end;

Caso vocé ndo queira executar qualquer comando se a condigdo for falsa, basta suprimir o trecho de
codigo correspondente a cldusula else, como mostrado no trecho de codigo a seguir.
if (condicdo)
then
begin

{BToco de comandos executados se a condicdo for verdadeira}
end;

/ Nunca coloque um ponto-e-virgula antes da palavra reservada else. Isso gerard um erro de compilacio.
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Nos casos em que um bloco de comando € formado por uma tnica linha de cddigo, podem-se suprimir
as palavras begin e end, como mostram os trechos de codigo a seguir.

if (condicdo)

then

{Comando executado se a condicdo for verdadeiral
else

{Comando executado se a condicao for falsal;

if (condicdo)
then
{Comandos executados se a condigao for verdadeira}

Estrutura Conpicionat Case OF

A estrutura condicional case of da linguagem Object Pascal tem a seguinte sintaxe:

case <expressdao> of
Valor_1:
<Bloco de comandos>
Valor_2:
<BToco de comandos>
Valor_n:
<BToco de comandos>
else:
<BToco de comandos>
end;

Nesse caso, se a expressdo testada for igual a um dos valores especificados (Valor_1, Valor_2,..., Valor_n),
serd executado o bloco de comandos a ele correspondente. Caso nenhum desses valores seja igual ao
definido pela expressdo testada, o bloco de comandos correspondente a palavra reservada else sera executado.

A expressdio avaliada em uma estrutura condicional case of deve ser de um tipo ordinal.

NOTA

Testes CONDICIONAIS

Nos topicos anteriores foram apresentadas as estruturas condicionais da linguagem Object Pascal.
Nessas estruturas, a condicdo a ser testada deve retornar o valor False (falso) ou True (verdadeiro).
Quando a condicao a ser testada € uma variavel booleana, a sua verificacdo é imediata.

Existem situacOes, no entanto, em que o resultado da condicdo advém de uma relacdo entre dois
operandos. Quando for esse o caso, devem-se usar os operadores relacionais da linguagem Object
Pascal, mostrados nos topicos a seguir.

0s Operabores Retacionals

A linguagem Object Pascal tem os seguintes operadores relacionais:
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Operador Finalidade

= (igual): Usado para testar se dois valores so iguais.

<> (diferente): Usado para testar se dois valores séo diferentes.

< (menor): Usado para testar se um valor & menor do que outro.
<= (menor ou igual): Usado para testar se um valor é menor ou igual a outro.
> (maior): Usado para testar se um valor é maior do que outro.
>= (maior ou igual): Usado para testar se um valor é maior ou igual a outro.
in (perfinéncia): Verifica se um valor pertence ou niio a um conjunto.

O trecho de c6digo a seguir, por exemplo, compara o valor de duas variaveis e exibe uma mensagem
em funcao do resultado obtido.

if (a < b)
then

Showmessage( a é menor que b")
else

Showmessage(“a é maior ou igual a b");

EsTRuTURAS DE REPETICAO

Quando um mesmo tipo de comando (ou bloco de comandos) precisa ser executado repetidamente, pode-
se economizar a sua codificacdo usando-se uma das estruturas de repeti¢cdo da linguagem Object Pascal.

A linguagem Object Pascal tem os seguintes tipos de estruturas de repeticdo:
¢ Lacos For
¢ Lacos While

¢ Lacos Repeat

Lacos For

Essa estrutura de repeticdo € bastante tGtil quando se deseja que a execucdo de um bloco de comandos
seja repetida um namero predeterminado de vezes. Essa estrutura apresenta a seguinte sintaxe:

for contador:= valor_inicial to valor_final do
<bloco de comandos>

Onde:
¢ contador: E uma variavel ordinal enumeravel, normalmente inteira.
¢ valor_inicial: E o valor inicial do contador, geralmente um niimero inteiro.
¢ valor final: £ o valor final assumido pelo contador, geralmente um nimero inteiro.

4 bloco de comandos: E uma seqiiéncia de comandos que comeca com a palavra reservada begin
e termina com a palavra reservada end.
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Desse modo, a variavel inteira contador varia desde o valor inicial até o valor final, em incrementos
unitarios e, para cada incremento, executa o bloco de comandos que se inicia na linha seguinte.

Caso se queira que o contador assuma valores decrescentes, deve-se usar a seguinte sintaxe:

for contador:= valor_inicial downto valor_final do
<bloco de comandos>

Nesse caso, evidentemente, o valor inicial deve ser superior ao valor final.

O contador pode ser qualquer tipo ordinal enumeravel. O codigo abaixo, por exemplo, € perfeitamente
valido (embora possa ndo ser muito atil).

for contador:= ‘a’ to ‘z’ do
Showmessage(contador);

A variavel contador, nesse caso, deve ser declarada como sendo do tipo char.

Lacos WHiLe

Essa estrutura de repeticdo € bastante Gtil quando se deseja que a execucdo de um bloco de comandos
seja repetida enquanto uma determinada condicao for verdadeira.

Essa estrutura de repeticao apresenta a seguinte sintaxe:

while <condic¢do> do
<bloco de comandos>

Observe que, se a condicdo for falsa na primeira vez em que a estrutura de repeticao for acessada, o
bloco de comandos ndo serd executado nenhuma vez.

Essa estrutura de repeticdo € muito Gtil quando se quer, por exemplo, ler as informagdes a partir de um
arquivo, pois, nesse caso, nao se sabe previamente quantas iteracoes serdo necessarias para ler todo o
seu contetdo. O seguinte trecho de codigo pode ser usado:

while not Eof(F1l) do
begin
Read(F1, Ch);
Write(F2, Ch);
end;

Onde F1 e F2 sdo variaveis de arquivo e Eof € uma funcdo que retorna o valor True, se for alcangado o
final do arquivo, e False, em caso contrario. Portanto, enquanto houver registros a serem lidos no
arquivo, isto é, enquanto a condicdo Eof(F1) for falsa (e not Eof(F1) for verdadeira), o bloco de codigo
sera executado, lendo dados de F1 e gravando-os em F2.

Lacos Repear

Essa estrutura de repeticdo € bastante Gtil quando se pretende que a execucdo de um bloco de comandos
seja repetida enquanto uma determinada condicdo for verdadeira, mas se impde que esse bloco de
comandos seja executado ao menos uma vez. Nesse caso, ao contrario do que ocorre nos lacos While,
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a condigdo é testada ap6s a primeira execugao do bloco de comandos, garantindo que ele seja executado
ao menos uma vez.

Essa estrutura de repeticao apresenta a seguinte sintaxe:

repeat
<bloco de comandos>
until condicdo;

Conpicoes CompoSTAS

Existem situacdes em que uma condicdo a ser testada €, na realidade, uma combinacao de duas ou
mais condigoes.

Normalmente, uma condicdo composta € testada usando-se os operadores l6gicos da linguagem Ob-

ject Pascal, apresentados no préximo topico.

Operapores Locicos pA Linguacem OBJect Pascat

A linguagem Object Pascal tem os seguintes operadores logicos:

Operador Significado

not Negaciio

and “e" logico

or “ou” logico

Xor “ou” lagico exclusivo

A tabela a seguir mostra o resultado de expressdes em que sao usados os operadores 10gicos.

Operando A Operando B not A Aand B AorB A xor B
True True False True True False
True False False False True True
False True True False True True
False False True False False False

FunpAmenTos em: FuncOes E PROCEDIMENTOS

PRE-REQUISITOS
& Nocdes hasicas da ufilizacio dos ambientes de desenvolvimento do Delphi 7.
METODOLOGIA

# Apresentagdo e descriciio dos conceitos e elementos de sintaxe necessérios d criacdo dos procedimentos e fungdes.
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TECNICA

& Apresentagdo e descriciio dos procedimentos necessdrios d criagto de procedimentos e fungdes na linguagem Object Pascal.

A Estratécia pE Divipir Para ConauisTAR

O conceito de procedimentos e fun¢des advém da necessidade de se subdividir um sistema complexo
em unidades menores, denominadas sub-rotinas (denominacado genérica dada aos procedimentos
e funcoes).

Essa estratégia, popularmente conhecida como “dividir para conquistar”, facilita a manutencdo de um
sistema e a reutilizacdo de cédigo em diversos aplicativos.

Nos proximos topicos serdo apresentados os procedimentos necessarios a definicdo dos procedimentos
e fun¢des na linguagem Object Pascal.

ProcepimeNTos (PROCEDURES)

Normalmente, os procedimentos sdo usados para dividir um programa em blocos menores de codigo
e para armazenar trechos de codigo utilizados diversas vezes no programa (em vez de se digitar o
mesmo trecho de c6digo em cada ponto do programa no qual a sua presenca se faz necessdria, basta
que se inclua uma chamada ao procedimento).

Normalmente, o cabecalho de um procedimento € composto pela palavra reservada procedure, seguida
do nome do procedimento, uma lista de pardmetros e um ponto-e-virgula.

A definicdo de um procedimento na linguagem Object Pascal obedece a seguinte sintaxe:

procedure nome_do_procedimento (parametro_1l: tipo_1, ,..., parametro_n: tipo_n)
var

{declaracdo de variaveis locais ao procedimento}

begin

{Corpo do procedimento}

end;

A palavra reservada var indica o inicio do trecho de codigo em que sdo declaradas as variaveis locais ao
procedimento. A declaracdo de variaveis locais termina na linha anterior a da palavra reservada begin,
que inicia o corpo do procedimento propriamente dito, e que termina com a palavra reservada end,
seguida de um ponto-e-virgula.

Um exemplo de procedure muito utilizada no Delphi 7, quando se quer exibir uma mensagem simples
para o usudrio, é a procedure ShowMessage, cuja declaracdo é mostrada a seguir.

procedure ShowMessage(const Msg: string);

Essa procedure tem como Unico parametro uma string a ser exibida em uma caixa de didlogo. Para
exibir a mensagem “Al6 pessoal”, basta incluir a seguinte linha de codigo:

Showmessage(‘Delphi 77);

A mensagem sera exibida em uma caixa de dialogo simples, como mostra a figura a seguir.
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Figura 3.2: Exibindo uma mensagem com a procedure ShowMessage.

O quadro de didlogo gerado pela procedure Showmessage exibe, na sua barra de titulos, o nome do
aplicativo, além de um botao com o texto “OK”, usado para fechar a caixa de didlogo. Esse exemplo foi
elaborado com um novo projeto, inicialmente denominado Project1.

FuncoEs

Na linguagem Object Pascal, uma funcao é muito semelhante a um procedimento, com a diferenca
de que a chamada a uma fung¢do deve retornar um valor como resultado, e este pode ser atribuido a
uma variavel. Além disso, o resultado de uma chamada a funcdo pode ser diretamente incorporado
a uma expressdo aritmeética.

Normalmente, o cabecalho de uma funcdo € composto pela palavra reservada function, seguida pelo nome
da funcdo, uma lista de parametros, um sinal de dois-pontos, do tipo de retorno e um ponto-e-virgula.

A definicdo de uma func¢do na linguagem Object Pascal obedece a seguinte sintaxe:

function nome_da_fungdo (parametro_l:tipo_1;...;parametro_n:tipo_n): tipo_de_retorno;
var

{declaracdo de variaveis locais a funcado}

begin

{Corpo da funcdo}
result:= valor;
end;

A palavra reservada var indica o inicio do trecho de c6digo em que sdo declaradas as variaveis locais a
funcdo. A declaracdo de variaveis termina na linha anterior a da palavra reservada begin. A palavra
reservada begin inicia o corpo da funcado propriamente dita, que termina com a palavra reservada end,
seguida de um ponto-e-virgula.

O valor a ser retornado deve ser atribuido a result (uma variavel interna criada automaticamente pelo
ambiente) ou ao proprio nome da fungdo, como indicado.

Um grupo de fungdes bastante Gtil no Delphi 7 € o das fungdes que permitem a conversdo de tipos.

Por exemplo, para converter um namero real em uma string, deve ser utilizada a funcdo FloatToStr,
que tem o seguinte cabecalho:

function FloatToStr(Value: Extended): string;

Como vocé pode observar, essa fungdo recebe um parametro do tipo Extended e retorna uma string.
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Para converter uma string em um namero real, deve ser utilizada a funcdo StrToFloat, que tem o
seguinte cabecalho:

function StrToFloat(const S: string): Extended;

Nesse caso, a fung¢ao recebe um parametro do tipo string e retorna um ntmero real.

iy j\ 7 Tanto para procedimentos como para funcdes, a dausula var so deve ser induida se vocé realmente declarar uma varidvel local d

/\/

NOTA / funciio. Caso néo se declare nenhuma varidvel local, a clausula var deve ser omitida, ou dard origem a um erro de compilacéo.

Funcoes £ ProceDimenTos Para ManipuLacAo pe ARQuIvOs REPRESENTADOS POR VARIAVEIS

A relacdo a seguir apresenta as principais func¢des para manipulacdo de arquivos representados por
uma variavel:

¢ Append (var F): Abre o arquivo representado pela variavel F, apenas para escrita no final do arquivo.

¢ AssignFile(var F; FileName: string): Associa a variavel F o arquivo cujo nome € passado como
segundo parametro.

¢ CloseFile (var F): Fecha o arquivo representado pela variavel E.

¢ EOF (var F): Retorna True, se o arquivo representado pela varidvel F esta posicionado no seu
final, e False, em caso contrario.

¢ Erase (var F): Apaga o arquivo representado pela varidvel F
4 FileSize (var F): Retorna o tamanho, em bytes, do arquivo representado pela variavel F.

¢ Read (F, V1 [, V2, ..., Vn]): Lé elementos de dados em um arquivo representado pela variavel F
e 0s armazena nas variaveis vl, v2, ..., vn.

¢ Readln ([var F: Text;] V1 [, V2, ..., Vn]): Lé elementos de dados em uma linha de um arquivo de
texto representado pela variavel F e os armazena nas variaveis v1, v2, ..., vin. Caso ndo sejam
fornecidos parametros, o arquivo passa para a linha seguinte.

¢ Rename (var F; NewName): Renomeia como NewName o arquivo representado pela variavel F.

¢ Reset (var F [: File; RecSize: Word]): Esse procedimento abre o arquivo representado pela variavel
F. O pardmetro RecSize é opcional e especifica o tamanho do registro usado na transferéncia de
dados. Se for omitido, o valor default 128 é usado. Se o arquivo nao existir, ocorrera um erro no
processamento. Se o arquivo ja estiver aberto, ele é fechado e reaberto, sendo posicionado no
seu inicio. Se F representar um arquivo de texto, ele é aberto apenas para leitura.

¢ Rewrite (var F [: File; RecSize: Word]): Esse procedimento cria o arquivo representado pela
variavel. Se o arquivo ja existir, seu contetdo sera apagado, mesmo que ja esteja aberto.

¢ Write (F, V1 [, V2,..., Vn]): Escreve, em um arquivo representado pela variavel F, elementos de
dados armazenados nas variaveis v1, v2, ..., vn.

¢ Writeln ([var F: Text;] V1 [, V2, ..., Vn]): Escreve, em uma linha de um arquivo de texto
representado pela varidvel F, elementos de dados armazenados nas variaveis v1, v2, ..., vn.
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Caso nao sejam fornecidos pardmetros, o arquivo escreve uma linha em branco e passa para a
linha seguinte.

Funcoes £ Procepimentos PAra ManiPuLacio Direra pe Arauivos

A relacdo a seguir apresenta as principais func¢des para manipulacdo direta de arquivos (ndo associados
a uma variavel):

¢ ChangeFileExt (const FileName, Extension: string): Muda para Extension a extensdo do arquivo
cujo nome e/ou path completo sao definidos pela string FileName.

¢ DeleteFile (const FileName: string): Apaga o arquivo cujo nome e/ou path completo sao definidos
pela string FileName. Retorna False, se o arquivo ndo existe, e True, em caso contrario.

¢ ExpandFileName (const FileName: string): Retorna em uma string o path completo e o nome
do arquivo definido pela string FileName.

¢ ExtractFileDir (const FileName: string): Retorna em uma string o diretério do arquivo cujo
nome e/ou path completo sao definidos pela string FileName.

¢ ExtractFileDrive (const FileName: string): Retorna em uma string o drive do arquivo cujo nome
e/ou path completo sao definidos pela string FileName.

¢ ExtractFileExt (const FileName: string): Retorna em uma string a extensao do arquivo cujo
nome e/ou path completo sao definidos pela string FileName.

¢ ExtractFileName (const FileName: string): Retorna em uma string apenas o nome do arquivo
cujo nome e/ou path completo sao definidos pela string FileName.

¢ ExtractFilePath (const FileName: string): Retorna em uma string apenas o path completo do
arquivo cujo nome e/ou path completo sdo definidos pela string FileName.

¢ FileExists (const FileName: string): Retorna True, se o arquivo cujo nome e/ou path completo
sdo definidos pela string FileName existe, e False, em caso contrario.

¢ FileSearch (const Name, DirList: string): Pesquisa, pelos diretérios definidos no parametro DirList,
um arquivo cujo nome é definido pela string Name. O pardmetro DirList € uma string em que
os diretérios de pesquisa devem ser separados por virgulas. Se o arquivo for encontrado, a
funcdo retorna o path completo do arquivo.

¢ RenameFile (const OldName, NewName: string): Renomeia para NewName o arquivo cujo
nome ¢ definido pela string OldName, retornando True, se a operacao € realizada com sucesso,
e False, em caso contrario.

Funpamentos em: Cuasses £ OBJETOS

PRE-REQUISITOS
& Nocdes hdsicas da utilizactio dos ambientes de desenvolvimento do Delphi 7.
METODOLOGIA

& Apresentagdo e descricdo dos conceitos de classes e objetos.
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TECNICA

& Apresentagdo e descriciio dos procedimentos necessdrios d criagto de classes e objetos na linguagem Object Pascal.

Uma Nova (Mas Ji Nio Tao Nova) ABoRDAGEM

As técnicas de programacdo orientada a objetos sdo a Gltima palavra em programacdo, mudando a
forma de concepg¢do de um sistema.

A programacao orientada a objetos permite que um sistema seja subdividido em entidades denominadas
objetos, capazes de representar um sistema de uma forma muito semelhante aquela pela qual encaramos
0 mundo ao nosso redor.

Como essa tecnologia se baseia no conceito de classes e objetos, os proximos topicos apresentam os
procedimentos necessarios a sua implementacdo na linguagem Object Pascal.

As Crasses £ 0s OBJETOS

A linguagem Obiject Pascal é uma linguagem de programacdo orientada a objetos. A expressao POO
(Programacdo Orientada a Objetos) tem tirado o sono de muitos programadores iniciantes,
principalmente quando estes resolvem aprender programacdo orientada a objetos em textos que
abordam o tema sob um aspecto bastante filoséfico (e pouco didatico).

Como este livro se destina a ensinar ao leitor como desenvolver aplicativos utilizando o Delphi 7
como ferramenta de desenvolvimento, e como foge aos nossos objetivos escrever um tratado sobre
POO, nos proximos topicos procuraremos abordar de maneira didatica e sucinta apenas os conceitos
basicos da POO necessarios ao entendimento dos exemplos apresentados ao longo desta primeira
parte do livro.

Na segunda parte do livro, abordaremos mais detalhadamente as técnicas de programacao orientada
a objetos.

O Conceiro pe CLASSES

Nos topicos anteriores, mostramos como criar uma variavel composta em Object Pascal. Como vocé
deve se lembrar, uma variavel composta tem diversos campos, que podem ser de qualquer tipo
predefinido da linguagem ou previamente criados pelo programador.

Naquele topico, vimos que, para criar um tipo de variavel composta denominada materia, com os
campos Livro_Texto e carga_horaria, bastava incluir o seguinte trecho de c6digo na secdo type da unit:

materia= Record
Livro_Texto: string;
carga_horaria: integer;
end;

Vimos também que, para declarar uma varidvel denominada matematica, do tipo materia, bastava
incluir a sua declaracdo ap0s a palavra reservada var:
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var
matematica: materia;

Uma classe, por sua vez, tem muitas semelhancas com uma variavel composta, pois uma classe também
pode ter diversos campos. A definicdo de um tipo de classe pode ser feita de forma bastante semelhante
a de um tipo de varidvel composta, bastando que se substitua a palavra reservada Record por Class.

Dessa maneira, se quiséssemos criar uma classe denominada materia em vez de um tipo composto
chamado materia, bastaria incluir o seguinte trecho de c6digo ap6és a palavra reservada type:

materia= Class
Livro_Texto: string;
carga_horaria: integer;
end;

Agora teriamos uma classe denominada materia, em vez de um tipo de varidavel composta chamada
materia.

Podemos, entdo, declarar um objeto denominado matematica, da classe materia, incluindo a sua
declaracdo ap0s a palavra reservada var:

var
matematica: materia;

Repare que, até o presente momento, pouca coisa mudou. A diferenca basica é que anteriormente
cridvamos um tipo de varidvel e declardvamos uma variavel daquele tipo. Agora criamos uma
determinada classe e declaramos um objeto daquela classe.

Podemos, entdo, concluir que uma classe esta para um tipo de varidvel assim como um objeto de uma
determinada classe esta para uma variavel de determinado tipo! (os puristas da POO dizem que um
objeto € uma instancia de uma classe).

Para acessar os campos de um objeto da classe, basta que se utilize a notacdo de ponto, descrita
anteriormente para as varidaveis compostas.

Para atribuir valores aos campos do objeto matematica (da classe materia), basta incluir as seguintes
linhas de codigo:

matematica.Livro_Texto:= ‘Matematica para Principiantes’;
matematica.carga_horaria:= 75;

47,/;’ % Alguns puristas da POO preferem dizer que um objeto & uma instincia de uma classe. Na minha opinido, o importante é que vocé
j; / entenda o conceito de classes e objetos, raziio pela qual nio estou me atendo rigorosamente aos termos técnicos da Programacdo

NOTA/ Orientada a Objetos.

METopos D umA CLASSE

No topico anterior, vimos as semelhancas existentes entre tipos de variaveis compostas e classes, e
transformamos a variavel composta materia em uma classe.
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Por enquanto vocé ndo deve ter percebido qualquer vantagem na utilizacdo de classes, pois tudo o que
fizemos com classes até o momento poderia ser feito com uma varidvel composta.

Neste topico, com a apresentacdo do conceito de criacdo de métodos, essas vantagens comecardo a
aparecer.

Suponha que se queira criar uma funcado capaz de obter a carga horaria semanal de uma matéria, uma
vez conhecida a sua carga horaria total.

Poderiamos, a principio, criar uma fung¢do que recebesse como argumentos a carga horaria total da
matéria e o namero de semanas de aula, retornando como resposta o valor da carga horaria semanal.

Essa funcdo poderia ser definida como mostra o trecho de c6digo a seguir:

function carga_semanal (disciplina: materia; semanas: integer): integer;
begin

result:= (disciplina.carga_horaria div semanas);
end;

A funcdo anterior deve ser implementada na secdo Implementation de uma unit, sendo apenas o seu
cabecalho reproduzido na fungao interface, pelas razdes expostas no proximo paragrafo.

Caso se queira que outras unidades de codigo (units) que incluem o nome da unit na qual essa fungao
foi definida em sua clausula uses possam utilizar essa funcdo, o cabecalho da funcgdo deve ser definido
na secao Interface da sua unit.

Essa funcdo precisa de dois parametros: um objeto da classe matéria e um ntmero inteiro, que
representa o nimero de semanas de um periodo letivo. Como resultado, a funcdo retorna a carga
horaria semanal, obtida dividindo-se a carga horaria total (que € um campo do objeto) pelo namero
de semanas do periodo letivo.

Repare que a funcdo foi definida externamente a classe e que um objeto da classe € um dos parametros
da funcdo.

Que tal se essa funcdo fizesse parte da nossa classe? E aqui que comecam as diferencas entre uma classe
e uma variavel composta.

Para que a funcdo anterior faca parte da classe, basta defini-la (ou declara-la) na propria definicao da
classe, como mostra o trecho de codigo a seguir:

type
materia= Class

Livro_Texto: string;

carga_horaria: integer;

function carga_semanal (disciplina: materia; semanas: integer): integer;
end;

A implementacdo da func¢do, no entanto, deve ser feita fora da classe, na secao Implementation da
unit, como mostra o trecho de c6digo a seguir (correspondente a uma unit do Delphi 7):

implementation
{$R *.DFM}
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function materia.carga_semanal (disciplina: materia; semanas: integer): integer;
begin

result:= (disciplina.carga_horaria div semanas);
end;

Repare, contudo, que agora o nome da funcao ¢ precedido pelo nome da classe, indicando que essa
funcdo pertence a classe, isto €, a funcdo é um método da classe.

Mas as coisas podem ficar ainda melhores! Como a funcao é agora um método da classe, ela enxerga os
campos da classe. Dessa maneira, ndo ha mais a necessidade de se passar um objeto da classe como
parametro da funcao, e esse método pode ser redefinido como mostrado nos trechos de codigo a seguir:

type
materia= Class

Livro_Texto: string;

carga_horaria: integer;

function carga_semanal (semanas: integer): integer;

end;
implementation
{$R *.DFM}
f
unction materia.carga_semanal (semanas: integer): integer;
begin
result:= (carga_horaria div semanas);

end;

Af esta mais uma vantagem de se empregar um método! Ao contrario das funcdes externas a classe, um
método conhece e pode acessar todos os campos da classe.

Para executar um método de uma classe, basta chamar o nome do método usando-se a mesma notagao
de ponto utilizada para acessar os campos da classe (devendo, no entanto, incluir os parametros
necessarios a chamada do método), como mostra o trecho de c6digo a seguir:

var
matematica: materia;
horas_por_semana: integer;

horas_por_semana:= matematica.carga_semanal(15);

MEropos SEm PARAMETROS

Ao longo do livro, vocé vera algumas chamadas a métodos que nao tém parametros. Isso ocorre quando
todos os valores a serem manipulados pelo método sdo campos da classe, e nao ha necessidade de se
passar qualquer parametro para o método.

No exemplo descrito nos topicos anteriores, se horas_por_semana e semanas fossem campos da classe,
esse método nao precisaria de parametros, como mostra o trecho de co6digo a seguir:

type
materia= Class
Livro_Texto: string;
carga_horaria, horas_por_semana, semanas: integer;
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function carga_semanal: integer;
end;

implementation
{$R *.DFM}
function materia.carga_semanal: integer;
begin
horas_por_semana:= (carga_horaria div semanas);
end;

Nesse caso, para executar o método, basta que se inclua a seguinte linha de c6digo (neste caso, nenhum
parametro € necessario na chamada do método):

matematica.carga_semanal;
Onde, como descrito nos topicos anteriores, matematica € um objeto da classe materia.

Entretanto, nos casos em que uma funcdo ndo precisa retornar um valor, é mais conveniente que se
defina o método como uma procedure em vez de uma funcao.

Dessa maneira, poderiamos redefinir o método como mostra o trecho de co6digo a seguir:

type
materia= Class
Livro_Texto: string;
carga_horaria, horas_por_semana, semanas: integer;
procedure carga_semanal;
end;

implementation
{$R *.DFM}

procedure materia.carga_semanal: integer;
begin

horas_por_semana:= (carga_horaria div semanas);
end;

é}%%/ Embora nesse caso 0 uso de uma funciio ndo gere um erro de compilacdo, a utilizaciio de uma procedure evita que o Delphi 7 exiba a
>/ mensagem de adverténcia “Return value of function materia.carga_horaria might be undefined”.

NOTA

0 Ossero Formuvario E A Cuasse TForm

Examinando novamente o cédigo gerado pelo Delphi 7, notamos a seguinte declaracdo de classe no
arquivo UnitPrincipal.pas:

type
TForml = class(TForm)
private
{ Private declarations }
public
{ Public declarations }
end;
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Fazendo uma analogia com a definicdo da classe materia analisada nos topicos anteriores, observa-se
que esse trecho de codigo corresponde a declaracao de uma nova classe, chamada TForm1.

A diferenca é que, ap6s a palavra reservada class, aparece entre parénteses a palavra TForm. Mas o que
significa isso? Isso tem a ver com o conceito de heranc¢a, também muito importante na programacao
orientada a objetos. Esse conceito, bastante importante, sera discutido nos proximos topicos, junto
com o significado das palavras reservadas private e public.

Bom, por enquanto vamos nos concentrar apenas no fato de que TForm1 é uma nova classe. Se
continuarmos a examinar o codigo gerado pelo Delphi 7, veremos ainda a seguinte declaracdo, na
secdo var da unit:

var
Forml: TForml;

Como voceé ja deve ter percebido, essa declaracdo indica que Form1 é um objeto da classe TForm1.

Esse objeto € nada mais nada menos que o formulario criado automaticamente pelo Delphi 7, e do
qual vocé ja tomou conhecimento desde o inicio do segundo capitulo.

Mas o que € TForm? TForm € uma classe, definida na unit Forms (no caso da VCL) ou Qforms (no caso
do CLX), e que representa um formuldrio vazio (sem nenhum controle ou componente).

Entdo vocé deve estar se perguntando: ndo seria mais facil trabalhar com a classe TForm, em vez de
criar uma nova classe, chamada TForm1?

Bem, a resposta seria positiva se vocé quisesse trabalhar com um formulario vazio. Acontece que esse,
provavelmente, ndo é o seu caso; afinal de contas, para que serve um formulério (janela) vazio?

No proximo tépico abordaremos o conceito de heranca de classes, e acredito que as coisas comegardo

a ficar mais claras.

0 Concermo e Heranca pe CLasses

Um dos conceitos mais importantes da programacao orientada a objetos € o de heranca de classes. Por
meio da heranca, podemos criar uma nova classe baseada em uma classe ja existente. Quando uma classe
€ derivada de uma ja existente, diz-se que essa nova classe herda os campos e métodos de uma classe-base.

Dessa maneira, a forma mais genérica de declaracdo de uma classe obedece a sintaxe abaixo:

nome_da_classe = class(nome_da_classe_base)

private
{ Campos e métodos privados!
public
{ Campos e métodos public
end;

Mas vocé deve estar se perguntando: qual € a classe-base da classe materia, definida nos topicos
anteriores?

A resposta € a seguinte: a linguagem Object Pascal possui uma classe, denominada TObject, que é a
made de todas as classes. Por esta razdo, quando vocé deriva uma classe diretamente de TObject, ndo
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precisa declarar explicitamente a classe-base, pois o0 ambiente do Delphi 7 assume a classe TObject
como a classe-base default.

Desse modo, as declaracdes de classe a seguir sdo equivalentes:

materia= Class
Livro_Texto: string;
carga_horaria, horas_por_semana, semanas: integer;
procedure carga_semanal;
end;

Ou:

materia= Class(TObject)
Livro_Texto: string;
carga_horaria, horas_por_semana, semanas: integer;
procedure carga_semanal;
end;

Podemos entdo concluir que, ao se criar uma nova classe sem especificar uma classe-base, estamos na
realidade criando uma classe derivada de TODbiject.

No caso anterior, o Delphi 7 criou uma nova classe chamada TForm1, derivada de TForm. A razdo de se
criar uma nova classe € que, como sera visto posteriormente, a medida que inserirmos componentes e
controles em nosso formulario, esses objetos passardo a ser um campo da nova classe (um campo pode
ser qualquer tipo ja definido, inclusive um objeto de uma outra classe).

Nos topicos a seguir, serdo apresentados os tipos de métodos e campos de uma classe.

Tipos bE Méronos £ Campos

Na linguagem Object Pascal, uma classe pode ter os seguintes tipos de métodos e campos:
¢ Pablicos (public).
¢ Privados (private).

¢ Protegidos (protected).

Além dos campos dos tipos citados anteriormente, existem ainda os tipos published e automated. O
tipo published é semelhante ao tipo public, mas seu valor pode ser visualizado no Object Inspector (e
sera visto em maiores detalhes no capitulo referente a criacdo de componentes). O tipo automated
também tem as mesmas regras de visibilidade do tipo public e geralmente é usado em classes derivadas
da classe TAutoObiject (definida na unit OleAuto).

METopos E Campos PUBLICOS

Os métodos e campos publicos de uma classe sdo definidos apo6s a palavra reservada public e podem ser
acessados em qualquer ponto de um programa.

Na linguagem Object Pascal, os campos de uma classe sao public por default (isto ¢, se nada for
especificado, o campo sera considerado public).
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METopos E CAMPOS PRIVADOS

Os métodos e campos privados de uma classe sdo definidos apos a palavra reservada private e s6 podem
ser acessados na unit em que a classe foi definida.

METopos E CAMPOS PROTEGIDOS

Os métodos e campos protegidos de uma classe sao definidos apds a palavra reservada protected e s6
podem ser acessados na unit em que a classe foi definida ou, em outra unit, pelas classes dela derivadas.

Ao longo do livro, ao lidarmos com controles e componentes, usaremos eventualmente o termo
propriedade quando nos referirmos a um campo de um objeto, seja esse campo visivel ou ndo no Object
Inspector.

Procepimentos Associapos A EVENTOS

Se vocé observou atentamente o procedimento associado ao evento OnActivate de um formulario,
mostrado no capitulo anterior, viu que o Delphi 7 cuidou de quase tudo.

Mesmo assim, € bom que vocé entenda o significado de cada trecho de c6digo em um procedimento,
para se sentir mais a vontade ao escrever o codigo do seu aplicativo.

Vamos examinar atentamente o coédigo do procedimento, que ¢ novamente exibido a seguir.

procedure TForml.FormActivate(Sender: TObject);
begin

end;

Inicialmente, temos na primeira linha o cabecalho do procedimento, que comec¢a com a palavra
reservada procedure, seguida do nome da classe do objeto (TForm1), de um ponto e do indicativo do
evento (FormActivate — Ativacdo de formulario), além de uma lista de parametros (Sender: TObject) e
de um ponto-e-virgula, que indica o fim do cabecalho do procedimento.

Abaixo do cabecalho vem o corpo do procedimento, limitado pelas palavras reservadas begin e end,
entre as quais deve ser digitado o codigo do procedimento (nesse caso, o codigo que definird o
comportamento do nosso aplicativo em resposta a ocorréncia do evento).

Além disso, se vocé observar o inicio do arquivo de cédigo, verd que o Delphi 7 também incluiu na
definicdo do objeto TForm1 a declaracdo da procedure, como mostra o trecho de cédigo a seguir,
extraido do arquivo de cédigo.

type
TForml = class(TForm)
procedure FormActivate(Sender: TObject);

private
{ Private declarations }
public

{ Public declarations }
end;
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Pode-se concluir, portanto, que o procedimento associado ao evento OnActivate, denominado
FormActivate é, nesse caso, um método da classe TForm1.

Essa procedure tem apenas o parametro Sender, que identifica o objeto que gerou o evento e, exceto
em situacdes em que varios objetos compartilham o mesmo evento, ndo precisa ser diretamente
manipulado pelo programador.

PARE E RerLiTA ANTES DE PROSSEGUIR

Uma tltima recomendacdo: antes de passar diretamente aos proximos capitulos, verifique se realmente
compreendeu os fundamentos da linguagem Object Pascal.

Lembre-se de que ambientes de desenvolvimento como o do Delphi 7 facilitam muito o seu trabalho,
principalmente no que se refere a criacdo da interface, mas nao desenvolve o sistema para vocé. Cabe
a voce, desenvolvedor, codificar a aplicacdo de forma a resolver um elenco de questdes.

Nao se iluda! Programar ndo ¢ o mesmo que desenhar uma belissima interface. O trabalho de criacdo
de interface, embora extremamente importante, ndo representa o coracdo de um sistema.

No proximo capitulo falaremos sobre a importancia de um bom planejamento - requisito indispensavel
ao sucesso de um empreendimento. Leia-o com atencdo, pois os aspectos discutidos poderdo lhe ser
muito Gteis.
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Neste capitulo sera mostrada a importancia de se planejar uma aplicacdo antes de iniciar o seu
desenvolvimento.

FunDAMENTOS EM: PLANEJAMENTO DE APLICACOES

PRE-REQUISITOS
& Disciplina de trabalho e capacidade organizacional.
METODOLOGIA

& Apresentacdo e descricdo dos fatores que influenciam o sucesso no desenvolvimento de uma aplicaco.

PLANEJANDO O SEU TRABALHO

Um bom planejamento é indispensavel ao sucesso de um empreendimento. Nos proximos topicos,
serdo descritos alguns aspectos julgados importantes ao planejamento do trabalho de um desenvolvedor.

A ImPORTANCIA DE UM Bom PLANEJAMENTO

Antes de iniciar a codificagdo e o desenho da interface da sua aplicacdo, ¢ importante que voce reserve
um tempo para o seu planejamento.

Esse planejamento, embora possa parecer supérfluo para algumas pessoas, pode reduzir bastante o
tempo despendido no desenvolvimento da sua aplicacao.

Gragas a facilidade e rapidez com que se pode construir a interface de uma aplicacdo com o Delphi 7,
muitos programadores comecam a desenhar a interface sem se preocupar com um planejamento prévio
da sua aplicacdo e, no meio do processo de desenvolvimento, descobrem que muita coisa poderia ser
modificada (e, nesse caso, as correcdes podem consumir um tempo muito maior do que aquele gasto
no seu planejamento).

A fim de evitar esse tipo de problema, é recomendavel que se reserve algum tempo para discutir aspectos
importantes da aplicacdo, como, por exemplo:

¢ Que menus devem ser incluidos na tela principal da aplicagdo? E quais devem ser os itens de
cada menu?

¢ O programa tera uma barra de ferramentas? E uma barra de status? Que botdes devem ser
incluidos na barra de ferramentas? Que informacdes devem ser exibidas na barra de status?

¢ Como serad o pano de fundo da tela principal da aplicacdo? Serd utilizada uma cor padrao ou
um bitmap?

¢ O programa efetuara acesso a tabelas de bancos de dados? Em caso afirmativo, qual o tipo de
banco de dados a ser empregado (Access, Paradox, MySQL, dBASE, Interbase, Oracle, etc.)?
Havera algum relacionamento entre essas tabelas? Desktop ou Client/Server? Sera uma aplicacao
multiplataforma (desenvolvida com a CLX)?
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¢ Que relatorios serdo gerados pela aplicagao?

¢ Como deve ser o help on-line da aplicacao? Que itens devem ser incluidos e como esses itens
devem estar relacionados?

¢ Quantas janelas e caixas de didlogo deve ter a aplicacdo? Qual a funcdo de cada uma delas?

¢ Como serd o instalador do aplicativo? Sera utilizado o InstallShield Express, um outro produto
comercial ou serd desenvolvido um instalador para a aplicacao?

Como vocé deve ter percebido, o elenco de questdes € muito grande (e olhe que relacionamos apenas
poucos itens). Se vocé planejar direitinho o seu trabalho, o desenvolvimento da aplicagdo sera mais
rapido e menos sujeito a erros.

No caso do desenvolvimento em equipe, esse planejamento é fundamental, pois a divisdo de tarefas s6
deve ser feita ap0s uma perfeita definicao dos seus objetivos especificos.

PLANEIANDO 0 NOSSO APLICATIVO=EXEMPLO

O aplicativo-exemplo que serd desenvolvido ao longo desta primeira parte do livro serd destinado a
gerenciar o cadastro de socios de um clube ficticio. Os conceitos de programacdo apresentados, no
entanto, se aplicam a outros tipos de aplicac¢des, pois as técnicas apresentadas na construcdo da inter-
face e para acesso a bancos de dados permanecem as mesmas.

Nossa aplicacdo devera permitir:
¢ O cadastro de novos sOcios.
¢ A alteracdo de dados de um socio.
¢ A exclusdo de um sécio.
¢ A consulta de dados dos sOcios.
¢ O cadastro de novas atividades.
¢ A alteracdo de dados de uma atividade.
¢ A exclusdo de uma atividade.
¢ A consulta de dados das atividades.
¢ O cadastro de novas matriculas em atividades.
¢ A exclusdo de matriculas em atividades.
¢

A consulta de dados das matriculas em atividades.

A definicdo dos objetivos acima € o primeiro passo a ser dado no planejamento da nossa aplicacdo.

Com base nesses objetivos, podem-se definir:

¢ Os menus necessarios a nossa aplicagado.
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¢ As tabelas necessarias ao armazenamento dos dados: tabelas com os dados dos socios, das
atividades e das matriculas.

¢ As janelas que devem compor a aplicacdo: uma janela para cadastro de socios, outra para
cadastro de atividades e janelas para matriculas em atividades, etc... Além disso, deve ser prevista
uma caixa de didlogo com informagoes sobre direitos autorais do programa.

¢ Os relatorios que devem ser gerados pela aplicacao.

4 Os itens a serem incluidos no nosso arquivo de help.

Esses itens serdo detalhados nos proximos capitulos, na medida em que forem apresentadas as técnicas
utilizadas na sua elaboracao.

PaproNizaNDO A NOMENCLATURA DOS COMPONENTES

Ao criar a interface da sua aplicacdo, vocé incluira diversos componentes nos varios formularios que a
compdem. Cada formulario, controle ou componente terd um nome (definido na sua propriedade
Name) pelo qual sera referenciado no cédigo da aplicacado.

Quando voceé inicia uma nova aplicacdo (um novo projeto), o Delphi 7 cria automaticamente um
formulario denominado Form1. Se vocé criar um segundo formulario, ele sera denominado Form?2 e
assim por diante.

Imagine agora que a sua aplicacdo possua quinze formularios (o que nao € tanta coisa assim). Ja imaginou
ter de se lembrar qual a funcdo de Form1, Form2, ..., Form15?

Quando se inserem componentes em um formuldrio, ocorre a mesma coisa. Se vocé colocar quatro
caixas de texto em um formulario, a primeira sera denominada Edit1, a segunda Edit2 e assim por diante.

Para facilitar as suas tarefas como desenvolvedor de aplicacdes, vocé deve estabelecer uma convencao
para os nomes dos seus formularios e componentes. Pode ser qualquer uma, desde que seja de facil
entendimento.

Alguns autores recomendam a utilizacdo de prefixos (que indicam o tipo do componente) seguidos de
um nome que identifique claramente a que se destina o componente.

Eu, por exemplo, costumo chamar de FormPrincipal o formulario principal de uma aplicacdo. Com
relacdo a componentes do tipo Label, usados apenas para exibir textos estaticos, s6 altero seu nome
quando preciso modificar alguma das suas propriedades no cédigo do aplicativo. Uma caixa de texto
na qual o usudrio deve digitar seu nome costumo denominar EditNome, por exemplo.

Mas, conforme ja disse anteriormente, ndo ha uma regra rigida para os nomes dos componentes. A
melhor regra é aquela que mais facilita o seu trabalho. O importante é que vocé defina uma e a utilize
de forma coerente. No caso em que o desenvolvimento € feito em equipe, a utilizacdo de uma convencao
¢ ainda mais importante.
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Funpamentos em: To-Do Lists

PRE-REQUISITOS

& Experiéncia prévia no desenvolvimento de aplicacdes com Delphi, e na manipulacdo do seu ambiente de desenvolvimento.
METODOLOGIA

& Apresentagdo do problema: Utilizaciio das T0-DO Lists na organizagdo e planejomento durante o desenvolvimento de aplicacoes com o Delphi 7.
TECNICA

& Apresentagdo dos procedimentos necessdrios d ufilizado do recurso de T0-DO Lists.

ORGANIZANDO O SEU TRABALHO com AS FERRAMENTAS To-Do List

Desenvolver um bom aplicativo requer, antes de mais nada, um bom planejamento e uma prévia
organizacdo das tarefas a serem desempenhadas, e € justamente esta a funcdo das To-Do Lists, presentes
no Delphi 7.

Sua funcao consiste em registrar atividades que devem ser realizadas no desenvolvimento de um projeto
de aplicativo. Uma referéncia a uma atividade pode ser adicionada a um projeto na propria janela que
relaciona as To-Do Lists ou diretamente no codigo-fonte da aplicacdo.

A figura a seguir apresenta a janela de gerenciamento das To-Do Lists de um projeto, exibida quando se
seleciona o item To-Do List do menu View do ambiente de desenvolvimento integrado do Delphi 7:

To-Do List - Projectl _
Action lterm ! | Module Crwwener Categony
£ >
0 items (0 hidden) 0 items pending

Figura 4.1: A janela de gerenciamento das To-Do Lists.

Cada Projeto possui a sua propria relacdo de To-Do Lists a ele associada.

Apicionanbo um Item A uma To-Do Lists
Para adicionar um item a uma To-Do Lists, vocé deve executar os seguintes procedimentos:

1. Exibir a janela de To-Do Lists do projeto.

2. Selecionar o botdo direito do mouse sobre esta janela e, no menu pop-up que sera exibido, selecionar
o item Add, para exibir a caixa de didlogo Add To-Do Item, mostrada na figura a seguir.
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rAt‘ld To-Do Item ‘
Text:

Criag8io da Janela Principal

Prionty:  Owner: Categony:

’1_i| |Marce|0 Ledo ﬂ |Imterface ﬂ

Figura 4.2: A caixa de didglogo Add To-Do Item.

Nesta caixa de didlogo, deverao ser fornecidas as seguintes informacoes:

¢ Um texto descritivo da acao a ser realizada (Text).
¢ A prioridade desta tarefa (Priority).

¢ O responsavel pela tarefa (Owner). Vocé pode digitar um novo nome ou selecionar um nome
ja existente.

¢ A sua categoria (Category). Vocé pode digitar uma nova categoria ou selecionar um nome ja
existente.

3. Apos fornecer as informagdes necessarias, selecionar o botdao Ok para fechar esta caixa de dialogo
e criar o novo item.

Epitanpo um Item pe uma To-Do Lists
Para editar um item de uma To-Do Lists, vocé deve executar os seguintes procedimentos:

1. Exibir a janela de To-Do Lists do projeto.

2. Selecionar o botdo direito do mouse sobre um item desta janela e, no menu pop-up que sera
exibido, selecionar o item Edit, para exibir a caixa de didlogo Edit To-Do item, mostrada na
figura a seguir.

’ Edit To-Do Item ‘

Text:

Criag8io da Janela Principal

Prionty:  Owner: Categony:

’1_i| |Marce|0 Ledo ﬂ |Imterface ﬂ
| Done 0K, Cancel ‘

Figura 4.3: A caixa de didlogo Edit To-Do Item.

Nesta caixa de didlogo, poderdo ser alteradas as informacoes ja fornecidas na criagdo do item, além de
poder indicar que a tarefa ja foi realizada (o que € feito marcando-se a caixa de verificacdo Done).
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3. Apos fornecer as informacgoes necessarias, selecionar o botdo Ok para fechar esta caixa de dialogo.

ExcLuinoo um Item pe uma To-Do Lists

Para excluir um item de uma To-Do Lists, vocé deve executar os seguintes procedimentos:
1. Exibir a janela de To-Do Lists do projeto.
2. Selecionar o item a ser removido.

3. Pressionar o botdo Del ou selecionar o botdo direito do mouse sobre esta janela e, no menu
pop-up que sera exibido, selecionar o item Delete.

CoNFIGURANDO AS INFORMACOES ExiBipas em uma To-Do Lists

Para configurar as informacdes a serem exibidas em uma TO-DO Lists, vocé deve executar os seguintes
procedimentos:

1. Exibir a janela de TO-DO Lists do projeto.

2. Selecionar o botdo direito do mouse sobre esta janela e, no menu pop-up que sera exibido,
selecionar o item Table Properties, para exibir a caixa de didlogo mostrada na figura a seguir.

] Table Properties
Tahle ICD\umnsl
Clube.dpr
’ Action - y
Captian: |Clube.dpr It Status Priority Owner Category Module
em
Border width: |1 z P
o :I Criacao Marcelo
Wicth (Percent): [100 jl da Janela Pending 1 Ledo Interface -
- Principal
Cell Spacing; |2 zl
Cell Pedding: [0 o
Background Color: J
Alignment
o Left
 Right
" Center

oK. Cancsl | Help | Apply ‘

Figura 4.4: A caixa de dialogo Table Properties.

Esta caixa de didlogo apresenta duas paginas, uma referente as caracteristicas gerais da tabela de itens,
como mostrado na figura anterior, e outra na qual se pode configurar cada uma das suas colunas, como
mostrado na proxima figura.
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& Table Properties
Table Culummsl
Clube.dpr
Column: :
g Act - \
General ction Status Priority Owner Category Module
Item : .
Title: |Action tem
Criagdo
- " . Marcel
wWidth (Percent). |0 Z‘ da Janela Pending 1 ATCEI0 Iterface -

inei Ledo
Height (Fixels): |0 ﬂ Principal

[v ‘Wrap Text [v Visible

Alignment Fant
@ Lsft w4
 Right
(" Center Face ’7
Vertical Alignment Calor: _J
Lo I Bold
® Middle

[ ltalic

(" Baottam

oK Cancel ‘ Help ‘ Apply |

Figura 4.5: A pagina Column da caixa de didlogo Table Properties.

Nesta pagina pode-se definir, para cada coluna:
¢ Seu titulo (Title).
4 Sua largura (Width) em porcentagem da largura total.
4 Sua altura (Height) em pixels.
4 Se o texto pode ser quebrado em mais de uma linha (Wrap).
4 Se a coluna deve estar visivel (Visible).
¢ Seu alinhamento (horizontal e vertical).

¢ A fonte usada na exibi¢do do texto correspondente.

ConriGuraANDO Como As INFORMACOES DEvem
Ser OrDENADAS EM uMA To-Do Lists

Para configurar como as informacdes devem ser ordenadas em uma To-Do Lists, vocé deve executar os
seguintes procedimentos:

1. Exibir a janela de To-Do Lists do projeto.

2. Selecionar o botdo direito do mouse sobre esta janela e, no menu pop-up que sera exibido,
selecionar o item Sort, para exibir os subitens pelos quais a lista pode ser ordenada, selecionando-
se entdo o item desejado.

AbicioNanDo um Item A uma To-Do Lists DiReTameNTE NO CODIGO=FONTE

Para adicionar um item a uma To-Do Lists diretamente no codigo-fonte, vocé deve executar os seguintes
procedimentos:
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1. No Editor de c6digo, selecione o botdo direito do mouse e, no menu suspenso que sera exibido,
selecione o item Add To-Do item. Sera exibida a caixa de dialogo Add To-Do item, na qual
devera ser selecionado o item desejado e o botdo Ok, para inserir a referéncia a este item no
codigo-fonte, que devera ficar como apresentado a seguir (o codigo-fonte se refere ao
procedimento associado ao evento OnClick de um botdao chamado BotaoTeste, criado apenas
para ilustrar o uso das TO-DO Lists):
procedure TFormPrincipal.BotaoTesteClick(Sender: TObject);
begin

{ TODO 2 -oMarcelo -clinterface : Iniciar a interface |}
end;

Repare que serd criado um novo item na TO-DO List — Neste caso seria melhor nao té-lo criado
anteriormente. A diferenca estd no fato de que o item recém-criado esta diretamente vinculado ao
codigo-fonte e, ao ser posteriormente editado e marcado como concluido, o cédigo-fonte sera
automaticamente alterado para:

procedure TFormPrincipal.BotaoTesteClick(Sender: TObject);
begin

{ DONE 2 -oMarcelo -clnterface : Iniciar a interface |}
end;

Vocé também pode digitar diretamente as informac¢des no cédigo-fonte, usando comandos com a
seguinte sintaxe:

{TODO|DONE [n] [-o<owner>] [-c<category>] : <to-do item text>}
Onde:

n indica a prioridade do item.
TODO: indica que a tarefa representada por este item ndo foi completada.
DONE: indica que a tarefa representada por este item foi completada.

-0 owner: o nome do responsavel pela tarefa.

® & & o o

-C category: a categoria da tarefa representada pelo item.

0s itens digitados no codigo-fonte sio automaticamente adicionados d To-Do List.

Corianpo A Retacio pe ITens pe uma To-Do List

Vocé pode copiar a relagdo de itens de uma To-Do List como texto ou no formato HTML.

Para isto, basta selecionar o botdo direito do mouse sobre esta janela e, no menu pop-up que sera
exibido, selecionar o item Copy As para exibir os subitens, selecionando-se entdo o item desejado.
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FitrRanpo A Retacio pe Itens pe uma To-Do List

Vocé pode filtrar a relacdo de itens de uma To-Do List.

Para isto, basta selecionar o botao direito do mouse sobre a janela TO-DO Lists e, no menu pop-up que
sera exibido, selecionar o item Filter para exibir os subitens, selecionando-se entdo a op¢ao desejada.

82 + (oo (oo

Para uso pessoal. Este material ndo pode ser utilizado em Salas de Aula e para ministrar treinamentos.



AN B _‘ Ml :
Ay fERE i
.
S8

A

i L

A

e




Bortanp Detpri 7 Curso CompLero — Parre | FunpamenTos

Neste capitulo serdo apresentados os procedimentos necessarios a criacao do formulario principal do
nosso aplicativo-exemplo. Serdo apresentadas as principais propriedades de um formuldrio, os
procedimentos necessarios a definicdo dos seus valores e a inclusdo de componentes para a criacdo
da interface.

Funpamentos em: ManipuLacAo D FORMULARIOS

PRE-REQUISITOS

& Nocdes basicas da ufilizacdo do ambiente de desenvolvimento do Delphi 7.
& (onhecimentos bésicos da codificacdo na linguagem Object Pascal.

& Nocdes hdsicas de programacdio orientada a objetos, principalmente os conceitos de propriedades, métodos e eventos (apresentados nos
capitulos anteriores).

METODOLOGIA
& Apresentacdo e descricdo das principais caracteristicas de um formuldrio.
TECNICA

& Apresentacdo dos procedimentos necessarios d configuraciio de formuldrios.

Os FormuLArios — ELementos PArA A CONSTRUCAO DA
INTERFACE EM APLICACOES DESENVOLVIDAS EM DELpHI 7

Conforme descrito anteriormente, os formuldarios sdo as janelas que irdo compor a interface da sua
aplicacdo. Este nome pode parecer ndo muito adequado, mas ja esta consagrado na literatura, e
iremos adota-lo.

Nos proximos topicos vocé aprendera a definir as principais caracteristicas do formulario principal de
uma aplicacdo desenvolvida em Delphi 7.

0 OsJero FormuLArIo

Um dos principais objetos utilizados no desenvolvimento de aplicacdes com o Delphi 7 é o objeto
formulario (Form).

Como ja foi visto no Capitulo 2, sempre que iniciamos uma nova aplicagdo (um novo projeto), o
Delphi 7 cria um formuldrio vazio, que pode ser usado como o formulario principal da aplicagao.

Como todo objeto que se preza, um formuldrio possui propriedades, métodos e eventos.

Dentre as propriedades de um formuldrio, podem-se destacar:

¢ BorderStyle: Determina o estilo de borda do formulario.

¢ Borderlcons: Determina os icones a serem habilitados na extremidade superior direita da barra
de titulos do formulario.

¢ Caption: Armazena o texto exibido na barra de titulos do formulario.
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normal).

Color: Define a cor do formulario.
Font: Define a fonte do texto exibido no formulario.
Height: Define a dimensao vertical (altura) de um formulario.

Icon: Define o icone a ser exibido quando o formulario for minimizado.

Menu: Define o menu associado ao formulario.

PopupMenu: Define o menu flutuante associado ao formulario.

Position: Define o posicionamento do formulario na tela.

(Capituto 5 — Crianpo o FormuLArio PRiNciPAL DA APLicackO

Left: Define a posi¢do de um formulario, em relagcdo a extremidade esquerda da tela.

Name: Define o nome pelo qual o objeto é referenciado no c6digo da aplicagao.

Windowstate: Determina o estado de exibicdo do formulario (maximizado, minimizado ou

¢ Top: Define a posi¢do de um formulario, em relacdo a extremidade superior da tela.

PropriEDADES com uM CoNJUNTO DE VALORES PREDEFINIDOS

Existem propriedades que s6 podem assumir alguns valores predefinidos. Esse € o caso, por exemplo,

da propriedade Position de um formulario, descrita no topico anterior.

Nesses casos, o valor da propriedade pode ser selecionado a partir de uma lista exibida quando se clica
com o botdo esquerdo do mouse sobre a seta exibida a direita do valor da propriedade, como mostra a

figura a seguir.

Farm1 ©

Froperties lEvents ]

OldCreateQ False ~
FarentBiDik True
FarentFont False
FixelsPetlng 120
Fopupkdenu
Fosition esigned -
FrijpoDefault
Sc|poDefaultPosOnly
SelpoDefaultSizeOnly
Sh '
gppoDesktopCenter
ToPotainFommCenter
Ta poCwnerFormCenter
Tr ;Ialogclre,aqugnter
Transparent [l clBlack

UseDockkz: False
EYertScrollBe (TControlSc

Yisible False

Width 870

Windowhder

WindowStat wsMarmal v

E[:I oLl ed

All shown

Figura 5.1: Definindo o valor da propriedade Position no Object Inspector.
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ProPRIEDADES QUE CONTEM SUBPROPRIEDADES

Existem algumas propriedades que representam um conjunto de valores. Como foi mostrado no Capitulo
3, um conjunto armazena seus elementos entre colchetes.

Esse é o caso, por exemplo, da propriedade Borderlcons de um formulério.

Uma observagdo mais atenta mostra que o Object Inspector exibe, a esquerda do nome dessa propriedade,
um pequeno sinal de +. Esse sinal indica que essa propriedade €, neste caso, um conjunto, cujos
elementos podem ser definidos (habilitados) de forma independente.

Para acessar cada um desses elementos, que denominaremos subpropriedades, basta dar um duplo
clique com o botao esquerdo do mouse sobre o sinal +. Nesse caso, cada subpropriedade podera ser
definida de maneira independente, como mostra a figura a seguir. Repare ainda que o sinal + foi
substituido por -. Dando-se um duplo clique sobre o sinal -, as subpropriedades ficardo novamente
ocultas, e o sinal - sera substituido por +.

Farm1 ©
Froperties lEvents ]

Action ~
ActiveContr
Align alMone
AlphaBlend | False
AlphaBlend! 255
EAnchors [akLeftakT:
Autoscroll | True
AutoSize  |False
BiDitdode

hiSystemb True
hitdinimize True
hitdaximize True
hiHelp False
BorderStyle bsSizeahle
Borderidth0
Caption Form1
ClientHeight 600
Clientidth | 862
Color [ ]clBtnFa
HConstraints |(TSizeCons %

All shown

Figura 5.2: Acessando subpropriedades no Object Inspector.

Observe ainda que cada uma dessas propriedades exibe uma lista de valores possiveis (nesse caso, True
e False).

Existem ainda casos em que os valores dessas subpropriedades podem ser definidos em uma caixa de
didlogo. Esse € o caso, por exemplo, da propriedade Font de um formulario.

Nessas situacoes, além do sinal de + exibido a esquerda do nome da propriedade, o Object Inspector
apresenta reticéncias (...) a direita do valor da propriedade. Clicando-se sobre essas reticéncias, exibe-
se uma caixa de didlogo na qual se podem definir os valores das subpropriedades.
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As figuras a seguir mostram a propriedade Font, e a caixa de didlogo utilizada para atribuir valores as

suas subpropriedades.

Farm1 ©

Froperties lEvents ]

HConstraints |(TSizeCons »

CH3D True

Cursar crDefault
Defaulttdoni dmActiveFo
DockSite  False
Dragkind | dkDrag

Draghdode | dmbdanual
Enabled

True

|=Font |
FarmStyle fsMarmal
Height 640
HelpContexd 0
HelpFile
Helpkeywaor
HelpType  htContext
Hint
EHorzScrollB|(TControlSe
lcan (Mane)
KeyPreview False
Left 192
tenu v
All shown

Figura 5.3: Acessando a propriedade Font no Object Inspector.

Fant: Font style: Size:
MS Sans Serif |Regu|ar 8 0K |
-
MS Serif W 10 Cancel
F MT Extra 12
0 MV Bali Bold Italic 14
Fr News Gothic B 18
TFr News Gothic Condensed 24 Help
T Nimrod 8
Effects Sample
[ Strikeout
AaBhyyZ
[ Underline ARRTyer
Colar:
Il Glack - Script
|Westem ﬂ

Figura 5.4: A caixa de didlogo Font.

Conforme veremos ao longo do livro,

componentes.

essa situacao

ocorre em muitas propriedades de diversos
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Aeranpo As ProprIEDADES DO OBJETO FoRMULARIO

Vamos iniciar a criacdo da interface visual da nossa aplicacdo. Para isso, execute os seguintes
procedimentos:

1. Abra o projeto Clube.dpr, criado anteriormente.
2. Selecione o formulario principal, inicialmente denominado Form1.

3. Atribua os seguintes valores para as principais propriedades do formulario principal, diretamente
no Object Inspector:

BorderStyle: bsSingle (esse estilo impede que o formulario seja redimensionado).
Borderlcons: [biSystemMenu,biMinimize].

Caption: .Cadastro de Socios.

Height: 700.

Name: FormPrincipal.

Position: poScreenCenter.

Width: 1100.

As propriedades cujo valor ndo for alterado permanecerdo com o seu valor default.

S

éﬁ% /" 0Os valores das propriedades Height e Width foram definidos considerando-se uma resolucio de 1280 por 1024. Caso a resolugio a
e/ ser adotada seja diferente, reajuste estes valores de forma proporcional.
NOTA

Seu formulario deve ficar com o aspecto mostrado na figura a seguir.

# Cadastro de Sécios QEB‘

Figura 5.5: Aspecto inicial do formulario principal da aplicaciio.
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Derininpo um Icone Para o FormuLArio PrincipaL pa ApLicacho
Para definir um icone para o formulario, vocé deve executar os seguintes procedimentos:
1. Selecione o formuldario.

2. Selecione as reticéncias exibidas a direita da propriedade Icon no Object Inspector. Sera exibida
a caixa de didlogo Picture Editor, mostrada na figura a seguir.

Picture Editor

Load.. ‘ | |

Figura 5.6: A caixa de didlogo Picture Editor.

3. Selecione o botdo Load desta caixa de didlogo. Seréd exibida a caixa de didlogo Load Picture,
mostrada na Figura 5.7, na qual devera ser selecionado o icone desejado.

Nesse exemplo, a imagem selecionada estd no arquivo C:\Arquivos de Programas\Arquivos
Comuns\Borland Shared\Images\Icons\Handshak.ico do Windows. A localizac¢do deste arquivo pode,
no entanto, ndo ser a mesma no seu computador, dependendo de como foi feita a sua instalacdo do
Delphi 7. Neste caso, recomenda-se pesquisar a sua localizacao.

4. Selecione o botdo Abrir, para fechar a caixa de didlogo Load Picture.

Load Picture ‘2‘@'
Lookin: | Icons -] ok B (32x32) ©y
L‘é & CHEMICAL
A CHIP
My Recent | E5CONSTRUC
Documents ‘EﬂRTH
(F drFACTORY
& FINANCE
Deskiop GIHANDSHAK @
. lsd SHIPPING
y Wl skvLne
= BATECHNLGY
My Documen ts
My Computer
My Network
e Fimeme ~| Open
Files oftype [icons (rico) | Cancel
Help

Figura 5.7: A caixa de didlogo Load Picture.
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5. Selecione o botdo OK, para fechar a caixa de didlogo Picture Editor.

Pronto! Vocé acaba de definir um icone para o seu formulario.

é;i\\%‘/ Vocé ndo precisa distribuir o arquivo de icone com a aplicacdio, pois o icone & incorporado diretamente ao seu executdvel (vocé pode
—/ ofs . . .~ ..
NbTA verificar isso analisando a descricéio textual do formuldrio).

InseriND0 COMPONENTES EM UM FORMULARIO

Para criar a interface da sua aplicacdo, vocé precisard inserir controles e componentes em seus
formularios.

Para inserir um componente em um formulario, basta que se execute um dos seguintes procedimentos:

¢ Dé um duplo clique com o botdo esquerdo do mouse sobre o seu icone na paleta de
componentes. Isso faz com que o componente seja exibido centralizado no formuléario com o
seu tamanho default.

Ou:

4 Selecione o icone correspondente na paleta de componentes e depois dé um clique com o
botdo esquerdo do mouse sobre o formulario. Isso faz com que o componente seja exibido com
o seu tamanho default e com a sua extremidade superior esquerda situada na posicao definida
pelo ponteiro do mouse.

Ou:

¢ Selecione o componente desejado na paleta de componentes (clicando uma tnica vez sobre o
seu icone), pressione o botdo esquerdo do mouse sobre o formulario e, mantendo o botdo
esquerdo do mouse pressionado, arraste-o de forma a definir o tamanho do componente. Isso
permite que se definam simultaneamente o tamanho e a posicdo do componente durante a
sua inser¢do no formulario.

. Para inserir mais de um componente de um mesmo tipo em um formuldrio, pressione a tecla Shift ao seleciond-lo na paleta de
==/ componentes. Isso faz com que, ao se clicar novamente sobre o formulério, seja criado um novo componente, sem a necessidade de
NOT A—/ seleciond-lo outra vez na paleta. Para cancelar o processo de insercio miltipla, basta selecionar qualquer outro componente da paleta.

Observe que os componentes sdo distribuidos por varias paginas da paleta de componentes (Standard, Additional, Data Access, Data
Controls, etc.), e antes de selecionar um componente & necesscrio que a pagina onde o mesmo se encontra esteja selecionada (o que é
feito dicando-se com o botiio esquerdo do mouse sobre o nome da pagina).

InserNDO um CompoNENTE PaRa ExiBicAo DE IMAGENS No FoRMULARIO PRINCIPAL

Para incluir um componente capaz de exibir imagens gravadas em arquivos, execute os seguintes
procedimentos:

1. Selecione a pagina Additional da paleta de componentes.
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2. Selecione o sexto componente da paleta.
3. Clique com o botao esquerdo do mouse sobre o formulario.

4. O componente sera exibido no formulario, como mostra a figura a seguir.

% Cadastro de Sécios E@g‘

Figura 5.8: Inserindo um componente para exibiciio de imagens no formulério.

Entre as principais propriedades desse componente, ¢ possivel destacar:

¢ AutoSize: Essa propriedade define se o componente serd ou ndo automaticamente
redimensionado para se adaptar ao tamanho da imagem a ser exibida (definida na sua
propriedade Picture) e s6 pode assumir os valores False (falso) e True (verdadeiro).

Height: Define a dimensdo vertical (altura) do componente.
Left: Define a posicdo do componente em relacdo a extremidade esquerda do formulario.
Name: Define o nome com o qual o objeto ¢ referenciado no cédigo da aplicacdo.

Picture: Define a imagem a ser exibida pelo componente.

* & & o o

Stretch: Essa propriedade define se a imagem serd ou ndo automaticamente
redimensionada e, para se adaptar ao tamanho do componente, s6 pode assumir os valores
False (falso) e True (verdadeiro). Entretanto, definir o valor de Stretch como True pode
provocar distor¢des na imagem.

¢ Top: Define a sua posicdo, em relagdo a extremidade superior do formulario.

¢ Width: Define a dimensdo horizontal (largura) do componente.

e A |
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/:;:::Z
=]
[~/ 0 valor definido na propriedade AutoSize prevalece sobre o definido na propriedade Stretch.

NOTA

SELECIONANDO UM COMPONENTE INSERIDO EM UM FORMULARIO

Para selecionar um componente inserido em um formulario, basta clicar sobre este com o botdo esquerdo
do mouse. Quando um componente é selecionado, apresenta pequenos quadrados pretos ao seu redor.
Esses pequenos quadrados pretos sdo denominados “marcas de selecdo” e indicam que o componente
esta selecionado.

A figura anterior mostra o componente de exibi¢do de imagens selecionado e suas marcas de selecdo.
Quando um componente é inserido em um formulario, ele € automaticamente selecionado.

A selecdo de um componente permite que ele seja movimentado e redimensionado com o mouse e
que as suas propriedades sejam alteradas diretamente no Object Inspector.

Renomeanpo um CompONENTE

O nome dado a um componente, definido pela sua propriedade Name, ¢ o nome pelo qual este
componente sera referenciado no cédigo da aplicacao.

Para renomear um componente, execute os seguintes procedimentos:

1. Selecione o componente com o mouse.

2. Altere o valor da sua propriedade Name diretamente no Object Inspector.

Executando os passos anteriores, mude o valor da propriedade Name do componente de exibicao de
imagens para Logotipo.

Reposicionanbo um ComPONENTE

Para movimentar um componente com o mouse, execute os seguintes procedimentos:

1. Pressione o botdo esquerdo do mouse sobre o componente e, mantendo o botao pressionado,
movimente o mouse, arrastando o componente. A medida que vocé movimenta o componente,
os valores das suas propriedades Left e Top sdo exibidos junto ao ponteiro do mouse.

2. Quando o componente estiver situado na posicao desejada, libere o botao esquerdo do mouse.

Por exemplo: selecione com o mouse o componente inserido no formulario no toépico anterior e verifique
o valor das suas propriedades Left e Top no Object Inspector.

Movimente o componente executando os passos descritos anteriormente e, apds coloca-lo em uma
nova posi¢ado, verifique os novos valores das suas propriedades Left e Top.

Como vocé ja deve ter constatado, os valores das propriedades Left e Top sdo automaticamente
atualizados quando vocé termina de movimentar o componente. Isso ocorre porque as propriedades
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Left e Top definem a posi¢do do componente em relacdo ao canto superior esquerdo do formulario. A
propriedade Left mede, em pixels, a distancia da extremidade esquerda do componente em relacdo a
extremidade esquerda do formulario. A propriedade Top mede, em pixels, a distadncia da extremidade
superior de um componente em relacdo a extremidade superior do formulario (no caso de um formulério,
essas propriedades sdo definidas em relacdo a tela).

A reciproca também é verdadeira, isto ¢, se vocé selecionar um componente e alterar os valores das
suas propriedades Left e Top no Object Inspector, o componente sera deslocado para uma nova posicao
no formulério.

Reposicione o componente de exibicdo de imagens inserido no formulario, executando os seguintes
procedimentos:

1. Selecione o componente.

2. No Object Inspector, atribua o valor 260 a sua propriedade Top e 469 a sua propriedade Left.

f —%  Vocé também pode reposicionar um componente que esteja selecionado, usando as combinacdes de tecla Ctrl + uma das teclas
[{g de movimentaciio do teclado (seta para esquerda, seta para direita, etc.).

NOTA

RepimensioNANDO um COMPONENTE

Para redimensionar um componente com o mouse, execute os seguintes procedimentos:

1. Selecione o componente com o botdo esquerdo do mouse.

2. Posicione o ponteiro do mouse sobre uma das marcas de selecdo do componente, até que ele se
torne uma seta dupla.

3. Pressione o botdo esquerdo do mouse e movimente o seu ponteiro, redimensionando o
componente. A medida que vocé redimensiona o componente, os valores das suas
propriedades Height e Width sdo exibidos junto ao ponteiro do mouse (esse recurso nao
estava disponivel nas versdes anteriores, e simplifica bastante a tarefa de se redimensionar
um componente no formulério).

4. Quando o componente estiver com o tamanho desejado, libere o botdo esquerdo do mouse.

Selecione, com o mouse, o componente de exibicdo de imagens que foi inserido no formulario e
verifique, no Object Inspector, o valor das suas propriedades Height e Width. Redimensione o
componente executando os passos descritos anteriormente e, apos redimensiona-lo, verifique os novos
valores das suas propriedades Height e Width.

Como voceé ja deve ter constatado, os valores das propriedades Height e Width sdo automaticamente
atualizados quando vocé termina de redimensionar o componente. Isso ocorre porque as propriedades
Height e Width definem respectivamente os valores, em pixels, da altura e largura do componente.

A reciproca também ¢ verdadeira, isto €, se vocé selecionar um componente e alterar os valores das
suas propriedades Height e Width no Object Inspector, o componente sera redimensionado.
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Redimensione o componente de exibicdo de imagens inserido no formulario, executando os seguintes
procedimentos:

1. Selecione o componente.

2. No Object Inspector, atribua o valor 139 a sua propriedade Height e 153 a sua propriedade Width.

/ =" Vocé fambém pode redimensionar um componente que esteja selecionado, usando as combinacdes de tecla Shift + uma das teclas de
—/ movimentacdo do teclado (seta para esquerda, seta para direita, etc.).

ExiBINDO UMA IMAGEM

Para definir a imagem a ser exibida, o que ¢ feito definindo-se um valor para a propriedade Picture do
componente Logotipo, execute os seguintes procedimentos:

1. Selecione o componente Logotipo.
2. No Object Inspector, selecione a sua propriedade Picture.

3. Déum clique com o botdo esquerdo do mouse sobre as reticéncias (...) exibidas do lado direito
da propriedade. Seré exibida a caixa de dialogo Picture Editor.

4. Para definir a figura a ser exibida, selecione o botdo Load, que exibe a caixa de didlogo Load
Picture, descrita anteriormente.

5. Selecione o arquivo C:\Arquivos de Programas\Arquivos Comuns\Borland Shared\Images\
splash\16color\Athena.bmp e clique no botdo Open.

6. Selecione o botdo OK na caixa de didlogo Picture Editor.

% Cadastro de Sécios g@]g‘

Figura 5.9: Exibictio da imagem no componente.
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O componente exibira a figura selecionada (Figura 5.9). No Object Inspector sera informado apenas o tipo de
imagem a ser exibida pelo componente (TBitmap, TIcon, etc.), e ndo o diretorio e nome do arquivo. Isso se
deve ao fato de que a imagem sera realmente armazenada no formuldrio, e ndo apenas referenciada por ele.

Altere a propriedade AutoSize do componente para True, para que a imagem seja totalmente visivel.

— Caso vocé esteja trabalhando com outra resolugdo, pode centralizar o componente selecionando-o e, com o hotiio direito do mouse,
% / acessar a opcdo Position->Align do menu pop-up associado ao componente. Na caixa de didlogo que serd exibida, selecione a opciio
\ '/ . . . . . . . ~

N OTA “Center in window” tanto para o alinhamento horizontal como para o alinhamento vertical. Estes procedimentos seriio detalhados
adiante, no topico “Alinhando Componentes”.

ExiBINDO UM TEXTO NO FORMULARIO

Para exibir em um formulario um texto que ndo deve ser alterado pelo usuario da aplicacdo, deve-se
usar o componente Label, o quarto componente da pagina Standard da paleta de componentes.

A principal propriedade desse componente € a propriedade Caption, que define o texto que sera exibido.
Para inserir um label no seu formulario, execute os seguintes procedimentos:

1. Selecione a pagina Standard da paleta de componentes.

2. Selecione o componente Label.

3. Clique com o botdo esquerdo do mouse sobre o formulario.

4

. Altere o valor da sua propriedade Caption para “Fundamentos do Delphi 7” diretamente no
Obiject Inspector.

5. No Obiject Inspector, atribua o valor 468 a sua propriedade Left e 550 a sua propriedade Top. O
componente sera exibido no formuléario, como mostra a Figura 5.10.

2 Cadastro de Socios
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Figura 5.10: Incluséio de um rétulo no formulério.
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Aureranpo A Fonte po Texto Exigino em um ComPoNENTE

Se vocé ndo alterou as configuracdes padroes do ambiente e seguiu corretamente os passos descritos no
topico anterior, a fonte do texto exibido no rétulo inserido no formulério serd a fonte default do
ambiente, sem nenhum efeito especial.

Vamos alterar algumas das suas caracteristicas, de forma a tornar mais atraente o aspecto do formulario
principal da nossa aplicacdo.

Como descrito anteriormente, a propriedade Font de um componente pode ser alterada selecionando
este componente e clicando-se com o botao esquerdo do mouse sobre os trés pontinhos que sdo exibidos
a direita do valor da propriedade, para exibir a caixa de didlogo Font, mostrada na Figura 5.4. Altere as
caracteristicas da fonte para tamanho 24, estilo Negrito Italico, efeito sublinhado e cor azul-marinho.
Seu formulario devera ficar com o aspecto mostrado na figura a seguir.

Cadastro de Socios E@g

Delphi 7 - Curso Completo

Figura 5.11: Redefinindo a fonte do rétulo no formulario.

SeLecionANDO VRIS COMPONENTES SIMULTANEAMENTE

Para selecionar mais de um componente de uma Unica vez, execute os seguintes procedimentos:

1. Selecione o primeiro componente com o botdo esquerdo do mouse.

2. Pressione a tecla Shift enquanto seleciona os demais componentes.

Vocé também pode desenhar com o mouse um retangulo que circunscreva todos os componentes a
serem selecionados. Para isso, basta executar os seguintes procedimentos:

1. Pressione o botdo esquerdo do mouse quando o seu ponteiro estiver sobre o ponto que definira
o primeiro vértice do retangulo no formulario.
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2. Mantendo o botdo esquerdo do mouse pressionado, arraste o seu ponteiro para a posicao que
definira o outro vértice do retangulo (a medida que se arrasta o ponteiro do mouse, um retangulo
pontilhado é desenhado automaticamente).

3. Libere o botdo esquerdo do mouse.

Apos concluir o passo anterior, todos os componentes situados dentro do retangulo ou interceptados
por ele estardo selecionados.

Vocé também pode selecionar todos os componentes presentes em um formulério, selecionando o item Select All do menu Edit do Delphi 7.

AunHANDO COMPONENTES

Quando inserimos varios componentes em um formulario, dificilmente conseguimos coloca-los em
uma disposicdo bem organizada. Felizmente, o Delphi fornece um recurso que permite que os
componentes sejam facilmente alinhados.

Para ajustar a posicdo dos componentes Labell e Logotipo, execute os seguintes procedimentos:

1. Selecione o componente Labell e, pressionando a tecla Shift, selecione o componente Logotipo.
Os dois componentes exibirdo marcas de selecdo.

2. Selecione o item Align do menu Edit.

Sera exibida a caixa de didlogo Alignment, mostrada na Figura 5.12.

'Align ment g[

Wertical

® Mo change
Left sides (" Tops

~
(" Centers " Centers
(" Bightsides (" Bottoms
(" Space equally (" Space egualby
(" Center in window (" Center inwindow

0K | Cancel | Help

Figura 5.12: A caixa de didlogo Alignment.

Essa caixa de dialogo apresenta dois grupos de botdes, um denominado Horizontal e outro denominado
Vertical, com as seguintes opcoes:

¢ No change: A posicdo do(s) componente(s) nao se altera na direcdo especificada. Essa opcao
esta disponivel nos dois grupos de botdes.

¢ Left sides: Os componentes sdo alinhados pela sua extremidade esquerda, tomando por
base a extremidade esquerda do primeiro componente selecionado. Essa op¢do s existe no
grupo Horizontal.
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¢ Centers: Os componentes sao alinhados pelos seus centros, tomando por base o centro do

primeiro componente selecionado. Essa opcdo esta disponivel nos dois grupos de botdes.

¢ Right sides: Os componentes sao alinhados pela sua extremidade direita, tomando por

4.

base a extremidade direita do primeiro componente selecionado. Essa op¢do s6 existe no
grupo Horizontal.

Space equally: Os componentes sdo distribuidos de forma que os seus centros se mantenham
equidistantes. Essa opgdo esta disponivel nos dois grupos de botdes.

Center in window: O(s) componente(s) é(sdo) centralizado(s) na janela. Essa opc¢do esta
disponivel nos dois grupos de botdes. Observacao: se vocé selecionar um tinico componente,
este serd centralizado na janela, mas, se vocé selecionar um grupo de componentes, o centro
desse grupo € que sera alinhado com o centro do formulario.

Tops: Os componentes sao alinhados pela sua extremidade superior, tomando por base a extremidade
superior do primeiro componente selecionado. Essa op¢ao s6 existe no grupo Vertical.

Bottoms: Os componentes sdo alinhados pela sua extremidade inferior, tomando por base a
extremidade inferior do primeiro componente selecionado. Essa op¢do s6 existe no grupo Vertical.

Como desejamos alinhar horizontalmente os componentes pelos seus pontos médios, selecione
a opgdo Centers, no grupo Horizontal, e No change, no grupo Vertical.

Clique no botdo OK para fechar a caixa de dialogo.

Para centralizar horizontalmente os componentes em conjunto no formulario, execute os passos
anteriores e selecione a op¢do Center in Window, nos grupos Horizontal e Vertical da caixa de didlogo
Alignment. Seu formulario deve ficar com o aspecto indicado na Figura 5.13.

*® Cadastro de Socios E@g‘
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Figura 5.13: Aspecto do formuldrio apos o alinhamento dos componentes.

Repare que os valores armazenados nas propriedades Left e Top dos componentes devem ter sido alterados.
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Anauisanpo o Conico Gerapo PeLo DetpHi

Se vocé analisar o coédigo da unit correspondente ao formulario, vera a seguinte definicao de classe:

type
TFormPrincipal = class(TForm)
Logotipo: TImage;
Labell: TlLabel;

private

{ Private declarations }
public

{ Public declarations }
end;

Repare que a classe TFormPrincipal apresenta, entre seus campos, um componente do tipo TImage e
outro do tipo TLabel, que ndo existem na classe TForm. Lembra-se do conceito de heranca? A classe
TFormPrincipal, derivada de TForm, herda suas propriedades e métodos, e ainda acrescenta novas
propriedades e métodos (inexistentes em TForm).

TesTANDO A SuA APLICACAO

Até que nosso aplicativo esta ficando com uma boa aparéncia, porém esta faltando algo muito comum
em todos os aplicativos Windows: um menu. Vamos inclui-lo no préximo capitulo, mas antes vamos
fazer um pequeno teste da nossa aplicacdo.

O Delphi permite que vocé execute o seu aplicativo a partir de seu proprio ambiente de desenvolvimento.
Isso permite que o comportamento e o desempenho da sua aplicacdo sejam analisados sem a necessidade
de sair do ambiente do Borland Delphi 7, otimizando-se o tempo gasto no desenvolvimento da aplicacdo.

Para testar seu aplicativo, basta executar um dos seguintes procedimentos:
4 Selecionar o item Run do menu Run.
Ou:

¢ Pressionar a tecla de funcao F9.

4 Na caixa de ferramentas, selecionar o botdo que exibe uma seta verde. Repare que esse botdo
apresenta uma seta a direita que permite selecionar o projeto a ser executado (no caso de se
estar trabalhando com um grupo de projetos).

Ao iniciar a sua execugdo, o formulario deve apresentar o aspecto da Figura 5.14.

Em principio, pode parecer que nao se tem la grande coisa, apenas uma janela com um titulo, uma
imagem e nada mais.

Tudo bem, ndo criamos nenhuma aplicacdo espetacular, mas sem escrever uma Unica linha de codigo
ja temos uma aplicacdo que consiste em uma janela principal com uma barra de titulos, botdes Maximizar
(que nesse caso foi desabilitado por n6s), Minimizar, Finalizacdo e um menu de sistema.
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Figura 5.14: Execuctio do aplicativo a partir do ambiente de desenvolvimento.

Vocé pode reposicionar a janela, clicando com o botdo esquerdo do mouse sobre a sua barra de titulos
e, mantendo o botdo esquerdo pressionado, arrasta-la para a posicdo desejada, alternar para outra
aplicacao e posteriormente retornar. Tudo isso sem a necessidade de qualquer codificacdo, a ndo ser
aquela gerada pelo proprio Delphi.

De qualquer maneira, isso reforca os argumentos de que a criagdo da interface é apenas uma fase do
desenvolvimento de um aplicativo.

FiNaLizanpo A Execucio po ApLicaTivo
Para finalizar o aplicativo, execute um dos seguintes procedimentos:

¢ Selecione o botdo Finalizar (aquele quadradinho com um “x” no seu interior), situado na
extremidade direita da barra de titulos.

Ou:

¢ Selecione o item Fechar no menu de sistema.

¢ Selecione o item Program Reset no menu Run (essa opgdo s6 é valida quando vocé inicializa a
aplicacdo com base no ambiente de desenvolvimento do Borland Delphi).

Ou:

4 Pressione simultaneamente as teclas Ctrl e F12 (essa opgdo s6 é valida quando voce inicializa a
aplicacao com base no ambiente de desenvolvimento do Borland Delphi).
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Neste capitulo, vocé vera como € simples a inclusdo de menus nas janelas formulérios da sua aplicagao
com o Delphi 7, e como associar eventos a itens de um menu.

FunpamenTos em: CRiAcAO DE MENUS

PRE-REQUISITOS

& Nocdes hdsicas da utilizactio do ambiente de desenvolvimento do Delphi 7.

¢ Inclusiio e manipulaciio de componentes em um formulario.
METODOLOGIA
& Apresentaco e descriciio das principais caracteristicas de um menu.

TECNICA

& Apresentacdo dos procedimentos necessarios @ inclusio de um menu no formulario principal da sua aplicaciio.

Menus = ELementos INDISPENSAVEIS A0 FORMULARIO PRINCIPAL DE umMA APLicACAO

Dificilmente encontramos uma aplicacdo com interface grafica que ndo exiba um menu em sua janela
principal, e seus aplicativos nao devem fugir a essa (quase) regra; afinal de contas seus usudrios esperam
poder acessar alguns dos recursos dos seus aplicativos por meio dos menus existentes na janela principal.

Nos proximos topicos mostraremos como € simples incluir essa caracteristica aos aplicativos
desenvolvidos com o Delphi 7.

IncLuinbo um Menu NA sua ApLicacio

A inclusdo de um menu em uma aplicac¢ao é feita por meio da insercdo de um componente MainMenu
no seu formuldrio principal.

O componente MainMenu estd situado na pagina Standard da paleta de componentes (¢ o segundo
componente desta pagina) e fornece acesso a um editor de menus.

Para inserir um componente do tipo MainMenu no formulério principal da aplicacdo, execute os
seguintes procedimentos:

1. Exiba o formulério principal.

2. Selecione o componente MainMenu, na pagina Standard da paleta de componentes, clicando
nele com o botdo esquerdo do mouse.

3. Clique novamente sobre o formuldrio, no ponto em que o componente deve ser inserido. O
componente MainMenu ¢ inserido no formulario, como mostra a Figura 6.1.

4. Usando o Object Inspector, altere a propriedade Name do componente para MenuPrincipal.

O componente MainMenu ¢ um exemplo de componente ndo-visual, isto €, nao estard visivel durante
a execucdo do aplicativo. Ele apenas representa um menu e fornece acesso a um editor de menus; nesse
caso, portanto, a sua posi¢do no formulario ndo é de grande relevancia.
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Figura 6.1: Insercio de um componente MainMenu no formuldrio principal da aplicacéo.

Observe que, quando vocé inseriu o componente MainMenu no formulario, o ambiente atribuiu o
valor MainMenul a sua propriedade Name e atribuiu esse mesmo valor a propriedade Menu do
formuléario (indicando que o menu que serd exibido no formulario é o representado por este
componente). Quando posteriormente vocé alterou o valor da propriedade Name do componente
MainMenu para MenuPrincipal, o ambiente de desenvolvimento fez a alteracdo correspondente na
propriedade Menu do formulario.

A criacdo dos menus e itens de menus no Delphi 7 é feita em um editor de menus. No préximo tépico
sera mostrado como acessar o editor de menus.

Acessanno o Epimor pe Menus
Para acessar o editor de menus, execute os seguintes procedimentos:
1. Selecione o componente MenuPrincipal, criado no topico anterior.

2. Dé um duplo clique com o botao esquerdo do mouse sobre o componente MainMenu. O
editor de menus € exibido, com o primeiro menu selecionado, pronto para ser editado, como
mostra a Figura 6.2.

[ £ FormPrincipal.MenuPrincipal g@gr

Figura 6.2: O editor de menus.
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3. Selecione o Object Inspector e altere o valor da propriedade Name do objeto que esta em
destaque (um retangulo que representa o primeiro menu) para MenuSistema.

4. Usando o Object Inspector, altere o valor da propriedade Caption para &Sistema.

5. Selecione novamente o editor de menus.

Como vocé pode ver na Figura 6.3, foi criado o menu Sistema em que a letra S aparece sublinhada. Se
voceé ja estd acostumado a usar aplicativos Windows, sabe que uma letra sublinhada em um menu
funciona como uma tecla de atalho, que permite que o menu seja acessado pressionando-se
simultaneamente as teclas Alt e a tecla correspondente a letra sublinhada. Foram criados também dois
novos espacos: um espaco a direita, que permite a criacdo de um novo menu, e um espago sob o menu
Sistema, para que se criem itens desse menu.

"=‘m- FormPrincipal.MenuPrincipal g@gr

Sistema |

B

Figura 6.3: Criaciio do menv Sistema.

/i:::;
4/?%7 Os itens de menu (que sdo objetos da classe TMenultem) possuem uma propriedade chamada AutoHotKeys que, se configurada
—/
N OTA/ correfamente, impede que dois itens de menu possuam a mesma tecla de atalho.

Esta propriedade pode assumir um dos valores a seguir:

¢ maAutomatic: Caso dois itens de menu possuam a mesma tecla de atalho, a do ultimo item é
automaticamente redefinida durante a execugdo do aplicativo.

¢ maManual: Caso dois itens de menu possuam a mesma tecla de atalho, a do altimo item é
redefinida mediante uma chamada ao método RethinkHotKeys da classe TMenultem.

¢ maParent: A redefinicdo das teclas de atallho de itens de menu segue a regra estabelecida pelo
seu componente-pai. No caso de itens de menu, por exemplo, serd adotado o valor configurado
na propriedade de mesmo nome do componente MainMenu ou PopupMenu que o contém.

Vocé também pode acessar o editor de menus clicando com o botdo direito do mouse sobre o
componente MenuPrincipal e selecionando o item Menu Designer no menu pop-up exibido. Outra
opgao consiste em selecionar no Object Inspector a propriedade Items do componente MainMenu.

Crie ainda os seguintes menus para o nosso aplicativo-exemplo:
¢ Menu Socios

Name: MenuSocios
Caption: &Socios
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¢ Menu Atividades

Name: MenuAtividades
Caption: &Atividades

¢ Menu Matricula

Name: MenuMatricula
Caption: &Matricula

¢ Menu Relatoérios

Name: MenuRelatorios
Caption: &Relatorios

¢ Menu Help

Name: MenuHelp
Caption: &Help

=/ Repare que a propriedade Name ndo pode conter acentuagdo, o que j ndo ocorre com a propriedade Caption.

NOTA

A figura a seguir apresenta o aspecto do formulario principal da aplicacdo, ap6s a inclusdo destes menus.

% Cadastro de Socios QDB‘

Sistema Socios  Atividades Matriculas  Relatérios  Help

Delphi 7 - Curso Complefo

Figura 6.4: Aspecto do formulario principal da aplicacéio, apés a induséio de todos os menus.

Crianpo Irens D Menu

Como vimos no tépico anterior, a criacdo de menus e itens de menu ¢é feita usando-se o editor de
menus do ambiente de desenvolvimento.
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Um item de menu ¢é, na realidade, um objeto da classe TMenultem, cujas principais propriedades de
um item de menu sdo:

¢ Caption: Uma cadeia de caracteres que define o texto exibido pelo item de menu.

¢ Checked: Uma variavel booleana que define se o item de menu deve ou ndo exibir uma marca

de verificacdo, indicando que alguma opcdo esta ativa. No Microsoft Word, por exemplo, uma
marca de verificacdo no item Régua do menu Exibir indica que a régua esta sendo exibida.

Enabled: Uma varidvel booleana que define se o item de menu esta ou ndo habilitado. Quando
essa propriedade tem o valor False, o item de menu esta desabilitado e apresenta um aspecto
acinzentado.

Grouplndex: Essa propriedade define como os menus das janelas-filhas sao mesclados com os
menus da janela principal em uma aplicacdo MDI.

Imagelndex: Define o indice correspondente a imagem do componente Imagelist associado ao
componente MenuPrincipal que sera exibido com o item de menu. Caso ndo se queira exibir
nenhuma imagem com o menu, o valor dessa propriedade deve ser igual a -1.

Name: Define o nome pelo qual o objeto € referenciado no cédigo da aplicacdo (lembre-se de
que no Delphi um item de menu ¢ um objeto da classe TMenultem).

Radioltem: Uma variavel booleana que define se a marca de verificacdo de um item de menu
deve ser uma marca circular.

ShortCut: Essa propriedade define a combinacdo de teclas que executa a mesma acao que um
item de menu. Essa combinacdo de teclas é denominada tecla aceleradora de um item de menu.

Em nossa aplicacdo, devemos oferecer ao usudrio a possibilidade de incluir novos socios, atividades e
matriculas, exclui-los ou alterar os seus dados cadastrais, e a cada uma dessas op¢des pode corresponder
um item de menu. Além disso, deve ser capaz de fazer cOpia (backup) e restauracdo destes dados.

Para criar um item Backup no menu Sistema, execute os seguintes procedimentos:

1.

2
3.
4

Selecione o espaco em branco que foi criado sob o menu Sistema.

. Selecione o Object Inspector e altere o valor da sua propriedade Name para SistemaBackup.

Usando o Object Inspector, altere o valor da propriedade Caption para &Backup.

. Selecione novamente o editor de menus.

&% FormPrincipal.MenuPrincipal

Figura 6.5: Criaciio do item Backup no menu Sistema.
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Como vocé pode ver na Figura 6.5, foi criado o item Backup no menu Sistema. Também foi incluido
um espaco sob o item, para que seja criado um novo item de menu.

Para criar os itens Restaurar e Finalizar deste menu, vocé deve proceder de forma semelhante, definindo
as seguintes propriedades para cada um dos itens.

Item Name Caption
Restaurar SistemaRestaurar &Restaurar...
Finalizar SistemaFinalizar &Finalizar...

A Figura 6.6 mostra o estado atual do nosso menu, ap6s a criacdo de mais esses dois itens.

&% FormPrincipal.MenuPrincipal

Sistema  Socios  Atividades Matriculas  Relatorios  Help :
Backup...
Restaurar...

Figura 6.6: Estado atual do menu Sistema.

CRiaNDO um SepARADOR DE ITENS Em um MeNu

Para criar um separador de itens entre os itens Restaurar e Finalizar do menu Sistema, execute os
seguintes procedimentos:

1. Selecione o item Finalizar do menu Sistema.

2. Pressione a tecla Ins para criar um novo item entre os itens Restaurar e Finalizar. Selecione o
Obiject Inspector e altere o valor da propriedade Name deste novo item para Separador.

“-n

3. Usando o Object Inspector, altere o valor da propriedade Caption para (isso mesmo, um

sinal de subtracdo, usado para criar um separador entre itens de menu).

Pronto! Esta criado o separador de itens de menu, como pode ser verificado na figura a seguir.

&% FormPrincipal.MenuPrincipal

Sistema  Socios  Atividades Matriculas  Relatorios  Help :

Backup...

Restaurar...
I
I
Finalzar

Figura 6.7: Criando um separador de itens de menu.
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/7—="  Ositens de menu (que so objetos da classe TMenultem) possuem uma propriedade chamada AutoLineReduction que, se configurada

=

= / corretamente, impede a inclustio de dois separadores contiguos, ou de um separador isolado no final de um menu.
NOTA

Esta propriedade pode assumir um dos valores a seguir:

¢ maAutomatic: Caso haja separadores contiguos, os excedentes serdo automaticamente
removidos durante a execuc¢do do aplicativo.

¢ maManual: Caso haja separadores contiguos, os excedentes serdo removidos durante a execucdo
do aplicativo mediante uma chamada ao método RethinkLines da classe TMenultem.

¢ maParent: A remocao de separadores contiguos segue a regra estabelecida pelo seu componente-
pai. No caso de itens de menu, por exemplo, sera adotado o valor configurado para o componente
MainMenu ou PopupMenu que o contém.

Crianpo Tectas AceLerADORAS PARA ITENS DE MEeNu

Para criar teclas aceleradoras para itens de menus, basta definir corretamente sua propriedade ShortCut
no Obiject Inspector.

Desta maneira, para definir como Ctrl+X as teclas aceleradoras do item Finalizar do menu sistema,
execute os seguintes procedimentos:

1. Acesse o editor de menus.
2. Selecione o item Finalizar deste menu.

3. No Object Inspector, altere o valor da propriedade ShortCut deste item para Ctrl+X.

A figura a seguir apresenta o aspecto deste menu, apos a criacdo das teclas aceleradoras para o item
Finalizar do menu Sistema.

£ FormPrincipal. MenuPrincipal

Sistema Sdcios  Atividades Matriculas  Relatdrios ﬂelp4
Backup...
Restaurar...

Finalizar Crri+X

Figura 6.8: Criaciio das teclas aceleradoras para o item Finalizar do menu Sistema.

Crianpo Qutros ITens e Menu

Devemos ainda criar os itens dos demais menus do nosso aplicativo-exemplo, seguindo os procedimentos
que serdo apresentados ainda neste topico.
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Para criar um item Cadastrar no menu Socios, execute os seguintes procedimentos:
1. Acesse o editor de menus e selecione o espaco em branco que foi criado sob o menu Socios.
2. Selecione o Object Inspector e altere o valor da sua propriedade Name para SociosCadastro.
3. Usando o Object Inspector, altere o valor da propriedade Caption para &Cadastro.
4

. Selecione novamente o editor de menus.

Para criar os itens Alteracdo,Exclusdo e Consulta deste menu, vocé deve proceder de forma semelhante,
definindo as seguintes propriedades para cada um dos itens.

ltem Name Caption
Alteraciio SociosAlteracao Alteracio...
Excluso SocioExdusao &Exdusio
Consulta SocioConsulta &(onsulta
ifé‘ £ uma convenciio de que, em programas desenvolvidos para o ambiente Windows, itens de menu que provoguem a exibicdo de caixas
\ /

/ de didlogo terrminem com trés pontinhos.

NOTA

Execute procedimentos semelhantes para criar os itens Cadastro, Alteracdo, Exclusdo e Consulta do
menu Atividades.

¢ Para o menu Matriculas, crie os itens Cadastro, Exclusao e Consulta.
¢ Para o menu Relatérios, crie os itens Socios, Atividades e Matriculas.

¢ Para o menu Help, crie os itens Topicos e Sobre.

IncLuinbo um Menu Pop-up Na sua ApLicacio

A inclusdo de um menu pop-up em uma aplicagdo ¢é feita por meio da insercdo de um componente
PopupMenu no seu formulario principal (o componente PopupMenu estd situado na pagina Standard
da paleta de componentes e € o terceiro componente desta pagina).

Para inserir um componente do tipo PopupMenu no formuldrio principal da aplicacdo, execute os
seguintes procedimentos:

1. Selecione o formuldrio principal.
2. Selecione o componente PopupMenu, na pagina Standard da paleta de componentes.

3. Clique novamente com o mouse sobre o formuldrio, no ponto em que o componente deve ser
inserido. O componente PopupMenu ¢é inserido no formuldrio, como mostra a Figura 6.9.

4. Usando o Object Inspector, altere a propriedade Name do componente para PopupPrincipal.
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% Cadastro de Socios E‘E‘g‘

Sistema Socios Atividades Matriculas  Relatdrios  Help

DPelphi 7 - Curso Completo

Figura 6.9: Inserciio de um componente PopupMenu no formulério principal da aplicacéio.

5. Usando o Object Inspector, altere a propriedade PopupMenu do componente FormPrincipal
para PopupPrincipal.

(Crianpo Irens pe Menu em um Menu Pop-up

A criacdo de itens em um menu pop-up € feita por meio de um editor de menus vinculado a este
componente, acessado da mesma forma que no caso do menu principal da aplicacao.

Para criar itens do menu pop-up, execute os seguintes procedimentos:

1. Selecione o componente PopupPrincipal, criado no tépico anterior.

2. Dé um duplo clique com o botao esquerdo do mouse sobre o componente PopupMenu. O
editor de menus pop-up € exibido, com o primeiro item selecionado, pronto para ser editado,
como mostra a Figura 6.10.

[ £ FormPrincipal.PopupPrincipal Q@gr

Figura 6.10: Acessando o editor de menus com hase no menu pop-up.

3. Altere os valores das suas propriedades Name e Caption para PopupSistema e &Sistema,
respectivamente.
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Pressione o botdo de seta para baixo, para exibir o espago destinado ao préximo menu pop-up,
como mostra a Figura 6.11.

&% FormPrincipal.PopupPrincipal

Sistema

Figura 6.11: Criando o menu Sistema no menu pop-up.

10.

11.
12.

13.
14.

Pressione o botdo de seta para baixo, para exibir o espaco destinado ao préximo menu pop-up.

Altere os valores de suas propriedades Name e Caption para PopupSocios e &Socios,
respectivamente.

Pressione o botdo de seta para baixo, para exibir o espago destinado ao préximo menu pop-up.

Altere os valores de suas propriedades Name e Caption para PopupAtividades e &Atividades,
respectivamente.

Pressione o botdo de seta para baixo, para exibir o espago destinado ao préximo menu pop-up.

Altere os valores de suas propriedades Name e Caption para PopupMatriculas e &Matriculas,
respectivamente.

Pressione o botdo de seta para baixo, para exibir o espago destinado ao préximo menu pop-up.

Altere os valores de suas propriedades Name e Caption para PopupRelatorios e &Relatorios,
respectivamente.

Pressione o botdo de seta para baixo, para exibir o espago destinado ao préximo menu pop-up.

Altere os valores de suas propriedades Name e Caption para PopupHelp e &Help,
respectivamente.

Seu menu pop-up ficard com o aspecto da Figura 6.12.

&% FormPrincipal.PopupPrincipal

Help

Sistema
Sdcios
Atividades
Matriculas

Relatdrios

Figura 6.12: Criando o menu pop-up.
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Crianpo Sumenus No Menu Por-up

No topico anterior criamos os menus pop-up da nossa aplicacdo. Para incluir os seus itens, no entanto,
teremos que introduzir o conceito de submenu.

Para inserir os itens do menu Sistema no submenu correspondente, execute os seguintes procedimentos:

1. Selecione o menu Sistema do menu pop-up e pressione o botdo direito, para exibir o menu
suspenso mostrado na Figura 6.13.

£ FormPrincipal.PopupPrincipal

|
. e
socios Delete Del
Atividades
. Create Submenu X Ctrl+Right
Matriculas
Relatdrios Select Menu...
Save As Template...

Insert From Template...
Delete Templates...
Insert From Resource...

Figura 6.13: Exibindo o menu suspenso do editor de menus.

2. Selecione o item Create Submenu, e o submenu sera criado, como mostra a Figura 6.14. A seta
exibida ao lado da palavra Sistema foi incluida automaticamente pelo editor de menus.

3. Altere os valores das propriedades Name e Caption desse item para PopupSistemaBackup e
&Backup, respectivamente.

&% FormPrincipal.PopupPrincipal

Sistema

Sdcios
Atividades
Matriculas
Relatdrios
Help

Figura 6.14: Criando um submenv no menu pop-up do editor de menus.

4. Pressione o botdo de seta para baixo, para criar um novo item.

5. Altere os valores das suas propriedades Name e Caption para PopupSistemaRestaurar e
&Restaurar, respectivamente.

6. Pressione o botdo de seta para baixo, para criar um novo item e crie um separador de itens de menu.
7. Pressione o botdo de seta para baixo, para criar um novo item.

8. Altere os valores das suas propriedades Name e Caption para PopupSistemaFinalizar e &Finalizar,
respectivamente.
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Seu menu pop-up deve estar como o da Figura 6.15.

£ FormPrincipal.PopupPrincipal

Sistema » Backup...
Socios Restaurar...
Atividades Finalizar
Matriculas
Relatdrios

Figura 6.15: Criando itens em um submenu no menu pop-up do editor de menus.

Repita os passos anteriores para criar os demais submenus.

Para o menu pop-up Socios, inclua os seguintes itens no seu submenu.

ltem Name Caption
Cadastro PopupSociosCadastro &Cadastro...
Alteraciio PopupSociosAlteracao &Alteracdo...
Exclusdo PopupSocioExclusao &Exclusdo
Consulta PopupSocioConsulta &Consulta

Para o menu pop-up Atividades, inclua os seguintes itens no seu submenu.

ltem Name Caption
Cadastro PopupAtividadesCadastro &Cadastro...
Alteraciio PopupAtividadesAlteracao &Alteragdo...
Exclusdio PopupAtividadesExclusao &Exclusdio
Consulta PopupAtividadesConsulta &Consulta

Para o menu pop-up Matriculas, inclua os seguintes itens no seu submenu.

ltem Name Caption
Cadastro PopupMatriculosCadastro &Cadastro...
Exclusdio PopupMatriculasExclusao &Exclusdio
Consulta PopupMatriculasConsulta &Consulta

Para o menu pop-up Relatorios, inclua os seguintes itens no seu submenu.
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Item Name Caption
Sacios PopupRelatoriosSocios &Sacios...
Atividades PopupRelatoriosAtividades &Atividades
Matriculos PopupRelatoriosMatriculas &Matriculas

Para o menu pop-up Help, inclua os seguintes itens no seu submenu.

Item Name Caption
Topicos PopupHelpTopicos &Topicos
Sobre PopupHelpSobre &Sobre

Associanpo Eventos a Iens be Menu

A associacdo de um evento a um item de menu é feita de forma semelhante a associacdo de um evento
a qualquer outro componente ou formuldrio (lembra-se da criacdo de um procedimento associado ao
evento OnActivate de um formulario, feita no Capitulo 27?).

A Unica diferenca € que os itens de menu ndo sdo vistos como um componente inserido em um
formulario e, para selecionar um deles, vocé precisa usar a caixa de selecdo de objetos do Object In-
spector ou o editor de menus.

Vamos agora criar um evento associado ao item Finalizar do menu Sistema. Como o proprio nome
indica, queremos que esse item de menu finalize a execucdo da aplicacdo; logo devemos incluir a
seguinte linha de c6digo no procedimento associado ao evento OnClick desse item de menu:

Application.Terminate;

Y ——
é{fg‘j Como esse é o formuldrio principal da aplicacdo e, o se fechar o formuldrio principal de uma aplicaciio, esta é encerrada, poderiamos
—/ . . . . . N .
>/ alternativamente incluir a seguinte linha de cddigo, em vez da mostrada anteriormente:

FormPrincipal.Close;
Para criar o procedimento associado ao evento OnClick do item Finalizar do menu Sistema, basta
executar os seguintes procedimentos:

1. Na caixa de selecdo de objetos do Object Inspector, selecione o objeto SistemaFinalizar, como
mostra a Figura 6.16.

2. Selecione a pagina Events do Object Inspector, se ela ja ndo estiver selecionada.
3. Dé um duplo clique no campo a direita do evento a ser definido (no caso, o evento OnClick).

4. Inclua a linha de c6digo acima, como mostra a Figura 6.17.
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Object Tnspector 3]
PopupSisternaFinalizar T1 =
FPopupPrincipal -~
PopupRelatorios
PopupRelatoriosAtividad
FopupRelatoriosDepends
PopupRelatorioshatricule
FopupRelatoriosSaocios

1 Sist
gFl_l[ 1
‘ Caption &Finalizar
Checked False
Default Falze

Enabled True
Grouplndex 0
HelpContext 0

Hint
Irnagelndex| -1
MNarne FPopupSisternaf

Fadioltem |False
ShortCut | (MNone)

Subbenulm

Tag 1]

Wisible True
Al shown

Figura 6.16: Selecionando o objeto SistemaFinalizar no Object Inspector.

Agora sua aplicacdo pode ser finalizada selecionando-se o item Finalizar do menu Sistema ou por meio
da combinacao de teclas Ctrl+X. Execute a aplicacdo e verifique o seu funcionamento.

B UnitPrincipal.pas

]
——————— LhitP |
= ¥ TFomPrincipal AN
- Variables/Const procedure TFormPrincipal.SistemaFinalizarClick(Sender: TObject); -~
= (0 Uses begin
Application.Terminate;
end;
end.
v
A | e

< | B 96: 27 Modified  Insert \\Code {Diagram /

Figura 6.17: Induséio de uma linha de cédigo no procedimento associado ao evento OnClick de um item de menv.

Derininno Procepimentos Associanpo Eventos Para Irens e Menu Pop-up

A associacgdo de um evento a um item de menu pop-up € feita de forma semelhante a associacdo de um
evento a um item de menu.
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Se vocé tiver um item de menu pop-up que deva realizar a mesma tarefa de um item de menu
comum, basta estabelecer uma correspondéncia entre o procedimento associado ao evento OnClick
desse altimo e o evento OnClick do item de menu pop-up. A isso denominamos compartilhamento
de eventos (dois objetos compartilham um mesmo evento). Esse € o caso, por exemplo, do item
Finalizar do menu pop-up Sistema.

Para criar o procedimento associado ao evento OnClick do item Finalizar do menu pop-up Sistema,
faca o seguinte:

1. Na caixa de selecdo de objetos do Object Inspector, selecione o objeto PopupSistemaFinalizar,
como mostra a Figura 6.18.

2. Selecione a pagina Events do Object Inspector, se ela ja ndo estiver selecionada.

3. Associe o evento OnClick desse objeto ao evento OnClick do objeto SistemaFinalizar, como
mostra a Figura 6.19. Dessa forma, o mesmo procedimento estara associado aos eventos OnClick
dos objetos SistemaFinalizar e PopupSistemaFinalizar.

Object Inspector [x)
FopupSistermaFinalizar T+ -

Propeties Ewvents l

Action

OnAchvance

OnClick |
OnDrawltem

Onkdeasurel

Subkdenulm

All shown

Figura 6.18: Selecionando o objeto PopupSistemaFinalizar no Object Inspector.

Object Inspector [x)
FopupSisteraFinalizar T+ -
Propetties Eventsl
Action
OnAchvance
| OnClick -
OnDréSistemaFinalizarClick
Onkdeasurel
Subkdenulm
All shown

Figura 6.19: Definindo o procedimento associado ao evento OnClick do objeto PopupSistemaFinalizar.
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Neste capitulo serdo apresentadas as técnicas de manipulacdo de caixas de dialogo, exemplificadas por
meio da criacdo de uma caixa de didlogo usada para exibir informacdes sobre direitos autorais.

FunpamenTos em: CriacAo DE Caixas pE DiALoGo

PRE-REQUISITOS

& Nocdes hdsicas da utilizactio do ambiente de desenvolvimento do Delphi 7.

& (onhecimentos bésicos sobre a linguagem Object Pascal (ja apresentados nos capitulos anteriores).
METODOLOGIA
& Apresentacdo e descricdo das principais caracteristicas de uma caixa de didlogo.

TECNICA

& Apresentacdio dos procedimentos necessdrios d exibiciio de caixas de didlogo a partir da janela principal de uma aplicacio.

Caixas pE DiALoGo — ELEMENTOS DE INTERFACE
Que Dio Vipa A0 SEu APLICATIVO

Geralmente uma aplicacdo com interface grafica € composta por varias janelas e caixas de didlogos
(que o Delphi 7 chama de formularios).

Neste capitulo serdo apresentados os procedimentos necessarios a criacdo de uma caixa de didlogo
bastante simples e a sua exibicdo a partir da selecdo de um item de menu.

Crianpo uma Caixa pe DiALoco pe Direitos AuToRAIS

Para criar uma caixa de didlogo de direitos autorais, vocé pode usar um dos formuldrios predefinidos
do Delphi 7, executando os seguintes procedimentos:

1. Selecione o item New/Other do Delphi 7. Sera exibida a caixa de didlogo New Items, também
denominada “Repositorio de Objetos”.

'_7' New Items @

Intraitet I WehServices } Business 1 WehSnap } Wizh Docurments I Corba }
e 1 Activex I Multitier 1 Clube  Forms ID\E\|DgE I Projects I Data Modules 1

Dual list box Tahbed
pages

® Copy ¢ Inherit ¢ Use

Ok Cancel ‘ Help ‘

Figura 7.1: Seleciio da opciio About box da caixa de didlogo New Items.
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Selecione a op¢do About box na pagina Forms da caixa de dialogo New Items, como mostra a
Figura 7.1.

Clique no botdo OK, para fechar essa caixa de didlogo e criar o novo formulario.

Sera criada a caixa de didlogo About, mostrada na Figura 7.2.

B About

Copyright

| Comments

Froduct Name

Yersion

Figura 7.2: A caixa de didlogo About.

Altere as propriedades Name e Caption desse formuldrio para FormSobre e Informacdes Gerais,
respectivamente.

Repare que essa caixa de didlogo ja possui os seguintes componentes:

¢ Um componente do tipo botdo de comando, que o ambiente chamou de OkButton.

¢ Um componente de exibicdo de imagens, que o ambiente chamou de ProgramIcon.

¢ Quatro componentes do tipo Label para exibicdo de texto, que o ambiente chamou de

ProductName, Version, Copyright e Comments.

¢ Um componente chamado Panell, usado para criar um painel no formulario.

No préximo tépico mostraremos os procedimentos necessarios a personalizacdo desta caixa de dialogo.

PersonaLIZANDO A Caixa DE DiALoGo DE DiREITOS AUTORAIS

Para personalizar a sua caixa de didlogo de direitos autorais, execute os seguintes procedimentos:

1.

2
3
4.
S
6

Altere o valor da propriedade Caption de ProductName para Cadastro de Socios.

. Altere o valor da propriedade Caption do label Version para Versao 1.0.

. Altere o valor da propriedade Caption do label Copyright para Direitos Autorais.

Altere o valor da propriedade Caption do label Comments para o nome do autor do programa.

. Altere o valor da propriedade WordWrap do label Comments para False.

. Defina como True o valor da propriedade AutoSize de todos os labels (ja deve estar definido).
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7. Centralize horizontalmente todos os labels, usando a caixa de didlogo Alignment, apresentada
no Capitulo 5.

8. Defina como True a propriedade AutoSize do componente Programlcon.
9. Carregue a imagem do arquivo Earth.bmp na propriedade Picture do componente ProgramIcon.

10. Salve o arquivo de codigo associado a este formulario com o nome UnitSobre.pas, usando o
item Save As do menu File.

Seu formulario deve ficar como o da Figura 7.3.

m nformagoesGerais [ LI

@ Cadastro de Socios

YersBo 1.0

Direitos Autarais

Marcelo Ledo

Figura 7.3: Aspecto final do formuldrio de direitos autorais.

Exiginoo uma Caixa e DiALoGo

No topico anterior criamos uma caixa de didlogo chamada FormSobre, contendo informacdes de direitos
autorais. No entanto, surge agora um pequeno problema: como exibir esse formulario? E evidente que
esse formulario devera ser exibido quando o usuario selecionar o item Sobre do menu Help.

Um formulério (ou uma caixa de dialogo) pode ser exibido de duas formas: como uma caixa de dialogo
modal ou como uma caixa de didlogo ndao-modal. Uma caixa de didlogo modal é aquela que nao
permite que se execute qualquer acdo no programa fora da caixa de didlogo até que esta seja fechada,
ao passo que uma caixa de didlogo ndo-modal ndo impde essa restricdo. Um exemplo de caixa de
dialogo modal é a caixa de dialogo Abrir do Microsoft Word, acessada por meio do item Abrir do menu
Arquivo. Um exemplo de caixa de didlogo nao-modal é a caixa de didlogo Localizar do Microsoft
Word, acessada por meio do item Localizar do menu Edit.

Um objeto formulario apresenta dois métodos (herdados da classe TForm), denominados Show e
ShowModal, que podem ser usados para exibi-lo. Para exibir uma caixa de didlogo modal, basta executar
o método ShowModal do formulario, enquanto, para exibir uma caixa de didlogo nao-modal, basta
executar o seu método Show.

Inicialmente, temos de definir se essa caixa de dialogo serd modal ou ndo-modal. Neste exemplo,
vamos optar por uma caixa de didlogo modal, como geralmente acontece na maioria das aplicac¢des.
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No nosso caso queremos que, quando o item Sobre do menu Help for selecionado, essa caixa de
didlogo seja exibida como uma caixa de dialogo modal.

Temos entdo a seguinte situacdo: quando o usudrio selecionar o item Sobre do menu Help (quando
ocorrer o evento OnClick desse item de menu), a caixa de didlogo deve ser exibida como uma caixa de
didlogo modal (o método ShowModal do formulario deve ser executado).

Dessa maneira, devemos incluir a seguinte linha de cédigo no procedimento associado ao evento
OnClick do item Sobre do menu Help do formulario principal da aplicacao:

FormSobre.ShowModal ;

Para incluir essa linha de cédigo no procedimento associado ao evento OnClick do item Sobre do
menu Help, basta executar os seguintes procedimentos:

1. Exiba o formuléario FormPrincipal e selecione o objeto HelpSobre (que é um item de menu),
usando a caixa de selecdo de objetos do Object Inspector.

2. Selecione a pagina Events do Object Inspector, se ela ja ndo estiver selecionada.
3. Dé um duplo clique no campo a direita do evento a ser definido (no caso, o evento OnClick).

4. Inclua a linha de c6digo acima, como mostra a Figura 7.4.

B UnitPrincipal.pas.

E]
—a — ———— UnitPrincipal
8% TFormPrincipal 2 NUmtSDbre

&1 Variahles/Const procedure TFormPrincipal.HelpSobreClick(Sender: TObject):
-0 Uses begin
FormSobre.ShowModal;
end;

=

end.

=

I3

< |
< | 102 25 |Modified  Insert \\Code fDiagram /

=0y [Pascal Errar] UnitPrincipal pas(1): Unable to invoke Code Completion due to errors in source code

4 Build

Figura 7.4: Inclusdo de uma linha de codigo no procedimento associado ao evento OnClick de um item de menu.

5. Associe esse procedimento ao evento OnClick do item Sobre do menu pop-up criado no capitulo
anterior.

Tente executar a sua aplicacao. Infelizmente ela ndo compilara de imediato e serd exibida uma mensagem
de adverténcia (Figura 7.5), informando que o formulario FormPrincipal faz referéncia ao formulario
FormSobre, declarado na unit UnitSobre, mas cujo nome néo esta incluido na cldusula uses da unit
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que declarou o formulario Principal, e esta caixa de didlogo pergunta se vocé deseja inclui-la. Selecione
o botdo Yes, e 0 ambiente de desenvolvimento fara as altera¢cdes necessarias.

Information

Form 'FormPrincipal references form 'FormSobre' declared in unit 'UnitSobre' which is not in your USES
list. Do you wish to add it?

Yes No | Cancel |

Figura 7.5: Mensagem de adverténcia do Delphi.

Tente executar outra vez a sua aplicacdo. Agora o programa funcionara normalmente e, quando o
usuério selecionar o item Sobre do menu Help, a caixa de didlogo sera exibida como uma caixa de
dialogo modal, como mostra a Figura 7.6.

L _O/Xx
<None> ~v|l&
Al Rg =] 2| @ & | @ Stndard | Additional | Win32 | System | Data Access | Data Controls | dbExpress | DataSnap | BDE | ADO | InterBase | WebSenices | IntemetExpress | nt 4| >

EELCIIRT h BrdAmEer o BgeELF
Feyeblil) Wi

Informagées Gerais

.I Cadastio de Sérios

Versda 1.0

Direitos Autorais

Marceln Ledio

Delphi 7 - Curso Completo

Norton
AntiVirus 2002

Paint Shop Pro
7

i start. | @ capo7 -Mcroso... [ Jasc pant shop... [ 7 Dephi7 7 Cube

Figura 7.6: Exibindo uma caixa de didlogo modal.

No proximo topico, vamos examinar o componente botdo de comando, incluido automaticamente
no formulédrio quando o mesmo foi criado, usando a caixa de didlogo New Items.

O ComponenTe Botao pe ComaNDO

O botdo de comando é um dos objetos vistos com maior freqiiéncia nos aplicativos com interface
grafica. Ele apresenta formato retangular e normalmente se espera que algo aconteca quando &
selecionado com o botdo esquerdo do mouse.
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O botdo de comando (um objeto da classe TButton) esta localizado na pagina Standard da paleta
de componentes (¢ o sétimo componente desta pagina), e suas principais propriedades sao
apresentadas a seguir.

Principais PropriEpaDEs Do CompoNenTE Borio be Comanpo

Entre as principais propriedades de um botdo de comando, € possivel destacar:

4 Cancel: Essa propriedade, que pode assumir os valores True (verdadeiro) e False (False), indica
se o botao deve associar o seu evento OnClick ao pressionamento da tecla Esc — isto €, se vocé
definir o seu valor como True, pressionar a tecla Esc serd equivalente a selecionar o componente
com o botdo esquerdo do mouse.

4 Caption: Essa propriedade define o texto a ser exibido pelo botao.

¢ Default: Essa propriedade, que pode assumir os valores True (verdadeiro) e False (False), indica
se o botdo deve associar o seu evento OnClick ao pressionamento da tecla Enter — isto ¢, se
vocé definir o seu valor como True, pressionar a tecla Enter serd equivalente a selecionar o
componente com o botdo esquerdo do mouse.

¢ Enabled: Essa propriedade, que pode assumir os valores True (verdadeiro) e False (Falso), indica
se o botdo esta habilitado. Quando o botdo esta desabilitado (a propriedade Enable tem o valor
False), apresenta um aspecto acinzentado e ndo pode ser selecionado.

¢ Font: Define a fonte do texto exibido na propriedade Caption.

¢ ModalResult: Essa propriedade € usada para encerrar a execucdo de um quadro de dialogo
modal. Vocé pode definir qualquer uma das constantes predefinidas do Delphi, como mrNone,
mrOk, mrCancel, mrAbort, mrRetry, mrignore, mrYes, mrNo e mrAll.

Quando vocé criou o formulario FormSobre, o ambiente atribuiu o valor mrOk a propriedade
ModalResult do componente OkButton. Dessa maneira, quando esse botado for selecionado com o
botao esquerdo do mouse, o formuldrio sera fechado.
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Neste capitulo, vocé serd apresentado aos fundamentos do projeto de aplicativos de bancos de dados com
o Delphi 7. Serdo apresentados os fundamentos do mecanismo de acesso a bancos de dados multiplataforma
denominado DBExpress, incorporado na versdo 6 do Delphi.

Funbamentos Em: Mecanismos DE Acesso A BAncos pE Dapos

PRE-REQUISITOS

& Nocdes hasicas da utilizacio do ambiente de desenvolvimento do Delphi 7.
& (onhecimentos hésicos sobre a linguagem Object Pascal (& apresentados nos capitulos anteriores).

¢ Utilizacio de utilitdrios para o ambiente Windows.
METODOLOGIA

& Apresentaco e descricto dos principais conceitos relacionados ao desenvolvimento de aplicacdes que acessem bancos de dados, e seus
mecanismos de acesso.

TECNICA

& Apresentacdo dos mecanismos de acesso a bancos de dados presentes no Delphi 7.

Mecanismos De Acesso A Bancos be Dapos

Um dos fatores que impulsionaram o sucesso das versdes anteriores do Delphi foi a capacidade de se
criar uma aplicacdo capaz de acessar diferentes tipos de bancos de dados, com praticamente nenhuma
alteracdo na sua interface. Uma mesma aplica¢do poderia ser desenvolvida para acessar tabelas Para-
dox e, com pequenas alteracdes, acessar tabelas do Interbase, do Access, SQL Server ou qualquer outro
dos principais bancos de dados disponiveis no mercado. A escalabilidade de aplicagdes era uma realidade.

Isso se deve ao fato de, desde o lancamento da sua primeira versdo, uma aplicacdo desenvolvida em
Delphi néo acessar diretamente um banco de dados, mas fazé-lo através de uma camada intermediaria,
denominada mecanismo de acesso.

Inicialmente, o inico mecanismo de acesso disponivel era o Borland Database Engine — BDE — um
conjunto de DLLs desenvolvido pela propria Borland. A aplicacdo acessava o BDE e este acessava o
banco de dados.

A partir da versdo 5, o Borland Delphi passou a incluir componentes especiais, que permitiam que a
aplicacao acessasse outro mecanismo de acesso a banco de dados — o ADO (Activex Data Obijects) da
Microsoft. Além disso, foram também incluidos componentes para acesso nativo (e exclusivo) ao
interbase (denominados Interbase Express).

O langcamento da versdo 6 do Delphi (junto com o Kylix) trouxe um novo mecanismo de acesso —
denominado DBExpress — presente nos dois ambientes de desenvolvimento — e que facilita o
desenvolvimento de aplicacdes multiplataforma. O Delphi 6, no entanto, continuava a oferecer suporte
ao BDE e ao ADO, e estes mecanismos continuam presentes na versao 7.

Embora este livro também aborde o acesso a bancos de dados via BDE e ADO, inicialmente sera abordado
o DBExpress, por ser multiplataforma e se tratar da nova aposta da Borland no que se refere a mecanismos
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de acesso a bancos de dados (a Borland ja anuncia, inclusive, que deixara de dar suporte ao BDE,
embora este ainda esteja presente).

Funpamentos em: Conceitos FuNbamenTals SoBre Bancos pe Dapos

PRE-REQUISITOS
& Nocdes hdsicas sobre dados e informacdes.
METODOLOGIA

& Apresentacdo e descricdo dos termos fundamentais relacionados  criacéo e acesso a bancos de dados.

Concerros FUNDAMENTAIS

Um banco de dados consiste em uma forma organizada de armazenamento de informacdes, mas seu
conceito ndo representa uma inovag¢ao da era da informatica. H4 muito tempo as corporagdes (empresas,
escolas, hospitais, 6rgdos governamentais, etc.) que necessitam manipular grande quantidade de
informacdes armazenam dados de forma organizada e, antes que os custos da implantacdo de sistemas
informatizados caissem a niveis compativeis com a realidade econdmica das pequenas e médias
empresas, estas organizavam seus dados e informacdes em enormes arquivos de aco.

A informatizacao trouxe, entre outros beneficios, a impressionante reducdo do espago necessario ao
armazenamento dessas informac¢des e uma maior rapidez em sua consulta e pesquisa. Atualmente,
muitas empresas disponibilizam um mesmo conjunto de informac¢oes em um banco de dados acessavel
localmente, pela Internet ou através de uma Intranet.

Antes da informatizagdo, esses bancos de dados consistiam em enormes arquivos de aco utilizados
para armazenar dados dos socios, dados de atividades, etc.

Os dados dos socios, por exemplo, eram guardados em fichas armazenadas em ordem alfabética, e cada
ficha continha uma série de campos nos quais eram guardadas informacdes como nome, endereco,
CPE, etc. Quando se cadastrava um novo socio, uma nova ficha (um novo registro) deveria ser preenchida
e armazenada (inserida) no local correto. Qualquer operacdo de busca de informacdes deveria ser feita
dessa forma, e o armazenamento incorreto de uma ficha produzia enormes transtornos. O mesmo era
valido para as informacdes das atividades, matriculas, etc.

Embora os antigos arquivos de a¢o tenham sido substituidos, muitos dos seus conceitos permanecem
validos. Os dados dos sécios continuam a ser armazenados em arquivos, porém estes sdo agora arquivos
de dados armazenados em meios magnéticos especiais (disquetes, discos rigidos, CDs-ROM, Zip disks,
DVDs, etc.). Esses arquivos também contém fichas, que passaram a ser denominadas registros, e em
cada registro (como nas fichas) existem diversos campos.

No caso do nosso arquivo de socios, por exemplo, cada registro sera usado para armazenar as informacdes
de um determinado s6cio, com um campo para o nome, outro para o endereco, etc.
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Custos

Ao se desenvolver um aplicativo que acesse bancos de dados deve-se considerar também os custos
envolvidos na aquisicdo de licencas que permitam a sua utilizacdo de forma legal. Estes custos, no
entanto, podem ser considerados elevados para pequenas empresas, e para estas situacoes ha a alternativa
de se empregar bancos de dados gratuitos, como a versao OpenSource do Interbase e o MySQL.

Neste livro abordaremos em nossos exemplos o Interbase, que por ser um produto da Borland e estar
presente no proprio CD do Delphi, certamente estard ao alcance de nossos leitores.

PLANEJANDO SEU BANCO DE DADoS

Como ja enfatizamos no Capitulo 4, um planejamento adequado é fundamental para o desenvolvimento
de uma boa aplicagao.

Neste livro, adotamos como exemplo o desenvolvimento de uma aplicacdo para gerenciamento de
dados referentes aos socios de um clube. Numa organizacdo deste tipo, € comum que se armazenem
informacoes a respeito dos socios, atividades e matriculas.

Vejamos agora como estes dados devem ser organizados: cada socio do clube pode se matricular em zero,
uma ou mais atividades. Podemos entao concluir que um socio pode estar relacionado a varias atividades.
A reciproca também ¢ verdadeira, pois numa tnica atividade podem estar matriculados mais de um socio.

Neste caso, diz-se que hd uma relacdo de N x N entre socios e atividades, e desta forma nao seria muito
razoavel armazenar todos os dados de um socio juntamente com os dados de cada uma das atividades (e vice-
versa), pois estariamos armazenando repetidamente (varias vezes) uma grande quantidade de informacoes.

A conclusdo a que se chega é que os dados dos socios e das atividades devem ser armazenados em
tabelas distintas, e cada s6cio deve ter um codigo exclusivo, que o diferencie dos demais. Na linguagem
de banco de dados, um campo exclusivo em uma tabela (cujo valor ndo pode ser repetido) é denominado
chave primaria. Toda tabela deve ter ao menos um campo definido como chave primaria, e quando
isto ndo for possivel pode-se usar mais de um campo, definindo-se o que se chama de uma chave
primaria composta. O mesmo se aplica as atividades.

Além disso, para cada socio devem-se armazenar, além do seu cédigo exclusivo, dados como o seu
nome, seu CPF e seu endereco. Da mesma forma, para cada atividade devem-se armazenar também sua
descricdo e o valor da atividade.

Além das tabelas que armazenam os dados dos socios e das atividades, devemos ainda criar uma tabela
para armazenar os dados das matriculas. Nesta tabela devem ser definidos campos para armazenar o
codigo do socio e da atividade, (criando, desta forma, um relacionamento entre os socios e as atividades.

Agora que ja fizemos um esboco de como os dados serdo armazenados, veremos no proéximo capitulo
como criar as tabelas que serdo usadas no nosso aplicativo.

w3 Nesta ediciio do livro optei por criar, nesta primeira parte, uma aplicacdio extremamente simples, de modo a facilitar a assimilaco dos
NOT A/ conceitos fundamentais, sem a necessidade de se digitar cadigos extensos e sujeitos a erros.
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Neste capitulo vocé aprendera a criar as tabelas do Interbase que serdo acessadas pela nossa aplicacdo.
A opcdo pelo Interbase considerou o fato de que ha uma versao que acompanha o proprio Delphi, e
por ser multiplataforma, facilitando a migracao, para o ambiente Linux, de aplicacdes desenvolvidas
com base na biblioteca CLX e nesta base de dados.

FunpAMENTOS EM: CRIACAO DE TABELAS DO INTERBASE

PRE-REQUISITOS

& Nocdes basicas da ufilizacdo do ambiente de desenvolvimento do Delphi 7.

& Utilizacdo de utilitdrios para o ambiente Windows.
METODOLOGIA

& Apresentagdo e descricdo dos principais conceitos relacionados ao desenvolvimento de tabelas para bancos de dados do Interbase.
TECNICA

& Apresentacdo dos procedimentos necessdrios d criaco de tabelas do fipo Interbase com o Database Desktop, utilitdrio para criaciio de
tabelas que acompanha o Delphi 7.

Concerros FUNDAMENTAIS

Nesta primeira parte do livro sdo apresentados os procedimentos necessarios ao desenvolvimento de
aplicacoes que acessam localmente tabelas do Interbase.

CrianDO um Banco DE Dapos No INTERBASE

O Interbase ¢ um banco de dados cliente-servidor. Nada nos impede, no entanto, de utilizad-lo como
um banco de dados Desktop (ou local).

Para criar um banco de dados chamado Clube no Interbase, vocé deve executar os seguintes
procedimentos:

1. Iniciar o aplicativo IBConsole, disponivel no grupo de programas Interbase do Windows, e
cuja tela principal é apresentada na Figura 9.1.

2. Selecione o item Local Server, no painel esquerdo do IBConsole, como mostrado na Figura 9.2.

3. Dé um duplo clique sobre o item selecionado ou selecione o item Login do menu Server, para
exibir a caixa de didlogo Server Login mostrada na Figura 9.3.

4. Nesta caixa de didlogo, vocé deve, inicialmente, usar o nome de usudario (username) SYSDBA e
a senha (password) masterkey, que ja estdo preconfigurados.

5. Selecione o botdo Login para fechar esta caixa de dialogo e se conectar ao servidor local.
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#[f 15Console

Console View Server Database Tools Help
= B InterBase Sewers Narme Description | LastAccessed | Connections
8 Local Server ] Local Server 25/3/200317:17:45 0

1 objects listed

Figura 9.1: A tela principal do IBConsole.

#[f 15Console

Console  View Server Database Tools Help

y

= & InterBace Servers Action Dssaription

HE ser Login Laginta the selected server

Pegister Riegister a new InierBase Server
Un-Register Unregister an InterBase Server
Diagnoss Canne. Diagnose a connection 10 a server
Properiies View Server properties

Add Certificate Add alicense certificate

|server: Local Server

Figura 9.2: Selecione o item Local Server no painel esquerdo do IBConsole.

5 server Login

Server:  Local Server

User Mame: |SYSDEA

Passward: |

Figura 9.3: A caixa de didlogo Server Login.
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Um servidor pode conter diversos bancos de dados. Repare que neste caso a conexdo foi feita ao servidor, e ndo a um banco de dados.

6. Selecione o item Create Database, do menu Database, para exibir a caixa de didlogo mostrada
na figura a seguir, na qual sdo fornecidas as informagdes necessarias a criagdo do banco de
dados. Vocé devera informar o nome do banco de dados (com extensdo gdb, que é a extensdo
padrao para um banco de dados do Interbase) a ser criado e um alias (neste caso, CLUBE).

r'lf Create Database EJ bj

Server. Local Server

Eilefs):

Filename(s) |S\ze (Pages] ‘
C:ADB\Clube.gdb

Options

Page Size 4056 |
Detault Character Set MNaone |
SaL Dialect 3 |

[+ Register database
AMlies: [CLUBE

Figura 9.4: A caixa de didlogo Create Database.

7. Selecione o botdo Ok, para fechar a caixa de dialogo e criar o banco de dados. O painel esquerdo
do IBConsole mostra o banco de dados que acabou de ser criado (identificado pelo seu alias),
como mostra a Figura 9.5.

[l IBConsole
Console View Server Database Toolk Help
¥ ® &
= @ mterBase Servers Action Desciiption
= Locol Server Disconnect Disconnect from the cunent database
= & Detabases Froperties Show database propetties
=¥ CLUBE Database Statistics Display database stafistics
Dl Shutdown Shutddown the database
‘sz'“ Sweep Perform a datahase sweep
ey Trensacion Feco.. Recover limba tansactians
Bl Stored Procedures View Metadata View Datohase Metadata
Fx Extomal Funciions Databacs Fiestan  Restarta database
CY @ Drop Datshase  Drop the current database
@® Evcaptions Databass Backup ~ Backup an InterBase database
& Bloh Filters Connected Users  View s list of users currently connecled to the server
& Roles Restore Database  Pestare an InterBase dafabase
&8 Bockup
R Certificates
Server Log
¥5 Users
Server: Local Server Database: CLUBE User: 5YSDBA 12 objects listed

Figura 9.5: Criaciio do banco de dados CLUBE.
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8. Com o banco de dados CLUBE selecionado, selecione o item Disconnect do menu Database.
Sera exibida uma mensagem solicitando uma confirmacéo para fechar o banco de dados, como
mostra a Figura 9.6.

? ) Are you sure that you want to close the connection to the selected database?

Yes | Mo

Figura 9.6: Mensagem de confirmacéio.

Crianpo Tasetas com o Datasase Deskrop

O Database Desktop € um utilitario independente que acompanha o Borland Delphi 7, mas que pode ser
acessado a partir de seu ambiente de desenvolvimento. Sera utilizado por estar disponivel e por simplificar
o processo de criacao de tabelas de bancos de dados do Interbase para o ambiente Windows.

Para iniciar o Database Desktop a partir do ambiente de desenvolvimento integrado do Borland Delphi
7, basta selecionar o item Database Desktop no menu Tools.

Sera exibida a janela principal do Database Desktop, como mostra a Figura 9.7.

= Database Desktop

Figura 9.7: A janela principal do Database Desktop.
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Antes de criarmos uma tabela para o nosso banco de dados, devemos criar um Alias (nome alternativo)
para o mesmo, o que pode ser feito a partir do proprio Database Desktop. Este alias ndo deve ser
confundido com aquele usado pelo IBConsole.

Para criar um alias para o banco de dados Clube com o Database Desktop, execute os seguintes
procedimentos:

1. Selecione o item Alias Manager no menu Tools do Database Desktop. Sera exibida a caixa de
diadlogo mostrada na Figura 9.8.

Alias Manager §|

|v Puhlicalias Database is not currently in use

Database alias:

Driver type: [STANDARD hd
Path: [C:\Program Files\Comm i~ Show public aliases onky

" Show project aliases only

@ Show all aliases

Browse

Cancel
Bemove

| Help |

New

Figura 9.8: A caixa de didlogo Alias Manager do Database Desktop.

2. Selecione o botdo New para criar um novo Alias, e configure-o como mostrado na Figura 9.9.

3. Selecione o botdo Ok, para criar o alias. Sera mostrada a mensagem de confirmacdo mostrada
na Figura 9.10. Selecione Yes para confirmar a sua criacao.

Alias Manager §|

[v Puhlicalias Defining new database alias. Enter
changes and choose Keep New when

Datebase slias: |~-HEBE hd dons
Driver type: |INTREASE -
SERVER NAME: [5:\DB\Clube geb (" Show publi aliases only
" Shi ctal l
USER NAME. [SYSDEA AR CI= S ity
@ Show all aliases
OFEMN MODE: [READAWRITE
SOHEMA CACHE [0
LANGDRIVER:
SOLORYMODE
SOLPASSTHRU [SHARED AUTOCOMMIT Keep New
Cancel
SCHEMA CACHE [-1 Bemove once

Figura 9.9: Configurando o Alias na caixa de didlogo Alias Manager do Database Desktop.
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Public Aliases Have Changed

Okay to save Public Aliases to C:\Program Files\Common Files\Borland Shared\BDEVIDAPI32.CFG?

Yes | No | Cancel

Figura 9.10: Confirmando a criacio do Alias.

Para criar uma tabela com o Database Desktop, execute os seguintes procedimentos:

1. Selecione o item New do menu File. Serd exibido um submenu, com as op¢des QBE Query, SQL
File e Table, como mostra a Figura 9.11.

i Database Desktop.
Fle Edt Took Window Help

(e =

Open 4 SQL Fie

Working Directory...
Private Directory...

Exit

Figura 9.11: O submenu exibido quando o item New do menu File é selecionado.

2. Selecione o item Table do submenu File. Serd exibida a caixa de didlogo Create Table, como
mostra a Figura 9.12.

Create Table

0K I Cancel | Help |

Figura 9.12: A caixa de didlogo Create Table.

A caixa de didlogo Create Table permite que vocé selecione os seguintes tipos de tabela:

¢ Paradox 7
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Paradox 5.0 for Windows
Paradox 4

Paradox 3.5

Visual dBASE
dBASE for Windows
dBASE 1V

dBASE III+
FOXPRO

MS ACCESS
SYBASE

MSSQL

INFORMIX
INTRBASE

DB2

® & & & O 6 O O O O O O O o o

ORACLE

3. Selecione a op¢do INTRBASE, como mostrado na figura anterior, e depois clique no botao OK.
Sera exibida a caixa de didlogo Create INTRBASE Table, na qual podem ser definidos os campos
que irdo compor um registro da tabela (Figura 9.13).

Create INTRBASE Table: ( Untitled ) g|
Field roster:
| Field Name | Type |Size|Dec ]
1 I [

Indlexes:

Enter a field name. The first character musthe a letter. Use anly letters, | |
nurnbers, $, or _

Borrow Struct Save As. | Cancel | Help |

Figura 9.13: A caixa de dialogo Create INTRBASE Table.

Derininpo Nomes Para os Campos pos ReGISTROS DE UMA TABELA

Para cada campo em um registro deve ser detfinido um nome (coluna Field Name), o tipo de dado que sera
armazenado no campo (coluna Type), seu tamanho (coluna Size) e o namero de casas decimais (Dec).
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Vamos comegar a definir os nomes dos campos para a tabela que armazenara os dados dos socios.
Repare que, quando iniciamos a criacdo da nossa tabela, a coluna Field Name do primeiro campo
aparece em destaque, indicando que o seu valor ja pode ser digitado. Para definir o nome do primeiro
campo, que armazenara o coédigo do sbcio, execute os seguintes procedimentos:

1. Digite a expressao CodigoSocio.

2. Pressione a tecla de seta para baixo.

Pronto! Repare que neste momento a coluna Field Name do segundo campo aparece em destaque,
como mostra a Figura 9.14.

Create INTRBASE Table: ( Untitled ) g|
Eield roster:
| Field Name | Type |Size|Dec| r
1| CodigoSocio ‘ ‘ ‘ ‘ Define Index
2| I =

Indexes:

Enter afield name. The first character must bhe aletter. Use only letters, ‘ ‘
numbers, $. or _.

Sawve As.. ‘ Cancel ‘ Help ‘

Figura 9.14: A caixa de didlogo Create INTRBASE Table apos
a definictio de um nome para o primeiro campo.

Repita os passos anteriores para definir os seguintes nomes para os campos subseqiientes da tabela:
Nome, Sobrenome, Endereco, Complemento, Bairro, Cidade, Estado, CED, Telefone e CPF.

Ap6s definir todos os nomes para 0os campos, a caixa de didlogo Create INTRBASE Table devera ter a
aparéncia mostrada na Figura 9.15.

Create INTRBASE Table: (Untitled ) X

Field roster:

Field Name Type  Size|Dec I~

CODIGOSOCIO Define Index..
NOME

SOBRENOME
ENDERECO
COMPLEMENTO
BAIRRO
CIDADE
ESTADO

CEP

TELEFONE

CPF

Indexes

= O W~ dOO AWM =

Enter a field name. The first character must be aletter. Use only letters, ‘ ‘
numbers, §, or _

Sawve As ‘ Cancel ‘ Help ‘

Figura 9.15: A caixa de didlogo Create INTRBASE Table apos
a definictio de um nome para todos os campos.
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Derininno Tipos Para os Campos pos ReGISTROS DE umA TABELA

Conforme mencionado anteriormente, cada campo de um registro deve armazenar um valor de um
determinado tipo. Para tabelas do tipo INTRBASE, os seguintes tipos podem ser utilizados:

SHORT: Inteiros entre -32768 e 32767.
LONG: Inteiros entre -2,147,483,648 e 2,147,483,648.
FLOAT: Real de precisao simples (até 7 digitos significativos de precisdo).

DOUBLE: Real de precisdo dupla (até 15 digitos significativos de precisao).

DATE: Data

¢

¢

*

¢

¢ VARCHAR(n): Armazena até n caracteres.

¢

¢ BLOB: Objeto binério de tamanhoVariavel.
¢

CHAR(n): Armazena n caracteres. (maximo 32767).

p
./ 0s tipos disponiveis podem variar de um banco de dados para outro, e inclusive entre versdes distintas de um mesmo banco de dados.

Para definir o tipo do campo CodigoCliente como LONG, execute os seguintes procedimentos:

1. Selecione com o botdo esquerdo do mouse a coluna Type do campo CodigoSocio.

2. Digite LONG.

ou:
1. No menu pop-up exibido quando se pressiona o botdo direito do mouse (Figura 9.16), selecione
a opcao LONG.
2. Pressione a tecla de seta para baixo.
Create INTRBASE Table: ( Untitled ) g|
Eield roster:
Field Name Type | Size Dec L]
1 CODIGOSOCIO Type . ‘ Define Index.
2 NOME __Denohasx. |
3| SOBRENOME SHORT Indlexes
4 ENDERECO LONG
5 COMPLEMENTO FLOAT
6 BAIRRO DOUBLE
7 CIDADE CHAR
8 ESTADO
10 TELEFONE
11/CPF TME
DATE
BLOB
Right-click or press Spacebarto choose afie  ARRAY | |
TEXT BLOB
DECIMAL
NUMERIC Bave As. | Cancel | Help |
INTE4

Figura 9.16: Menu pop-up, usado para selecionar um tipo para um campo.
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Repita os passos anteriores para definir os demais campos como alfanuméricos (do tipo VARCHAR).

Alguns leitores podem pensar que o campo CEP, por exemplo, deveria ser definido como um campo numérico, pois armazena um grupo
de nomeros. Cabe salientar, no entanto, que, se o campo fosse definido como numérico, niio poderia armazenar caracteres especiais
como um hifen (), que geralmente separa os cinco primeiros digitos dos trés dltimos em um CEP, nem poderia ser criada uma mdscara
para exibicdo do campo (as méscaras de exibicdo serdo vistas mais adiante). Além disso, como ndo serd feita nenhuma operacio
aritmética sobre os valores armazenados neste campo, ndio ha nenhum inconveniente em defini-lo como alfanumérico. Esta observacdo
também se aplica aos campos CPF e Telefone.

Apos definir os tipos de todos os campos, a caixa de didlogo Create INTRBASE Table deverd apresentar
0 aspecto mostrado na Figura 9.17.

Create INTRBASE Table: ( Untitled ) X
Field roster
Field Name Type Size | Dec [ Bequiredfield
1/ CODIGOSOCIO LONG Bl (sl
2 NOME VARCHAR — -
3 SOBRENOME VARCHARS Indexes
4 ENDERECO VARCHAR
5 COMPLEMENTO VARCHARS
6 BAIRRO VARCHAR
7 CIDADE VARCHARS
8 ESTADO VARCHAR
9 CEP VARCHARS
10| TELEFONE VARCHAR
11|CPF VARCHAR]
Enter a field name. The first character must he a letter. Use anly letters, | |
numbers, §. ar _
Save As | Cancel | Help |

Figura 9.17: A caixa de didlogo Create INTRBASE Table apés
a definiciio de tipos para todos os campos.

Derininbo 05 TamanHos Para os Campos Dos REGISTROS DE umA TABELA

Ap6s definir o tipo de cada campo, deve-se definir o seu tamanho especificando-se o valor desejado
na coluna Size.

Os campos alfanuméricos (VARCHAR) podem armazenar até 32767 caracteres. Logo, devemos armazenar
na sua coluna Size o nimero maximo de caracteres que serda permitido ao usudrio digitar em um
campo deste tipo.

Na nossa tabela de clientes, o primeiro campo é do tipo LONG, razdo pela qual nao sera atribuido um
valor para o seu tamanho na coluna Size.

Para definir o tamanho do campo Nome em 15 caracteres, execute os seguintes procedimentos:
1. Selecione com o botdo esquerdo do mouse a coluna Size do campo Nome.
2. Digite o valor 15.

3. Pressione a tecla de seta para baixo, para passar para o proximo campo.

A caixa de didlogo Create Paradox INTRBASE devera ficar com o aspecto indicado na Figura 9.18.
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Create INTRBASE Table: ( Untitled ) X
Field roster
Field Name Type Size | Dec [ Bequiredfield
1/ CODIGOSOCIO LONG Bl (sl
2 NOME VARCHAR| 15 — -
3 SOBRENOME VARCHARS Indexes
4 ENDERECO VARCHAR
5 COMPLEMENTO VARCHARS
6 BAIRRO VARCHAR
7 CIDADE VARCHARS
8 ESTADO VARCHAR
9 CEP VARCHARS
10| TELEFONE VARCHAR
11|CPF VARCHAR]
Enter a field name. The first character must he a letter. Use anly letters, | |
numbers, §. ar _
Save As | Cancel | Help |

Figura 9.18: A caixa de didlogo Create INTRBASE Table apos
a definiciio do tamanho para o campo Nome.

Repita os passos anteriores, definindo os seguintes valores para os tamanhos dos demais campos:
¢ Sobrenome: 25.

Endereco: 25.

Complemento: 10.

Bairro: 20.

Cidade: 20.

Estado: 2.

CEP: 8.

Telefone: 10.

® & & & O o oo o

CPF: 11.

A caixa de didlogo Create INTRBASE Table devera ficar com o aspecto indicado na Figura 9.19.

Create INTRBASE Table: ( Untitled ) X
Field roster
Field Name Type Size |Dec [ Bequired field

1 CODIGOSOCIO LONG E—
2 NOME VARCHAR| 15 —

3 SOBRENOME VARCHAR| 25 Indexes

4 ENDERECO VARCHAR| 25 r

5 COMPLEMENTO VARCHAR| 10

6 BAIRRO VARCHAR 20

7 CIDADE VARCHAR| 20

8 ESTADO VARCHAR 2

9 CEP VARCHARS 8
10| TELEFONE VARCHAR 10
11|CPF VARCHAR| 11

numbers, §. ar _

Enter a field name. The first character must he a letter. Use anly letters,

B

Save As

Cancel |

Help

Figura 9.19: A caixa de dialogo Create INTRBASE Table apds a definicio de tamanho para os campos.
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NOTA

Definimos um tamanho igual a 10 para o campo telefone, considerando-se a nova modalidade de ligacio interurbana. Um telefone do
Rio de Janeiro poderia, por exemplo, ser cadastrado como (21)2345-6789, e néio armazenaremos os caracteres nio-numéricos.

Derininbo Campos DE PREENCHIMENTO OBRIGATORIO

Para que os dados armazenados em um registro possuam significado, é necessario que seja fornecida
uma quantidade minima de informacgoes, isto €, alguns campos devem ser obrigatoriamente preenchidos.
Nao faria muito sentido, por exemplo, cadastrar um s6cio sem armazenar o0 seu nome e sobrenome,
razao pela qual estes campos deverdo ser preenchidos pelo usuario.

Para definir o campo Nome como um campo de preenchimento obrigatorio, execute os seguintes
procedimentos:

1. Selecione o campo Nome, clicando sobre o mesmo com o botao esquerdo do mouse.

2. Marque a caixa de verificacdo Required Field, como mostra a Figura 9.20.

Repita os passos anteriores para definir os campos CodigoSocio e sobrenome como campos de
preenchimento obrigatorio.

Create INTRBASE Table: ( Untitled ) g|
Eield roster:
Field Name Type Size |Dec

1 CODIGOSOCIO LONG Difing Index
2 VARCHAR| 15 —

3 SOBRENOME VARCHAR| 25 Indexes
4|ENDERECO VARCHAR| 25

5 COMPLEMENTO VARCHAR| 10

6| BAIRRO VARCHAR| 20

7 CIDADE VARCHAR| 20

8 ESTADO VARCHAR| 2

9/ CEP VARCHAR| 8
10/ TELEFONE VARCHAR| 10
11|CPF VARCHAR| 11

Check to require awvalue in this field. | |

Save As. | Cancel | Help |

Figura 9.20: A caixa de dialogo Create INTRBASE Table apés a definiciio
do campo Nome como um campo de preenchimento obrigatorio.

CRianDO INDICES

Quando desejamos ordenar ou filtrar os registros de uma tabela por um determinado campo (ou grupo
de campos), devemos associa-lo a um indice. Cada indice deve ter um nome que o identifique, como por
exemplo ind_Nome para um indice correspondente ao Nome de um cliente. E recomendével que se
atribuam aos indices nomes faceis de memorizar, para auxiliar durante a fase de codificagdo do aplicativo.

Um indice pode ser simples, no caso de sé corresponder a um campo, ou composto, no caso de se
referir a mais de um campo.

No caso da tabela s6cios, vamos definir os seguintes indices:
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4 Socios_Nome: Um indice composto, correspondente aos campos Nome e Sobrenome.

4 Socios _Bairro: Um indice simples, correspondente ao campo Bairro.

4 Socios _Cidade: Um indice simples, correspondente ao campo Cidade.

Para definir o indice Socios _Nome, execute os seguintes procedimentos:

1. Selecione o botdo Define Indexes. da caixa de didlogo Create INTRBASE Table., para exibir a
caixa de didlogo Define Secondary Index, mostrada na Figura 9.21.

Define Index

Fields

Index options
[~ Unigue

Indexed fields
-
=

[=]

Change order.

|

[~ Descending

| Cancel | Help |

5

Figura 9.21: A caixa de didlogo Define Index.

2. Selecione com o mouse o campo Nome na caixa de lista Fields.

3. Pressione a tecla Shift e, mantendo-a pressionada, selecione o campo Sobrenome (para selecionar
um campo sem desmarcar outros que ja tenham sido previamente selecionados, mantenha
pressionada a tecla Ctrl). A Figura 9.22 mostra os campos selecionados na caixa de lista Fields.

4. Selecione com o botdo esquerdo do mouse o pequeno botdo que exibe uma seta para a direita,
para movimentar os campos selecionados para a caixa de lista Indexed Fields, como mostra
a Figura 9.23.

Define Index

Eields

Inclex options
[~ Unique

Indexed fields:
[
-
Change order: o L
[~ Descending
| Cancel | Help |

Figura 9.22: Selecionando os campos de um indice.
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Define Index

X

Fields Indexed fields:

CodigoSocio = [ [Nome
Nome

[Sobrenome

Complemento

Change order. 1+ L
Index options
[~ Unigue [ [~ Descending

Ok Cancel | Help |

Figura 9.23: Movendo campos para a caixa de lista Indexed Fields.

5. Selecione o botdo OK, e sera exibida a caixa de didlogo Save Index As, na qual deve ser digitado
o nome do indice, como mostra a Figura 9.24.

Save Index As

Index name:

|<tab|e>7NUme

oK Cancel ‘ Help ‘

Repare que a caixa de didlogo anterior exibe a expressio<Table>_, indicando que devemos apenas completar o nome do indice, pois
o termo <Table> serd substituido pelo nome da tabela. Neste caso, por exemplo, bastard informar <Table>_Nome.

Repita os passos anteriores para definir os indices simples Socios_Bairro e Socios_Cidade descritos
anteriormente.

Repare que, ap6s a sua definicdo, os nomes dos indices sdo exibidos na caixa de didlogo Create INTRBASE
Table, como mostra a Figura 9.25.

Create INTRBASE Table: ( Untitled ) X
Field roster.
Field Name Type | Size|Dec I Required field
1/CODIGOSOCIO LONG Eere———
2|NOME VARCHAR 15 —
3|SOBRENOME VARCHAR 25 Indexes
4|ENDERECO VARCHAR 25 ey e
5 COMPLEMENTO VARCHAR 10 ciablos Drdads
6/ BAIRRO VARCHAR 20 <tahiles_MNome
7/CIDADE VARCHAR| 20
8|ESTADO VARCHAR 2
9|CEP VARCHAR 8
10| TELEFONE VARCHAR 10
11|CPF VARCHAR 11
Enter = field name. The first character must be a letter. Use only |etiers.
nurnbers, §, or _
Save As | Cancel | Help ‘

Figura 9.25: A caixa de dialogo Create INTRBASE Table apés a definictio dos indices.
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SALVANDO UMA TABELA

Para salvar a tabela de clientes, execute os seguintes procedimentos:

1. Selecione o botdo Save As na caixa de didlogo Create INTRBASE Table para exibir a caixa de
didlogo Save Table As, na qual devem ser definidos um nome para a tabela e o alias
correspondente ao banco de dados no qual serd armazenada, como mostra a Figura 9.26. No
nosso exemplo, demos 0 nome Socios para a tabela e a armazenamos no banco de dados
representado pelo alias Clube.

2. Clique no botdo Salvar.

' Save Table As EJS|
Save in: |_}WorkD|r j cF Ev
File name: |Sumus
Save as type: |Tab\es(’db:".dbﬂ ﬂ Cancel
Alias: | 8 CLUBE ﬂ Help
Options: [ Displaytable
]

Figura 9.26: Salvando uma tabela com a caixa de didlogo Save Table As.

Se for exibida uma caixa de didlogo de Login, preencha com o username e password descritos anteriormente.

NOTA

Pronto! Sua tabela foi salva.

j\m’,?,
é / Apés salvar a tabela, o Inferbase coloca todas as informacdes de nomes de campos e de indices em letras maidsculas.

NOTA

INSERINDO DaDOS EM UMA TaBELA ATRAVES DO DaTABASE DESkToP

Como ja foi dito anteriormente, o Database Desktop é um utilitario independente, que permite a
criacdo e o gerenciamento de tabelas de bancos de dados. Embora vocé esteja desenvolvendo um
aplicativo que sera capaz de fazer este tipo de gerenciamento de uma maneira mais personalizada,
nada o impede de incluir uma massa de dados através do Database Desktop para testar alguns aspectos
do seu aplicativo, antes mesmo de implementar toda a sua funcionalidade.

Caso queira inserir registros na sua tabela, basta colocd-la em modo de edicao, o que pode ser feito
executando-se os seguintes procedimentos:
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1. Selecione o item Table do submenu Open do menu File do Database Desktop. Sera exibida a
caixa de didlogo Open Table, mostrada na Figura 9.27, na qual devera ser selecionada a tabela
a ser aberta clicando no botdo Abrir (Nao esqueca de especificar o Alias Clube).

=
Open Table
Lookin ‘lﬁ}WorkD\r ﬂ o Ev
File name [socios
Files oftype ‘Tah\es(’dh*dbﬂ ﬂ Cancel
Aliss | 8 CLUBE: ] Help

Figura 9.27: Abrindo uma tabela com a caixa de didlogo Open Table.

2. Selecione o item Edit Data do menu Table, ou pressione a tecla de func¢ao F9, para colocar a
tabela em modo de edi¢do, conforme indicado na Figura 9.28.

= Database Desktop
Fle Edt View Table Record Tools Window Help

K(Esls| B W) 4| orm [50] =]
I Table : :CLUBE:SOCIOS
SOCIOS CODIGOSOCIO! NOME | SOBRENOME | ENDERECO | COMPLEMENTO| BAIRRO

-
<

Edit Locked

Figura 9.28: Colocando a tabela em modo de Edicdio.

Vamos incluir em nossa tabela os seguintes dados, referentes a trés clientes (ficticios, naturalmente):

Cliente 1:

¢ CodigoCliente: 1
¢ Nome: Augusto.

4 Sobrenome: Campos da Silva.
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Endereco: Rua dos Andradas 435.
Complemento: Apto 905.

Bairro: Cascadura.

CEP: 22089-157.

Cidade: Rio de Janeiro.

Estado: RJ.

Telefone: (21) 25768495

CPF: 85725415608.

® & & 6 6 o oo o

Cliente 2:

*

CodigoCliente: 2

Nome: Claudia.

Sobrenome: Moreira Bastos.
Endereco: Avenida Santa Cecilia 387.
Complemento: Bl. B, 101.

Bairro: Itaim.

CEP: 05980555.

Cidade: Sdo Paulo.

Estado: SP.

Telefone: (11)37629645

® & & & O O O o o o

CPF: 15954235704.
Cliente 3:

¢ CodigoCliente: 3

¢ Nome: Paulo.

¢ Sobrenome: Aroeira dos Santos.
Endereco: Avenida Guanabara 87.
Complemento:

Bairro: Grajau.

CEP: 22587344.

Cidade: Rio de Janeiro.

Estado: RJ.

Telefone: (21)21225489

® & & 6 O o o o

CPF: 68575454601.
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Para digitar os dados do primeiro cliente, faca o seguinte:

1.

Y ® N o e W

10.
11.
12.
13.
14.
15.
16.
17.
18.
19.
20.
21.
22.

Digite o namero 1 no campo CodigoCliente

Pressione a tecla Enter ou a tecla de seta para a direita para passar para o campo Nome.

Digite a palavra “Augusto” no campo Nome.

Pressione a tecla Enter ou a tecla de seta para a direita para passar para o campo Sobrenome.
Digite a expressao “Campos da Silva” no campo.

Pressione a tecla Enter ou a tecla de seta para a direita para passar para o campo Endereco.
Digite a expressdo “Rua dos Andradas 435” no campo.

Pressione a tecla Enter ou a tecla de seta para a direita para passar para o campo Complemento.
Digite a expressdo “Apto 905” no campo.

Pressione a tecla Enter ou a tecla de seta para a direita para passar para o campo Bairro.
Digite a expressao “Cascadura” no campo.

Pressione a tecla Enter ou a tecla de seta para a direita para passar para o campo Cidade.
Digite “Rio de Janeiro” no campo.

Pressione a tecla Enter ou a tecla de seta para a direita para passar para o campo Estado.
Digite “RJ” no campo.

Pressione a tecla Enter ou a tecla de seta para a direita para passar para o campo CEP.

Digite a expressao “22089157” no campo.

Pressione a tecla Enter ou a tecla de seta para a direita para passar para o campo Telefone.
Digite a expressdo “2125788495"” no campo.

Pressione a tecla Enter ou a tecla de seta para a direita para passar para o campo CPF.

Digite a expressdo “85725415608” no campo.

Pressione a tecla Enter ou a tecla de seta para a direita para passar para o proximo registro.

Repita os procedimentos anteriores para inserir os dados dos outros dois clientes. Apds inserir os dois
novos registros, sua tabela deve ficar com o aspecto mostrado na Figura 9.29.
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Vi"‘: Database Desktop Q@S‘

Fle Edit View Table Record Tools Window Help

X[l lal el lnln] lE
{81 Table : :CLUBE:SOCIOS Q@ ‘

SOCIOS|CODIGOSOCIO|  NOME | SOBRENOME | ENDERECO | COMPLEMENTO| BAIRRO |~
1| Augusto Campos da Silva Rua dos Andradas 435 Cascadura Rio
3 Paulo Aroeira dos Santos Avenida Guanabara 87 Rio
2| Claudia Moreira Bastos Avenida Santa Cecilia 387 Séo

Graja
BI. B, 101 ltaim

Figura 9.29: Aspecto da tabela apés a incluséio dos trés registros.

ConsTRUINDO As Demais TABELAS DO APLICATIVO

Neste topico serdo apresentadas as caracteristicas das demais tabelas que compdem o nosso aplicativo.
Além da tabela Socios, serdo necessarias as seguintes tabelas:

¢ Atividades, para armazenar os dados das atividades.

4 Matriculas, para armazenar os dados das matriculas de socios em atividades.

CRianDO A TABELA ATIVIDADES

Executando os procedimentos descritos nos topicos anteriores, crie uma tabela chamada Atividades
no banco de dados Clube, com os seguintes campos:

Nome do Campo Tipo Tamanho Dec
CodigoAtividade LONG

Nome VARCHAR 25

Valor Numeric 8 2

Apo6s a definicao dos campos indicados anteriormente, esta tabela deve apresentar, no Database Desk-
top, o aspecto mostrado na Figura 9.30.
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Create INTRBASE Table: ( Untitled ) X
Field roster:
Field Name | Type |Size|Dec| [~ Beguired fisld
1| CODIGOATIVIDADE LONG Brie ek
2|NOME VARCHAR 25 - g
3|VALCR NUMERIC 8 2 Indexes
Enter a field name. The first character must be a letter. Use only letters, ‘ ‘
numbers, §, or _
Sawve As ‘ Cancel ‘ Help ‘

Figura 9.30: Criaciio da tabela Atividades.

Defina todos os campos desta tabela como campos requeridos.

Crianpo INpices Para A TaELA DE ATIVIDADES

Para a tabela Atividades crie o seguinte indice, executando os procedimentos descritos nos topicos anteriores:

4 Atividade_Nome, para o campo Nome.

SAvANDO A TABELA ATIVIDADES

Salve a tabela no banco de dados representado pelo Alias CLUBE, com o nome Atividades, seguindo os
mesmos passos descritos anteriormente para salvar a tabela Clientes.

IncLuinbo RecisTroS NA TBELA DE ATVIDADES
Coloque a tabela criada no topico anterior em modo de edicdo e inclua os seguintes registros:
Atividade 1:

¢ CodigoAtividade: 1
¢ Nome: Natacao.

¢ Valor: 30.00
Atividade 2:

¢ CodigoAtividade: 2
¢ Nome: Musculacao.

¢ Valor: 25.00
Atividade 3:

¢ CodigoAtividade: 3
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¢ Nome: Basquete.

¢ Valor: 40.00

Crianpo A Tasera pE MATRiCULAS

Executando os procedimentos descritos nos topicos anteriores, crie uma tabela chamada Matriculas
no banco de dados Clube, com os seguintes campos:

Nome do Campo Tipo Tamanho Dec
Socio LONG
Aiividode LONG

Defina estes dois campos como campos requeridos.

Nesta tabela o campo Socio, do tipo LONG, armazenard o cédigo do socio desta matricula. Desta
maneira, se precisarmos obter dados a respeito do socio, basta consultar na tabela de socios o registro
cujo valor do campo CodigoSocio seja igual ao valor armazenado no campo Socio do registro corrente
na tabela Matriculas. Veremos mais adiante como se estabelece um relacionamento entre tabelas,
usando um campo como ligacdo entre elas. O mesmo se aplica ao campo Atividade.

Crianpo INpices Para A TaeLA DE MaTRiCULAS

Para a tabela de Matriculas crie os seguintes indices, executando os procedimentos descritos nos topicos
anteriores:

¢ Matriculas_Socio, para o campo Socio.

¢ Matriculas_Atividade, para o campo Atividade.

Pronto! As tabelas do nosso banco de dados ja estdo criados, e no proximo capitulo serdo
apresentados os componentes que permitem o acesso a estas tabelas a partir de aplicagdes
desenvolvidas com o Delphi 7.
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Neste capitulo serdo apresentados os procedimentos necessarios a criacdo de um formulario para acesso
a banco de dados no Delphi 7 usando como mecanismo de acesso o DBExpress. Serdo utilizados os
componentes das paletas Data Access e DBExpress (que, como ja descrito anteriormente, € um
mecanismo de acesso a dados multiplataforma).

Criacio pe FormuLArios ParA Acesso A Dapos

PRE-REQUISITOS

& Nocdes basicas da ufilizacdo do ambiente de desenvolvimento do Delphi 7.

& (onhecimentos bésicos sobre a linguagem Object Pascal (jé apresentados nos capitulos anteriores).

& Nocdes hsicas sobre bancos de dados.
METODOLOGIA

& Apresentacdo e descricdo dos principais conceitos relacionados d criactio de formuldrios para acesso a bancos de dados.
TECNICA

& Apresentaco e descrictio dos procedimentos necessarios d criaciio de formularios para acesso a dados com o Delphi 7.

Para criar um formuldrio para acessar os dados da tabela de Socios, vocé deve executar os seguintes
procedimentos:

1

2
3.
4
5

Abra o projeto Socio.dpr.
Selecione o item New/Form do menu File do Delphi 7. Sera criado um formulario em branco.

Altere a propriedade Name deste formulario para FormCadastraSocios.

. Altere a propriedade Caption deste formulario para Cadastro de Socios.

. Coloque um componente SQLConnection, situado na pagina DBExpress da paleta de

componentes (¢ o primeiro componente desta pagina). Este ¢ um componente nao-visual (logo,
sua posicdo no formuldrio é indiferente), e representa um banco de dados acessado pelo formulério.

Dé um duplo clique sobre este componente para exibir a caixa de didlogo Connection Editor,
mostrada na Figura 10.1 (esta caixa de didlogo também pode ser exibida selecionando o item
Edit Connection Properties no menu pop-up exibido quando vocé seleciona o componente
com o botao direito do mouse).

Crie uma nova conexao chamada Clube, selecionando o botdo com o simbolo ‘+’ desta caixa
de dialogo. Sera exibida a caixa de didlogo New Connection, mostrada na Figura 10.2

Configure esta caixa de didlogo como mostrado na Figura 10.3 e selecione o botdo Ok para
techa-la. Repare, como mostrado na caixa de didlogo apresentada na figura a seguir, que a
nova conexao foi selecionada para ser configurada. Configure esta conexao como indicado,
e selecione o botao Ok.

Repare na Figura 10.3 que, para este exemplo, foi criada uma conexdo chamada Clube, tendo sido
configuradas, na caixa de didlogo DBExpress Connection Editor, as propriedades DriverName, Data-
base, UserName e Password.
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[T

Dirver Marme Connection Settings
20 | key WValue
DriverMName [B]=}

LConnection Mame

Datahbase DEMAME
|BConnection User_Mame user
InfarmixConnection Password passward
MSSCOLConnection BlobSize -1
WySCLConnection ErrorResourceFile
OracleConnection LocaleCade 0oan

DB Translsolatio FeadCommited

Ok Cancel Help

Figura 10.1: A caixa de dialogo DBExpress Connection Editor.

B =
MNew Connection

Driver Name

|Interbase ﬂ

Connection Mame
|Clube

(0] | Cancel Help

Figura 10.2: A caixa de didlogo New Connection.

@

7 dbExpress Connections: C:\Program Files\Common Files\Bo... |

2 =] 2| |8

Dirver Marme Connection Settings

‘Interbase ﬂ Key ‘\/alue &
DriverMName Interbase

LConnection Mame

Datahase CADEYClube.gdb
FoleMame FoleMName
User_Mame sysdba
Fassword masterkey
SerserCharset

S0LDialect 1

BlobSize -1

CormmitRetain False
WaitOnLocks True
ErrorResourceFile

LocaleCode 0oon

Interbase TranslstFeadCommited
Trim Char Falze

| £

Ok Cancel Help

Figura 10.3: Criacdo da nova conexdo.
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Caso vocé queira usar uma conexdo ja definida para outro banco de dados do Interbase, basta alterar as propriedades da conexiio,
usando a caixa de didlogo Value List editor, exibida quando vocé seleciona os trés ponfinhos existentes  direita da propriedade Params
do componente, mostrada na Figura 10.4.

% Value List editor

Key

DriverMName 156
Database CADEYClube.gdb
RoleMame RoleMame
User_MName sysdba
Fassword masterkey
ServerCharSet

S0LDialect 1

ElobSize -1
CommitRetain False
WaitOnLocks True
ErarResourceFile

LocaleCode 0nao

Interbase Translsolation ReadCommited
Trim Char False

Figura 10.4: A caixa de dialogo Value List editor.

9. Atribua o valor True a propriedade Connected do componente. Se a propriedade LoginPrompt
deste componente estiver configurada como True, sera exibida a caixa de dialogo Database
Login (na qual deverdo ser informados o nome do usuario — UserName, e senha — password).
Caso contrario, sera feita uma tentativa de conexdo com os valores default de User_Name e
Password ja fornecidos.

10. ApOs estabelecer a conexdo ao banco de dados (definindo a propriedade Connected como True),
altere o valor da propriedade Name do componente SQLConnection para SQLConnectionClube.

11. Insira no formulario um componente SQLTable, também situado na pagina DBExpress (é o
quinto componente desta pagina).

12. Altere o valor da propriedade Connection deste componente para SQLConnectionClube.
13. Defina SOCIOS como o valor da propriedade TableName deste componente.
14. Altere o valor da propriedade Name deste componente para SQLTableSocios.

15. Altere para True o valor da sua propriedade Active.

7
/

=, 0 componente SQLTable é um componente néo-visual, e que representa a tabela de Sacios no formuldrio.
/

NOTA

16. Coloque um componente DataSource (disponivel como o primeiro componente da pagina
Data Access da paleta de componentes) no formulério e atribua o valor SQLTableSocios a sua
propriedade Dataset. Este componente é responsavel pela ligacdo entre os componentes de
acesso a dados e os componentes de visualizacdo (apresentados a seguir).

17. Altere o valor da propriedade Name deste componente para DataSouceSocios.
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Seu formulario devera ficar com o aspecto mostrado na figura a seguir.

F: Cadastro de Sécios g@@'

Figura 10.5: Aspecto do formuldrio, apés a inclusio dos componentes de acesso a dados, com o componente Datasource selecionado.

Pronto! J& estdo colocados os componentes de acesso a dados. Posteriormente abordaremos esta categoria
de componentes em maiores detalhes.

Como os componentes inseridos até o momento siio componentes ndo-visuais, sua posicdo no formuldrio & irrelevante.

NOTA

18.

19.

20.
21.

22.

Insira um componente Label (pagina Standard da paleta de componentes) no formulario, e
altere o valor da sua propriedade Caption para Codigo.

Insira um componente DBEdit (quarto componente da pagina Data Controls da paleta de
componentes) no formuldrio. Este componente, vinculado a uma tabela através de um
componente Datasource, representa um dos campos do registro corrente. Suas principais
propriedades sdo Name (que define o nome do componente), Datasource (que define o nome
do componente Datasource ao qual esta vinculado) e DataField (que define o nome do campo
acessado pelo componente). Altere o valor da propriedade Name deste componente para
DBEditCodigoSocio.

Altere o valor da propriedade Datasource deste componente para DatasourceClientes.

Altere o valor da propriedade DataField deste componente para CodigoSocio. Repare que, neste
momento, o valor deste campo correspondente ao primeiro registro € exibido.

Repita os procedimentos anteriores de forma semelhante para cada um dos outros campos da
tabela Clientes. Disponha os componentes de forma semelhante a mostrada na figura a seguir
(ou com o layout que vocé julgar mais conveniente).
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17' Cadastro de S6cios E@g‘

Figura 10.6: Aspecto do formuldrio, apés a inclusiio dos componentes de visualizacéio.

23. Selecione o item Save As do menu File e salve-o com o nome UnitCadastroSocios.pas.
24. Inclua um botao de comando do tipo BitBtn (botdo de figura, situado na pagina Additional da
paleta de componentes) no formulario.
25. Altere os valores das propriedades Kind e ModalResult deste componente para bkCustom e
mrNone, respectivamente.
26. Altere os valores das propriedades Name, Caption e Default deste botdo de comando para
BotaoCadastrar, &Cadastrar e False, respectivamente.
27. Inclua um segundo botdo de comando do tipo BitBtn (botdo de figura, situado na pagina
Additional da paleta de componentes) no formulario.
28. Altere o valor da propriedade Kind deste componente para bkClose.
29. Altere os valores das propriedades Name e Caption deste botdao de comando para BotaoFechar
e &Fechar, respectivamente.
j\;‘ 0 fato de se definir o valor da propriedade Kind deste componente como bkClose fard com que, ao ser selecionado este hotiio, o
\§/’ formulario seja fechado. Além disso, se vocé alterar o valor da propriedade Kind depois de alterar o valor da propriedade Caption, o
NOTA valor desta Gltima propriedade serd alterado para &Close.
30. Reposicione e redimensione os botdes, de maneira que o mesmo fique com um aspecto
semelhante ao apresentado na Figura 10.7.
31. Defina da seguinte maneira o procedimento associado ao evento OnShow deste formulario:

procedure TFormCadastraSocios.FormShow(Sender: TObject);
begin

DBEditCodigoSocio.SetFocus;

SQLTableSocios.0Open;
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SQLTableSocios.Append;
end;

Neste procedimento, executado sempre que o formulario é exibido, sdo executados os métodos Open
e Append do componente SQLTableSocios, da classe SQLTable. O método Open ativa o acesso a tabela.
O método Append adiciona um novo registro em branco. Evidentemente, o método Open ndo é
necessario se mantivermos a propriedade Active do componente como True. Desta forma, altere o
valor da propriedade Active do componente SQLTableSocios para False. Faca o mesmo para a propriedade
Connected do componente SQLConnectionClube.

17' Cadastro de S6cios E@g‘

+ Cadastrar

Figura 10.7: Aspecto do formuldrio, apés a inclusiio dos hotdes de comando.

j\\\: Atribuir o valor True @ propriedade Active do componente SQLTable equivale a executar o método open deste componente. Ao atribuir o
==/ valor True d propriedade Active do componente SQLTableSocios este fentard estabelecer a conexdio através do componente SQLConnectionClube.
i ‘w/ . . ' . o . ’ . .

NOTA Se a propriedade Connected deste componente estiver definida como False, o aplicativo tentard redefini-la como True.

32. Defina da seguinte maneira o procedimento associado ao evento OnClick do componente
BotaoCadastrar:

procedure TFormCadastraSocios.BotaoCadastrarClick(Sender: TObject);
begin

SQLTableSocios.Post;

SQLTableSocios.Append;

DBEditCodigoSocio.SetFocus;
end;

O método Post € responsavel por gravar o tltimo registro criado pelo método Append. Apos a gravacdo
do registro, um novo registro € criado com outra chamada ao método Append.

O método SetFocus do componente DBEdit é responsavel por redirecionar o foco da aplicagdo (o
cursor) para o componente DBEditCodigoSocio.

33. Defina da seguinte maneira o procedimento associado ao evento OnClose do formulario:

procedure TFormCadastraSocios.FormClose(Sender: TObject;
var Action: TCloseAction);
begin
SQLTableSocios.Delete;
end;
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Desta maneira, o altimo registro criado por um método Append, mas ndo gravado com um método
Post, serad apagado.

34. Inclua a seguinte linha de c6digo no procedimento associado ao evento OnClick do item
cadastro do menu Socios.

FormCadastraSocios.Showmodal.

35. Compile a aplicacdo. Seréd exibida a mensagem de erro mostrada na figura a seguir, indicando
que a unit unitCadastraSocios néo foi incluida na clausula uses da unit referente ao formulario
principal. Selecione o botdo Yes.

IF

Information

\2 Form 'FormPrincipal' references form 'FormCadastraSocios' declared in unit 'UnitCadastroSocios' which is
not in your USES list. Do you wish to add it?

No Cancel

Figura 10.8: Mensagem de erro.

36. Execute e teste a aplicagdo. Ao selecionar o item Cadastro do menu Socios, serd exibida a
mensagem de erro mostrada na figura a seguir:

=

Debugger Exception Notification

Project Clube.exe raised exception class EDatabaseError with message '"SQLTableSocios: Cannot modify
a read-only dataset'. Process stopped. Use Step or Run to continue.

Pk Help

[ view CPU Window

Figura 10.9: Mensagem de erro.

Esta mensagem indica que a aplicacao esta tentando editar uma tabela através de um componente
disponivel apenas para leitura. Esta € a primeira diferenca do DBExpress para os demais mecanismos
de acesso: O DBExpress (ao contrario do BDE e do ADO) é unidirecional, e ndo permite a edicdo
direta dos registros (exceto em comandos SQL) — apenas a sua consulta, e desde que esta seja feita de
forma unidirecional.

Para contornar este problema, devem-se utilizar os componentes DatasetProvider e ClientDataset (pagina
Data Access da paleta de componentes), que em conjunto armazenam e gerenciam na memoria o
conjunto de registros acessados pelo componente SQLTable, e podem editar estes conjunto de registros
(devendo posteriormente aplicar estas alteracdes ao banco de dados, mediante uma chamada ao método
Applyupdates do componente ClientDataset).

No préximo topico, serdo apresentados os procedimentos necessarios a utilizacdo dos componentes
DatasetProvider e ClientDataset.
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Uriizanoo os ComPoNENTES DATASETPROVIDER E CLIENTDATASET

Para contornar o problema apresentado no topico anterior, vocé devera executar os seguintes
procedimentos:

1.
2.

Inclua um componente DatasetProvider no formulario.

Altere as propriedades Name e Dataset deste componente para DatasetProviderSocios e
SQLTableSocios, respectivamente.

Inclua um componente ClientDataset no formulario.

Altere as propriedades Name e ProviderName deste componente para ClientDatasetSocios e
DatasetProviderSocios, respectivamente.

Altere a propriedade Dataset do componente DatasourceSocios para ClientDatasetSocios.

Defina como True o valor da propriedade Active do componente ClientDatasetSocios. Apos
realizar estas alteracdes, o formuldrio devera ficar como mostrado na figura a seguir.

7’ Cadastro de Sécios g@g{

Céodigo

1 EE3

‘%—g

&
e
e
%

i

R
!

o Cadastrar echar

ﬁn

Figura 10.10: Aspecto do formulario, apés a incluséio e configuracio dos componentes DatasetProvider e ClientDataset.

7.

Redefina da seguinte maneira o procedimento associado ao evento OnShow deste formulario:

procedure TFormCadastraSocios.FormShow(Sender: TObject);

begin
DBEditCodigoSocio.SetFocus;
ClientDatasetSocios.0Open;
ClientDatasetSocios.Append;

end;

Redefina da seguinte maneira o procedimento associado ao evento OnClick do componente
BotaoCadastrar:

procedure TFormCadastraSocio.BotaoCadastrarClick(Sender: TObject);
begin

ClientDatasetSocios.Post;

ClientDatasetSocios.Append;

DBEditCodigoSocio.SetFocus;
end;

Desta forma, uma copia dos registros sera manipulada localmente pelo componente ClientDataset.
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9. Redefina da seguinte maneira o procedimento associado ao evento OnClose do formulario:

procedure TFormCadastraSocios.FormClose(Sender: TObject;
var Action: TCloseAction);
begin
ClientDatasetSocios.Delete;
ClientDatasetSocios.ApplyUpdates(0);
end;

E importante destacar, neste caso, a chamada ao método ApplyUpdates do componente ClientDataset,
responsavel por efetivar no banco de dados as alteracoes realizadas no conjunto de registros manipulados
localmente pelo componente. Lembre-se de que, ao ativar a conexdo com o banco de dados, este
componente recebeu uma copia dos registros armazenados na tabela, e todas as inclusdes, exclusdes e
alteracOes foram feitas nesta copia. O método ApplyUpdates é responsavel por gravar estas alteracoes
no banco de dados, recebendo como parametro um ntmero inteiro que identifica o namero de erros
permitidos em tal operacdo (entenda por erros as inconsisténcias entre os registros obtidos inicialmente
e aqueles existentes no banco de dados no momento em que serdo efetivamente registradas tais alteracdes
(neste caso, definido como igual a zero).

10. Selecione o componente ClientDatasetSocios com o botdo direito do mouse, para exibir o seu
menu pop-up, como mostrado na figura a seguir.

Fie Edt Search View Project Run Component Database Tools Window Help ‘<NDHE> ﬂ L1

-89S @ @ @ sendard| Addtional| win32 | system DataAccess | Data Controls | dbExaress | DataShan | BDE | ADO | InterBase | WebSenvices | ntemetExoress | int 4]

SEmE| b -0l |k SEIEA

P e o
O 9

Object TreeView

=)

straSocios

adastrar

echar

CodignSocio

e {S0LConnectionC
105 {SOLTableSoci
ataSetProviderSoci
M ClientDataSetSoci

& Aggregates
&y Constraints
»} DataSourceSo
4.8y FieldDefs Fields Editor
& Fields
& IndexDisfs Fetch Params
= . Assign Local Data...
Load from MyBase table...
Object Inspecto
‘ChentDalaSelSul:mS Save to MyBase Xml table...
Propetties | Events Save to MyBase Xml UTF8 table...
‘ Actve True Save to binary MyBase fie...
Agoregates (TAg: Clear Data
Aggregates, False
AutoCalcFie True Edt '
CommandT Control »
poston ../ - Curso Complefo
Constraints | (TChe
DataSeiFiel Fiip Children »
DisahleStrinFalse @ Tab Order
FetchOnDer True o -
FieldDefs | (TFiel 58 Creation Order...
FileName
Filter
Fitered  False Add to Repastary...
@FilierOptions ] s View as Text
IndexDefs | (TindexDefs
IndexFisldN Text DM

Indextlame

hasterField een posted.
hasterSour

Name CligntDatas ¥

All shown

Figura 10.11: Acessando o menu pop-up do componente ClientDataset.

11. Selecione o item Fields Editor neste menu pop-up, para exibir a janela do editor de campos,
mostrada na figura a seguir.
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B =
MNew Connection

Driver Name

|Interbase ﬂ

Connection Mame
|Clube

(0] | Cancel Help

Figura 10.12: Acessando o editor de campos do componente ClientDataset.

12. Selecione com o botdo direito do mouse a area branca desta janela para exibir o menu pop-up
do Field Editor, mostrado na figura a seguir.

Delp be ! -
File Edit Search View Project Run Component Database Tools Window Help ||<Nane> ~|| &
VB 92| @ 2| @ sendad] Addiional | Win32 | System DataAccess | Data Controls | dbExpress | DataSnap | BDE | ADO | InterBase | WebSenvices | IntemetExpress | Ind |

e A A

SEBE|b-]s s b BE $m &
Object TreeView ad Fo ada L
1T L]
=] G E
SeT=T A SEEEEEY { -
acdastrar Add fields... Ctrl+A '(
echar MNew field... Cerl+N
CodignSocio

Add al fields  Ctrl~F

2 (30LCannectionC
105 {SQLTableSoc
atadetProviderSoc

% ClientDataSetSoci

& Aggregates

& Constraints

»3 DataSourceSo
& FieldDefs

& Fields

<

Object Inspector
ClientDataSetSocios|

echar

an

Properties \ Events

Active True

Aggregates| (TAg

Aggregates|False

AutoCalcFie True

ComrmandT| -

Comecor Delphi 7 - Curso Complelo

Canstraints |(TChe:

DataSetFiel

DisahleStin False

FetchOnDer True

FieldDets  |(TFiel

FileMName

Filter

Filtered False
EFilterOptians[] 3

IndexDefs  |[(TindexDefe

IndlexFieldn

IndexMName

MasterField n posted.

MasterSour(

MNaime ClientDatas v

All shown

Figura 10.13: Acessando o menu pop-up do editor de campos do componente ClientDataset.

13. Neste menu popup, selecine o item Add All Fields. Serdo criados os objetos que representam os
campos, como mostrado na Figura 10.14.

14. A classe TFormCadastraSocios passa a incluir, entre seus campos, objetos que representam os
campos da tabela, como mostrado no trecho de cédigo reproduzido a seguir:

TFormCadastraSocios = class(TForm)
SQLConnectionClube: TSQLConnection;
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SQLTableSocios: TSQLTable;
S DataSourceSocios: TDataSource;

Labell: TlLabel;
DBEditCodigoSocio: TDBEdit;
BotaoCadastrar: TBitBtn;
BotaoFechar: TBitBtn;
DataSetProviderSocios: TDataSetProvider;
ClientDataSetSocios: TClientDataSet;
ClientDataSetSociosCODIGOSOCIO: TIntegerField;
ClientDataSetSociosNOME: TStringField;
ClientDataSetSociosSOBRENOME: TStringField;
ClientDataSetSociosENDERECO: TStringField;
ClientDataSetSociosCOMPLEMENTO: TStringField;
ClientDataSetSociosBAIRRO: TStringField;
ClientDataSetSociosCIDADE: TStringField;
ClientDataSetSociosESTADO: TStringField;
ClientDataSetSociosCEP: TStringField;
ClientDataSetSociosTELEFONE: TStringField;
ClientDataSetSociosCPF: TStringField;
procedure FormShow(Sender: TObject);
procedure BotaoCadastrarClick(Sender: TObject);
procedure FormClose(Sender: TObject; var Action: TCloseAction);

private
{ Private declarations }

public
{ Public declarations }

end;

Repare que o campo CEP, por exemplo, € representado pelo objeto ClientDataSetSociosCEP, do tipo
TstringField.

SOBREMOME
ENDERECD
COMPLEMENTO
BAIRRD
CIDADE
ESTADOD

CEF
TELEFOME
CFF

Figura 10.14: Inclvindo os objetos que representam os campos da tabela no editor de campos do componente ClientDataset.

15. Inclua componentes Labels e DBEdits correspondentes aos demais campos da tabela de Socios.
Para isso, selecione no Fields Editor os objetos que representam os demais campos e “arraste”
estes componentes para o formulario, como mostrado nas Figuras 10.15 e 10.16.

Reposicione e redimensione estes componentes para que seu formulario fique com o aspecto mostrado
na Figura 11.17.

Atribua nomes adequados aos diversos componentes DBEdit, como DBEditSobrenomeSocio,
DBEditEnderecoSocio, etc., para facilitar sua identificacdo no cédigo da aplicacao.
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Figura 10.15: Arrastando os objetos que representam os demais campos da tabela de Socios a partir do editor de campos para o formulério.

de Socios
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SOBRENOME-
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Figura 10.16: Criando os objetos para acessar os demais campos da tabela de Sacios a partir do formuldrio.

Cadastro de
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Figura 10.17: Criando os componentes para acessar os demais campos da tabela de Sécios a partir do formuldrio.
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0 Componente DBEDIT

Este componente, usado anteriormente, exibe o valor de um campo do registro corrente e permite que
o usuario altere o seu valor. Entre as propriedades deste componente, podemos destacar:

¢ DataSource: Esta propriedade define o componente que nos fornecera a conexdo a um
componente que representa uma tabela ou um banco de dados.

¢ Name: Esta propriedade define o nome pelo qual o componente serd referenciado no programa.

¢ DataField: Esta propriedade especifica o campo da tabela cujo valor sera exibido.

No nosso exemplo, temos diversos controles deste tipo, todos com a propriedade DataSource igual a
DataSourceSocios e cuja propriedade DataField vale, respectivamente: Nome, Sobrenome, Endereco,
Complemento, Bairro, Cidade, Estado, CED, Telefone e CPFE. Neste caso, como usamos o Fields Editor, estas
propriedades foram configuradas automaticamente quando os componentes foram criados no formulério.

O componente que exibe o valor do campo Nome, por exemplo, possui as seguintes propriedades:

¢ DataSource: DataSourceSocios
¢ DataField: Nome

¢ Name: DBEditNomeSocio

DeriniND0 MAscarAs PARA 0s CAmPOS

Uma deficiéncia que este formulario apresenta é a seguinte: nada impede que o usuario digite um valor
como “abcde-fgh” ou “xasdr-auy”, no campo CEP, pois ambos sdo strings de caracteres e podem ser
armazenadas em campos alfanumeéricos.

Para restringir os caracteres que o usudrio pode digitar em um componente que representa um campo
de uma tabela, devemos definir uma madscara para este campo.

Para definir uma maéscara para um campo, vocé deve atribuir um valor a propriedade EditMask do
objeto que representa o campo (criado com o editor de campos). Estes objetos estdo definidos na classe
do formulario, mas nao serdo visualizados como componentes, embora vocé possa acessa-los através
do Object Inspector para definir suas propriedades (como a propriedade EditMask, por exemplo).

1. Usando a caixa de selecao de objetos do Object Inspector, selecione o objeto
ClientDataSetSociosCEP, como mostra a Figura 10.18.

Uma vez selecionado o objeto que representa o campo, o proximo passo consiste em definir um valor
para a sua propriedade EditMask.

A propriedade EditMask é constituida de trés partes, separadas por ponto-e-virgula. A primeira parte
representa a mascara propriamente dita; a segunda parte define se apenas os caracteres digitados (valor
igual a 0 — o default) ou toda a mascara deve ser armazenada na tabela (valor igual a 1); a terceira parte
especifica o caractere usado para representar espagos em branco (o default é “_").
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Figura 10.18: Selecionando o objeto ClientDataSetSociosCEP.

SieNIFicapo pos Caracteres Usanos NA PRoprIEDADE EpitMask

A seguir sdo mostrados os caracteres que podem ser usados na definicao da propriedade EditMask:

4 [: Se um! aparecer na mascara, caracteres em branco ndo sdo armazenados como dados.

4 >: Se um > aparecer na mascara, todos os caracteres seguintes estardo em letras maiasculas, até

que seja encontrado um caractere igual a <.

4 <: Seum < aparecer na mascara, todos os caracteres seguintes estardo em letras mintsculas, até

que seja encontrado um caractere igual a >.

*® & o o

\: Os caracteres que seguem este sinal serdo tratados como caracteres literais.

<>: Significa que as letras maitsculas e mintsculas serdo armazenadas como digitadas pelo usuario.

L: Este caractere faz com que apenas caracteres alfabéticos (a-z e A-Z) sejam aceitos nesta posi¢ao.

1: Este caractere faz com que apenas caracteres alfabéticos (a-z e A-Z) sejam aceitos nesta posicao,
mas aceita que sejam omitidos.

¢ A: Este caractere faz com que apenas caracteres alfanuméricos (0-9, a-z e A-Z) sejam aceitos

nesta posicao.

¢ a: Este caractere faz com que apenas caracteres alfanuméricos (0-9, a-z e A-Z) sejam aceitos

nesta posi¢do, mas aceita que sejam omitidos.

¢ C: Este caractere faz com que quaisquer caracteres sejam aceitos nesta posicdo.
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4 c: Este caractere faz com que quaisquer caracteres sejam aceitos nesta posicdo, mas aceita que
sejam omitidos.

¢ 0O: Este caractere faz com que apenas caracteres numeéricos (0-9) sejam aceitos nesta posicao.

¢ 9: Este caractere faz com que apenas caracteres numéricos (0-9) sejam aceitos nesta posicao,
mas aceita que sejam omitidos.

¢ #: Este caractere faz com que apenas caracteres numeéricos (0-9) e sinais de mais (+) ou menos
(-) sejam aceitos nesta posi¢do, mas aceita que sejam omitidos.

¢ :: Este caractere (dois-pontos) € usado para separar horas, minutos e segundos em dados horarios.
Se outro caractere separador de horas, minutos e segundos for definido nos atributos
internacionais do Painel de Controle do seu sistema, este sera usado em lugar de dois-pontos.

¢ /: Este caractere é usado para separar meses, dias e anos que representam dados de datas. Se
outro caractere separador de meses, dias e anos for definido nos atributos internacionais do
Painel de Controle do seu sistema, este caractere sera usado em lugar do caractere /.

¢ ;: O ponto-e-virgula é usado para separar os pontos de uma mascara.

¢ _: O caractere _ insere espacos em branco na caixa de edicdo.

Vocé também pode definir o valor da propriedade EditMask através do Editor de mascaras. Para acessar
este editor, selecione com o mouse as reticéncias (...) exibidas do lado direito da propriedade no Object
Inspector. Sera exibida a caixa de didlogo Input Mask Editor, como mostra a Figura 10.19.

= -

Input Mask Editor §|

Input Mask: Sarmple Masks

‘ Fhone (4151565-1212
Extension 15450

Character for Blanks _ gﬁﬁf‘zﬁf&ﬂt 332'0545-5555
[v Sanve Literal Characters IE)EQS Zip Code gg?g;‘;ggﬂﬂ
Long Time 09:05:15FM

Short Time 13:45

TestInput:

Masks... (0] Cancel Help

Figura 10.19: A caixa de didlogo Input Mask Editor.

Esta caixa de didlogo apresenta as seguintes caracteristicas:
¢ Permite que voceé selecione uma das mascaras ja disponiveis na lista Sample Masks.
¢ Permite que vocé personalize a mascara na caixa de texto Input Mask.

¢ Permite que vocé especifique o caractere usado para representar espacos em branco na caixa de
texto “Character for Blanks”.

¢ Permite que vocé defina se toda a mdscara deve ser armazenada na tabela ou apenas os dados
digitados pelo usudrio, através da caixa de verificacdo Save Literal Characters.

¢ Permite que voceé teste a mascara, digitando valores na caixa de texto Test Input.
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4 Permite que voceé carregue um arquivo de mascaras (extensdo .dem) e armazene seus dados na
lista de mascaras disponiveis selecionando o botao Masks. Experimente criar o seu proprio
arquivo de mascaras, disponibilizando-as através da caixa de didlogo Input Mask Editor.

Para definir uma mascara para o campo CEP, atribua o valor 00000\-999;0; a propriedade EditMask do
objeto ClientDataSetSociosCEP.

Esta méscara permite que se digitem todos os caracteres ou apenas 0s cinco primeiros.

Outro campo que deve ter mascara € o campo CPF. Defina da seguinte forma a mascara deste campo:
¢ Atribua o valor 000.000.000-00;0; a propriedade EditMask do objeto ClientDatasetSociosCPF.

Experimente acrescentar um novo registro e verifique que os campos para os quais foram definidas
mascaras ndo permitem a digitacao de caracteres invalidos.

O ComponenTE MaskEpiT

Em situacdes em que vocé precisa definir uma méscara para um texto a ser digitado pelo usuario, mas
este texto nado serd armazenado em um campo de um registro, € possivel usar o componente MaskEdit,
que também possui a propriedade EditMask.

O componente MaskEdit esta localizado na pagina Additional da paleta de componentes.

Fazenoo A Tecia EnTer Funcionar Como Tas

Os usuarios que necessitam digitar uma grande quantidade de dados geralmente preferem navegar
pelos diversos controles utilizando a tecla Enter em vez da tecla Tab.

Para incorporar essa funcionalidade ao nosso aplicativo, devemos definir um procedimento associado
ao evento OnKeyPress dos diversos controles com os quais o usudario devera interagir.

Esse procedimento normalmente recebe, como um dos seus pardmetros, uma variavel chamada Var
(passada por referéncia) que armazena o codigo da tecla pressionada.

Para verificar se a tecla pressionada foi a tecla Enter, basta verificar se o valor armazenado nessa variavel
¢ igual a #13. Em caso positivo, deve-se atribuir o valor #0 a essa varidvel (de forma a evitar que se
escute um bip desagradavel) e utilizar o procedimento SelectNext para transferir o foco para o préoximo
controle (préximo de acordo com o valor da propriedade TabOrder).

Este procedimento recebe como parametros:

¢ O controle atual.

¢ Um valor booleano, indicando se o proximo controle serd o que possui o valor da sua propriedade
TabOrder imediatamente superior ao do controle atual (true) ou imediatamente inferior ao do
controle atual (false).

¢ Um valor booleano, indicando se o proximo controle deverd ou ndo ter o valor da sua
propriedade TabStop igual a True.
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Dessa maneira, basta codificar da seguinte forma o procedimento associado ao evento OnKeyPress do
componente DBEditCodigoSocio, procedimento este que devera ser compartilhado pelos demais
componentes DBEdit do formulario.

procedure TFormCadastraSocios.DBEditCodigoClienteKeyPress(
Sender: TObject; var Key: Char);

begin
if (key = #13) then
begin
Key := #0;
SelectNext((Sender as TWinControl),True,True);
end;
end;

Compartilhe este evento também com o componente BotaoCadastrar e defina como False a propriedade
TabStop do componente BotaoFechar.

e
==/ Néo esqueca de configurar adequadamente a propriedade TabStop dos diversos componentes.

NOTA

0 Componente DBComsoBox

Nosso formulario ja estd funcionando corretamente, mas poderemos aperfeicoa-lo ainda mais se
considerarmos que, ao invés de exigir do usudrio que digite um valor para o campo Estado, podemos
dar a ele a possibilidade de selecionar este valor a partir de uma lista contendo todos os estados da
tederacdo — o que pode ser feito utilizando-se o componente DBCombobox, situado na pagina Data
Controls da paleta de componentes.

Propriepapes Do ControLe DBCompoBox

O componente DBCombobox, da mesma forma que o componente DBEdit, possui as mesmas
propriedades Datasource e Datafield que definem a tabela e o campo ao qual esta vinculado. Entre as
outras principais propriedades deste componente, podem-se destacar:

¢ ItemIndex: Define o indice da string selecionada da lista. O primeiro item possui o indice O, o
segundo possui o indice 1, etc., até o n-ésimo item, que possui indice n-1.

¢ Left e Top: Definem a posi¢do do componente no formulario.
¢ Name: Esta propriedade define o nome pelo qual o objeto sera referenciado no c6digo da aplicacéo.
¢ Height e Width: Definem as dimensdes do componente.

¢ Style: Define o estilo do componente. Esta propriedade pode assumir os valores descritos na
tabela a seguir:

Valor Significado
TACsDropDown: (ria uma lista drop-down com uma caixa de ediciio na qual o usudrio pode digitar texto.
TAcsSimple: (ria uma caixa de edicio sem uma lista drop-down.
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Valor Significado
TAcsDropDownlist: (ria uma lista drop-down sem uma caixa de edicéio.
TAcsOwnerDrawFixed: (ria uma lista drop-down sem caixa de ediciio em que os itens podem ser qualquer objeto

definido pelo usuario e ndo apenas strings, sendo que todos eles t&m altura fixa.

TAcsOwnerDrawVariable: (ria uma lista drop-down sem caixa de ediciio em que os itens podem ser qualquer objeto
definido pelo usudrio e ndo apenas strings, sendo que eles no tém altura fixa.

¢ Text: Define o texto que esta sendo exibido na caixa de texto do componente.

¢ Items: Esta propriedade consiste em uma lista de strings, que associa uma linha de texto a cada
um dos itens da lista. Esta propriedade pode ser alterada mediante a inclusdao de um trecho de
codigo ou diretamente no Object Inspector.

PropriepaDEs Do QJETo ITems (pa Cuasse TSTRINGS)

Entre as propriedades do objeto Items, podem-se destacar:

4 Sorted: Esta propriedade € declarada como uma varidvel booleana e define se os itens estdo
ordenados alfabeticamente.

¢ Count: Esta propriedade é declarada como uma variavel inteira e define o niimero de strings
na lista.

Meropos po OBJero ITems (DA cLasse TSTRINGS)

Entre os métodos do objeto Items, podem-se destacar:
¢ Add: Adiciona uma string a lista.

Para adicionar a string “exemplo” na lista de strings exibida por um componente do tipo DBComboBox
chamado DBComboBox1, basta incluir uma linha de c6digo como:

DBComboBox1.Items.Add( “exemplo’);
4 Clear: Deleta todas as strings da lista.

Para deletar todas as strings na lista de strings exibida por um componente do tipo DBComboBox
chamado DBComboBox1, basta incluir uma linha de c6digo como:

DBComboBox1.Items.Clear;
¢ Delete: Remove uma string da lista.

Para remover a string selecionada na lista de strings exibida por um componente do tipo DBComboBox
chamado DBComboBox1, basta incluir uma linha de c6digo como:

DBComboBox1.Items.Delete(DBComboBox1.ItemIndex);

4 Insert: Insere uma string na lista, em uma posicdo predeterminada.
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Para inserir a string “exemplo” na primeira posicdo da lista de strings exibida por um componente do
tipo DBComboBox chamado DBComboBox1, basta incluir uma linha de c6digo como:

DBComboBox1.Items.Insert(0, ‘exemplo’);
¢ LoadFromFile: Carrega a lista de strings a ser armazenada a partir de um arquivo.

Para colocar o texto armazenado no arquivo dados.dat na lista de strings exibida por um componente
do tipo DBComboBox chamado DBComboBox1, basta incluir uma linha de c6digo como:

DBComboBox1.Items.LoadFromFile( ‘dados.dat’);
¢ SaveToFile: Salva a lista de strings em um arquivo.

Para colocar a lista de strings armazenada no componente em um arquivo chamado dados.dat, basta
incluir uma linha de c6digo como:

DBComboBox1.Items.SaveToFile(‘dados.dat’);

A propriedade chamada Items - na realidade, uma lista de strings (objeto da classe TStrings) — € que
permite armazenar uma relacdo de valores que podem ser selecionados pelo usuario. Neste caso, queremos
armazenar nesta lista de strings as siglas de cada um dos 27 estados da federacdo, relacionadas a seguir:

AC
AL
AM
AP
BA
CE
DF
ES
GO
MA
MG
MT
MS
PA
PB
PE
PI
PR
RJ
RN
RR
RO
RS
SC
SE
SP
T0

Para substituir o componente DBEditEstadoSocio pelo componente DBCombobox, vocé devera executar
os seguintes procedimentos:

1. Selecionar o componente DBEditEstadoSocio e pressionar a tecla Del, para remové-lo.

2. Incluir um componente DBCombobox (o oitavo componente da pagina Data Controls) no
local anteriormente ocupado pelo componente DBEditEstadoSocio.
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3. Alterar a propriedade Name deste componente para DBComboboxEstadoSocio.

4. Selecionar as reticéncias exibidas a direita da propriedade [tems deste componente para exibir
a caixa de dialogo String List Editor e digitar as siglas dos 27 estados.

5. Alterar o valor da propriedade Style deste componente para csDropDownList.

6. Utilizando a caixa de didlogo Edit Tab Order (mostrada na figura a seguir e exibida selecionando-
se o item Tab Order no menu pop-up do formulério), ordenar os componentes como indicado.

BEditNomeSocio: TOBEdit
DEEditSobrenomeSocio: TDBEdit
DEBEEditEnderecoSocio: TDEEdit

DEEditComplementoSocio: TDBEit ﬂ
DEEditBairroSocio: TDBEdit
DEEditCidadeSocio: TDBEdit
DEComboBoxEstadoSocio: TDECombo ﬂ

DEEditCEFSocio: TDBEdit
DEEditTelefoneSocio: TDBEit
DEEditCPFSocio: TDBEdit
BotaoCadastrar. TEitBin
BotaoFechar. TEitBtn

0] | Cancel Help

Figura 10.20: A caixa de didlogo Edit Tab Order.

7. Compartilhar com este componente o procedimento associado ao evento OnKeyPress do
componente DBEditCodigoSocio (que ja esta sendo compartilhado pelos demais componentes).
Desta maneira, a tecla Enter funcionara como Tab também para este componente.

Destacanpo 0 CompoNeNTE Que Recese o Foco

Para que o usudrio ndo se perca durante a digitacdo de informacdes, seria interessante destacar o
componente que possui o foco da aplicagao.

Isto pode ser feito codificando-se adequadamente os procedimentos associados ao evento OnEnter e
OnExit do componente. O evento OnEnter ocorre sempre que o componente recebe o foco (nada tem
a ver com a tecla Enter, como pode ser sugerido pelo seu nome). Ja o evento OnExit ocorre sempre que
o componente perde o foco.

Desta maneira, seria interessante alterarmos a cor do componente quando o mesmo recebe o foco, e
devolver a sua cor original quando o foco sai do componente. Isto pode ser feito definindo-se da seguinte
maneira os procedimentos associados aos Eventos OnEnter e OnExit do componente DBEditCodigoCliente
(a serem compartilhados pelos demais componentes DBEdit). No componente DBCombobox ndo precisa,
pois fara isso automaticamente, e se tentar trata-lo com um DBEdit, provocara um erro.

procedure TFormCadastraSocios.DBEditCodigoSocioEnter(Sender: TObject);
begin
(Sender as TDBEdit).Color := clActiveCaption;
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(Sender as TDBEdit).Font.Color := clCaptionText;
end;

procedure TFormCadastraSocios.DBEditCodigoSocioExit(Sender: TObject);
begin

(Sender as TDBEdit).Color := clWindow;

(Sender as TDBEdit).Font.Color := clWindowText;
end;

Gostaria de, neste ponto, fazer uma observagao importante. Vocé ja deve ter reparado que, na maioria
dos procedimentos associados a eventos, existe um parametro denominado Sender. Este pardmetro é
muito Gtil quando compartilhamos procedimentos associados a eventos entre diversos componentes,
pois identifica qual destes componentes disparou o evento — o que é muito importante quando
precisamos alterar as propriedades do componente que disparou o evento (pois precisamos identifica-
lo). Como o parametro Sender € definido como sendo um objeto da classe TObject, precisamos trata-
lo como sendo um objeto da classe do componente que disparou o evento — o que pode ser feito
usando-se o operador de conversdo As.

Pronto! Agora nosso formuldrio de Cadastro de Clientes estd mais interessante e funcional, e deve
apresentar o aspecto mostrado na figura a seguir.

% Cadastro de Sécios

8] = k=
e E5) vE =

CODIGO - - NOME SOBRENOMT: -
| 1. |Augusto |Campos da Silva .

1w Cadastrar
ENDERECO COMPLEMENTO!

|Rua dos Andradas 435 |

BAIRRO CIDADE
|Cﬁscﬁdura |RiD de Janeiro =

1 Eechar
ESTADO CEP TELEFOMNE CPF
|Ru = jeenssas? - [e1ea7Ea4gs 857,254 156-08

Figura 10.21: Aspecto final do formulario de Cadastro de Sécios.
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Neste capitulo sera apresentado o Data Module, um repositoério de objetos destinado a armazenar
componentes para acesso a bancos de dados, e as vantagens da sua utilizacdo.

Criacio pe Data Mobutes

PRE-REQUISITOS

& Nocdes hdsicas da utilizactio do ambiente de desenvolvimento do Delphi 7.

& (Conhecimentos bésicos sobre a linguagem Object Pascal (ja apresentados nos capitulos anteriores) e os componentes bésicos de acesso a
dados da pagina DBExpress da paleta de componentes.

& Nocdes Basicas sobre bancos de dados.
METODOLOGIA
& Apresentacdo e descricdo dos principais conceitos relacionados d criacio e utilizaco de objetos Data Module.

TECNICA

& Apresentagdo e descrigdo dos procedimentos necessarios d criaciio de Data Modules para armazenamento de componentes de acesso a dados.

Os OsJeros po Tiro DataMobute

No capitulo anterior foram apresentados os procedimentos necessarios a criacdo de um formulario no
qual foram inseridos os componentes responsaveis por acessar a tabela de dados dos Socios. Esta
abordagem apresenta a desvantagem de que, caso varios formularios acessem uma mesma tabela,
todos deverdo conter estes componentes de acesso. Neste caso, uma boa alternativa consiste em empregar
um Data Module.

Os objetos do tipo DataModule servem como um repositorio para o armazenamento de componentes
ndo-visuais de acesso a bancos de dados, permitindo que estes sejam acessados pelo formulario da
aplicacao, centralizando o acesso a dados por parte da aplicagao.

Para criar um Data Module, vocé deve executar os seguintes procedimentos:
1. Selecionar o item New/Data Module do menu File do Delphi 7.
Ou:

1. Selecionar o item New/Other do menu File do Delphi 7, para exibir a caixa de didlogo New
Items, selecionar o item correspondente ao Data Module e o botdao Ok.

Sera entao criado um Data Module, como mostrado na figura a seguir.

2. Altere a propriedade Name deste DataModule para Dados.

3. Selecione o item Save as, do menu File, e salve a unidade de cddigo associada a este DataModule
com o nome UnitDados.pas.

Embora o objeto DataModule néo seja um formulério comum, para exibi-lo devem ser executados os mesmos procedimentos usados
para exibir qualquer formuldrio.
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'_Zl:. Dados

Figura 11.1: O objeto DataModule.

4. Exiba o formulario de Cadastro de SOcios e selecione os diversos componentes de acesso, como
mostrado na figura a seguir.

7 Cadastro de Socios

Seiel e
. Ol T,
CODIGO - - NOME SOBRENOME- - = -
| 1- - |Augusto ‘CamposdaSl\va —
244 o Cadastrar
ENDERECO COMPLEMENTO
|Rua dos Andradas 435
BAIRRD CIDADE
|Cascadura |R\D de Jansiro =
| Fechar
ESTADO. CEP TELEFOME CPF
[Ra ] Jz0s9-157 - [2125788405 857 254156-08

Figura 11.2: Selecionando os componentes de acesso a dados no formulario de Cadastro de Sécios.

5. Selecione o item Cut do menu Edit do ambiente de desenvolvimento do Delphi 7.
6. Exiba novamente o Datamodule.

7. Selecione o item Paste do menu Edit do ambiente de desenvolvimento do Delphi 7. Os
componentes de acesso serdo incluidos no formuléario, como mostrado na figura a seguir.

ol _ S0LTableSocios
DataSetProviderSocios

_ ez
[ v
ClientDataSetSocios SGLConnectionClube

-
b

DataSourceSocios

Figura 11.3: Copiando os componentes de acesso a dados do formulario de cadastro de sdcios para o Datamodule.
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— 7
=/

= Caso seja necessdrio, reposicione os diversos componentes no Datamodule.

NOTA

T~

8. Exiba novamente o formulario de Cadastro de Socios e selecione o item Use Unit do menu File
do ambiente de desenvolvimento do Delphi 7. Sera exibida a caixa de didlogo Use Unit, mostrada
na figura a seguir.

_—

Use Unit

oK

l
UnitPrincipal
UnitSobre

Cancel

gl

Help

Figura 11.4: A caixa de didlogo Use Unit.

9. Nesta caixa de didlogo, selecione a unit UnitDados e o botdo Ok.

10. Selecione cada um dos componentes DBEdit e o DBCombobox e altere a propriedade Datasource
de cada um deles para Dados.DatasourceSocios.

11. Na unit UnitCadastraSocios, troque cada referéncia a ClientDatasetSocios para
Dados.ClientDatasetSocios. Isto se deve ao fato de que, a partir de agora, o componente
ClientDataSocios € um campo interno ao objeto Dados, e dai a necessidade da sua qualificacao.
Desta maneira, os procedimentos associados a eventos na unit UnitCadastraSocios passardo a
ter a seguinte codificacao:

procedure TFormCadastraSocios.FormShow(Sender: TObject);

begin
DBEditCodigoSocio.SetFocus;
Dados.ClientDatasetSocios.0Open;
Dados.ClientDatasetSocios.Append;

end;

procedure TFormCadastraSocios.BotaoCadastrarClick(Sender: TObject);
begin
Dados.ClientDatasetSocios.Post;
Dados.ClientDatasetSocios.Append;
DBEditCodigoSocio.SetFocus;
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end;

procedure TFormCadastraSocios.FormClose(Sender: TObject;
var Action: TCloseAction);
begin
Dados.ClientDatasetSocios.Delete;
Dados.ClientDatasetSocios.ApplyUpdates(0);
end;

procedure TFormCadastraSocios.DBEditCodigoSocioKeyPress(Sender: TObject;
var Key: Char);

begin
if (key = #13) then
begin
Key := #0;
SelectNext((Sender as TWinControl),True,True);
end;
end;

procedure TFormCadastraSocios.DBEditCodigoSocioEnter(Sender: TObject);
begin

(Sender as TDBEdit).Color := clActiveCaption;

(Sender as TDBEdit).Font.Color := clCaptionText;
end;

procedure TFormCadastraSocios.DBEditCodigoSocioExit(Sender: TObject);
begin
(Sender as TDBEdit).Color := clWindow;
(Sender as TDBEdit).Font.Color := clWindowText;
end;
Para exibir o objeto DataModule criado nos topicos anteriores, execute os seguintes procedimentos:
1. Selecione a op¢do Forms no menu View.

Sera apresentada a lista de formularios disponiveis (Figura 11.5).

_—

View Form

oK

FormCadastraSocios Cancel

FarmPrincipal
FormSobre Help

dil,

Figura 11.5: Selecionando um formulério ou objeto DataModule.
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2.

Selecione Dados e depois o botao OK.

Sera exibido o objeto Dados (o DataModule).

Os OsJeros pe Acesso Ao Banco pe Dapos

Observando novamente a Figura 11.3, verificamos que os seguintes componentes foram inseridos no
objeto DataModule:

*

*

Um componente que representa a conexdo ao banco de dados. Este componente € denominado
SQLConnection, e foi abordado anteriormente.

Um componente que representa uma tabela de um banco de dados. Este componente ¢
denominado SQLTable, e s6 permite acesso unidirecional aos registros da tabela.

Um componente que faz a ligacdo entre o componente SQLTable e o componente ClientDataset,
que permitird o acesso bidirecional aos registros da tabela. Este componente é denominado
DatasetProvider. Este componente se conecta ao componente SQLTable através da sua
propriedade Dataset.

Um componente ClientDataset, que como ja foi dito permitira o acesso bidirecional aos registros
da tabela, e permitindo a sua edicdo local (na memoria), a ser posteriormente efetivada no
banco de dados, mediante uma chamada ao seu método ApplyUpdates. Este componente se
conecta ao componente DatasetProvider através da sua propriedade ProviderName.

Um componente que estabelece a conexdo entre o componente que representa uma tabela de um
banco de dados e os componentes destinados a sua visualizagdo. Este componente é denominado
DataSource, e se conecta ao componente SQLTable através da sua propriedade Dataset.

0 Componente CLiENTD ATASET

Conforme visto no topico anterior, o componente ClientDataset representa uma tabela de um banco
de dados, permitindo a sua edi¢do local e com acesso bidirecional, o que ndo é permitido pelo
componente SQLTable. Este componente possui um “cursor” ou “ponteiro” que indica o registro corrente
da tabela na memoria, isto €, aquele registro com o qual se esta trabalhando localmente no momento.

PriNciIPAIS PROPRIEDADES DO COMPONENTE CLIENTDATASET

Entre as principais propriedades de um componente do tipo ClientDataset, podemos destacar:

*

*

*

*

Active: Esta propriedade ¢ definida como uma variavel booleana, e define se uma tabela esta
ou ndo ativa na memoria. Definir Active como True ou False equivale a chamar os seus métodos
Open e Close, respectivamente (estes métodos serdo descritos a seguir).

BOF: Esta propriedade € declarada como uma variavel booleana. Quando o seu valor for igual
a True, indica que o cursor esta posicionado no primeiro registro da tabela na memoria.

ProviderName: Esta propriedade serve para informar o nome do componente DatasetProvider
ao qual pertence esta conectado.

EOF: Esta propriedade é declarada como uma variavel booleana. Quando o seu valor for igual
a True, indica que o cursor esta posicionado no tltmo registro da tabela na memoria.
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Fields: Esta propriedade ¢ um array que armazena, em cada um dos seus elementos, o valor
armazenado em cada um dos campos do registro corrente da tabela representada pelo
componente. O valor do primeiro campo estd armazenado em Fields[0], o do segundo campo
em Fields[1], etc., de maneira que o valor armazenado no n-ésimo campo esta em Fields[n-1].

IndexName: Esta propriedade armazena o nome do indice corrente da tabela na memoria.

Name: Esta propriedade, como em qualquer objeto, define o nome pelo qual o componente
sera referenciado no programa.

RecordCount: Esta propriedade armazena o nimero de registros existentes na tabela.

PriNcIPAIS METODOS DO COMPONENTE CLENTDATASET

Além das propriedades descritas no topico anterior, este componente também tem métodos que nos
permitem manipular os registros de uma tabela na memoria. Entre estes métodos, podemos destacar:

*
*

Append: Este método acrescenta um registro em branco no final da tabela na memoria.

Cancel: Este método desfaz as alteracdes feitas no registro corrente (desde que estas alteragoes
ainda ndo tenham sido gravadas, ainda que localmente na memoria).

Close: Este método bloqueia o acesso a uma tabela na memoria (equivale a definir o valor da
propriedade Active como False).

Delete: Este método deleta (remove) o registro corrente da tabela na memoria.
Edit: Este método permite a edi¢do dos campos do registro corrente na memoria.

FieldByName: Este método retorna o valor armazenado em um campo do registro corrente na
memoria, cujo nome € passado como parametro na forma de uma string. Por exemplo, para
obter o valor armazenado no campo Nome do registro corrente da tabela S6cios na memoria,
que ¢ representado pelo componente ClientDatasetSocios, e atribui-lo a uma variavel “s” do
tipo string, basta incluir a seguinte linha de cédigo:

s:= ClientDatasetSocios.FieldByName( ‘Nome’).AsString;

First: Este método coloca o primeiro registro da tabela na memoria como o registro corrente
(move o “cursor” para o primeiro registro da tabela na memoria).

Last: Este método coloca o ultimo registro da tabela na memoria como o registro corrente
(move o “cursor” para o primeiro registro da tabela na memoria).

Next: Este método coloca o proximo registro da tabela na memoéria como o registro corrente
(move o “cursor” para o proximo registro da tabela na memoria).

Open: Este método abre uma tabela na memoria, tornando-a ativa e fornecendo acesso aos
seus registros (equivale a definir o valor da propriedade Active como True).

Post: Este método realiza a gravacdo do registro corrente na memoria.

Prior: Este método coloca o registro anterior da tabela na memaoria como o registro corrente
(move o “cursor” para o registro anterior da tabela na memoria).

Refresh: Este método atualiza os dados exibidos pelos registros da tabela na memoria.
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Existem outros métodos, usados para aplicar filtros a uma tabela e para realizar pesquisas em registros,
que serao vistos posteriormente.

A ordem dos registros € definida pelos campo(s) que forma(m) o indice corrente da tabela.

0 CompoNenTe DaTASOURCE

Este componente ¢ de importancia fundamental no desenvolvimento de aplicativos de bancos de
dados com o Delphi, pois é ele quem se encarrega de fazer a conexdo entre os componentes de
visualizacdo (a serem vistos posteriormente) e os componentes de acesso (no nosso caso, as tabelas que
compoem o banco de dados).

Exemplificando: para acessar a tabela Socios, representada na memoria por um componente do tipo
ClientDatasetSocios, precisamos incluir um componente DataSource para realizar a conexao entre a
tabela na memoria e os componentes que exibirdo os valores armazenados nos campos dos seus registros
(os componentes de visualizacao). Os componentes de visualizacdo que desejarem acessar esta tabela
na memoria nao o fardo diretamente, mas através do componente DataSource, que serve como uma
“ponte” entre estes e as tabelas.

PrINCIPAIS PROPRIEDADES DO COMPONENTE DATASOURCE

Entre as principais propriedades de um componente do tipo DataSource, podemos destacar:

¢ DataSet: Esta propriedade é usada para definir o componente cuja conexao desejamos estabelecer.

¢ Name: Esta propriedade, como em qualquer objeto, define o nome pelo qual o componente
sera referenciado no programa.

Desta maneira, qualquer componente que queira acessar os dados da tabela S6cios na memoria, que é
representada por SQLCientDatasetSocios, deve fazé-lo através do componente DataSourceSocios (o
componente Datasource empregado neste exemplo).

Fica entdo estabelecida a seguinte regra: para cada tabela que quisermos acessar, representada por um
componente do tipo ClientDataset (ou qualquer outro que represente uma tabela, como o SQLTable,
Table — no caso do BDE, ADOTable — no caso do ADO, IBTable — no caso do IBX, etc.), devemos incluir
um componente do tipo DataSource cuja propriedade DataSet € igual ao valor da propriedade Nome
do componente que representa a tabela.

0 CompoNENTE SimpLEDATASET

Este componente foi incorporado a esta versao do Delphi (substituindo o componente SQLClientDataset
incorporado na versdo 6), e tem por finalidade substituir os componentes SQLConnection, SQLTable,
DatasetProvider e ClientDataset. Na verdade, ele incorpora um componente SQLDataset, que sera
visto posteriormente. Nestes exemplos, ndo eliminaremos a necessidade de uso do componente
SQLConnection (no caso o componente SQLConnectionClube), pois varios componentes usardo a
conexao definida por este componente.

Este componente € o Gltimo da pagina DBExpress da paleta de componentes, e para utiliza-lo para
acessar a tabela Socios, execute os seguintes procedimentos:
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1. Exiba o Datamodule Dados.

2. Selecione simultaneamente os componentes SQLTableSocios, DatasetProviderSocios e
ClientDatasetSocios.

3. Selecione a tecla Del, para remover os componentes selecionados.

4. Insira um componente SimpleDataset no Datamodule e configure da seguinte maneira as suas
principais propriedades:

Name: SimpleDatasetSocios.

Connection: SQLConnectionClube.

Subpropriedade CommandType da propriedade Dataset: ctTable.
Subpropriedade Command da propriedade Dataset: SOCIOS.
Subpropriedade Active da propriedade Dataset: True.

5. Altere a propriedade Dataset do componente DatasourceSocios para SimpleDatasetSocios.

6. Redefina da seguinte maneira os procedimentos associados a eventos da unit UnitCadastraSocios
que referenciavam o componente ClientDatasetSocios:

procedure TFormCadastraSocios.FormShow(Sender: TObject);

begin
DBEditCodigoSocio.SetFocus;
Dados.SimpleDatasetSocios.0Open;
Dados.SimpleDatasetSocios.Append;

end;

procedure TFormCadastraSocios.BotaoCadastrarClick(Sender: TObject);
begin
Dados.SimpleDatasetSocios.Post;
Dados.SimpleDatasetSocios.Append;
DBEditCodigoSocio.SetFocus;
end;

procedure TFormCadastraSocios.FormClose(Sender: TObject;
var Action: TCloseAction);
begin
Dados.SimpleDatasetSocios.Delete;
Dados.SimpleDatasetSocios.ApplyUpdates(0);
end;

7. Usando o Fields Editor, selecione o item Add All Fields de seu menu pop-up para adicionar
objetos para representar todos os campos desta tabela.

6. Redefina a propriedade EditMask para os objetos que representam os campos CEP e CPF, como
descrito no capitulo anterior.

INSERINDO 05 Demals ComPONENTES DE ACESSO

Para que as demais tabelas possam ser acessadas pelo nosso aplicativo, devemos incluir no Datamodule os
componentes SimpleDataset e DataSource necessarios. Para isso, basta executar os seguintes procedimentos:
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PARA A TABELA DE ATIVIDADES:
1. Incluaum componente SimpleDataset e atribua os seguintes valores as suas principais propriedades:

Name: SimpleDatasetAtividades.

Connection: SQLConnectionClube.

Subpropriedade CommandType da propriedade Dataset: ctTable.
Subpropriedade Command da propriedade Dataset: ATIVIDADES.
Subpropriedade Active da propriedade Dataset: True.

2. Inclua um componente DataSource e atribua os seguintes valores as suas principais propriedades:

Name: DatasourceAtividades.
Dataset: SimpleDatasetAtividades.

3. Usando o Fields Editor, selecione o item Add All Fields de seu menu pop-up para adicionar
objetos para representar todos os campos desta tabela.

4. Atribua o valor ########.00 as propriedades EditFormat e DisplayFormat do objeto que
representa o campo VALOR desta tabela. Isto fard com que o nimero seja sempre exibido com
duas casas decimais (estas propriedades definem a “mascara”de campos numeéricos).

PaRa A TABELA DE MaTRiCULAS:
1. Inclua um componente SimpleDataset e atribua os seguintes valores as suas principais propriedades:

Name: SimpleDatasetMatriculas.

Connection: SQLConnectionClube.

Subpropriedade CommandType da propriedade Dataset: ctTable.
Subpropriedade Command da propriedade Dataset: MATRICULAS.
Subpropriedade Active da propriedade Dataset: True.

2. Inclua um componente DataSource e atribua os seguintes valores as suas principais propriedades:

Name: DatasourceMatriculas.
Dataset: SimpleDatasetMatriculas.

3. Usando o Fields Editor, selecione o item Add All Fields de seu menu pop-up para adicionar
objetos para representar todos os campos desta tabela.

Ap6s a inclusdo destes componentes, seu Datamodule devera ficar com o aspecto mostrado na Figura a seguir:

% Dados Cax

CEH]
T
SOLConnectionClube
= =

=

SimpleDataSetSocios  DataSourceSocios

B %

=

SimpleDataSetatividades DataSourceAtividades

s s

(=

SimpleDataSetiatriculas DataSourceMatriculas

Figura 11.6: Aspecto do objeto Datamodule apés a inclusiio dos demais componentes de acesso.
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Se necessario, redimensione o Datamodule para que todos os componentes possam ser visualizados
simultaneamente.

DeriNINDO INDICES NOS COMPONENTES DE ACESSO

O componente SimpleDataset permite a defini¢do de indices locais, que sdo conjuntos de dois ou mais
campos pelos quais os dados podem ser ordenados. Um indice pode ser simples (quando € formado
por um anico campo) ou composto (quando € formado por dois ou mais campos).

Neste topico serdo apresentados os procedimentos necessarios a criacdo de indices simples e compostos.

CRiaNDO UM INDICE SIMPLES

Quando consultarmos a tabela de atividades, sera interessante que estes dados estejam ordenados
alfabeticamente pelos nomes das atividades. Neste caso, devemos criar um indice simples, baseado no
campo Nome.

Para criar este indice, vocé deve executar os seguintes procedimentos:

1. Selecione o componente SimpleDatasetAtividades.

2. No Object Inspector, selecione os trés pontinhos a direita da propriedade IndexDefs, para exibir
a janela de edicdo de indices, mostrada na figura a seguir.

7 Editing SimpleDataSetAtividades. IndexDefs

d

0-DEFALULT_ORDER
1- CHAMNGEINDEX

Figura 11.7: A janela de ediciio de indices.

3. Selecione o botdo direito do mouse para exibir o menu pop-up desta janela e, neste menu,
selecione o indice Add, para criar um novo indice na memoria. Este indice serd representado
por um objeto da classe TIndexDefs, como mostrado na figura a seguir.

% Editing SimpleDataSetAtividades.IndexDefs
e R

0-DEFAULT_ORDER

Figura 11.8: Criando um objeto da dasse TIndexDefs.

4. Altere a propriedade Name deste objeto para indNome, usando o Object Inspector.

5. Defina como NOME a propriedade Fields deste objeto no Object Inspector. Isto indica que este
serd um indice simples, formado pelo campo Nome.
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6. Altere para indNome a propriedade indexName do componente SimpleDatasetAtividades,
usando o Object Inspector.

Pronto! Seu indice simples foi criado!

Crianpo um Innice Composto

Quando consultarmos a tabela de socios, serd interessante que estes dados estejam ordenados
alfabeticamente pelos seus nomes. Neste caso, devemos criar um indice composto, baseado no campo
Nome e Sobrenome.

Para criar este indice, vocé deve executar os seguintes procedimentos:

1. Selecione o componente SimpleDatasetSocios.

2. No Object Inspector, selecione os trés pontinhos a direita da propriedade IndexDefs, para exibir
a janela de edicdo de indices.

3. Selecione o botao direito do mouse para exibir o menu pop-up desta janela e, neste menu,
selecione o indice Add, para criar um novo indice na memoria. Este indice serad representado
por um objeto da classe TIndexDefs.

4. Altere a propriedade Name deste objeto para indNome, usando o Object Inspector.

5. Defina como NOME;SOBRENOME (Os dois campos separados por um ponto-e-virgula) a
propriedade Fields deste objeto no Object Inspector. Isto indica que este sera um indice
composto, formado pelos campos Nome e Sobrenome.

6. Altere para indNome a propriedade indexName do componente SimpleDatasetSocios, usando
o Obiject Inspector.

Pronto! Seu indice composto foi criado!

Crianpo CHaves PRimARIAS

Existem situacdes em que dois registros ndao podem ter o mesmo valor em um determinado campo (ou
grupo de campos), e neste caso dizemos que este campo (ou estes campos) formam uma chave primaria
simples (composta).

No caso das tabelas de Socios e de Atividades, por exemplo, o campo referente a seu codigo deve ser
unico. Ou seja, devemos ter uma chave primaria definida pelo campo CodigoSocio na tabela de s6cios
e CodigoAtividade na tabela de Atividades.

No caso da tabela de matriculas, devemos ter uma chave primdaria composta formada pelos cam-
pos Socio e Atividade (de modo a evitar que um mesmo socio seja matriculado duas vezes em uma
mesma atividade).

CRIANDO UMA CHAVE PRIMARIA NA TABELA DE SOCIOS

Para criar uma chave primaria formada pelo campo CodigoSocio na tabela de Socios, vocé deve executar
os seguintes procedimentos:
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Selecione o componente SimpleDatasetSocios.

No Object Inspector, selecione os trés pontinhos a direita da propriedade IndexDefs, para exibir
a janela de edi¢do de indices.

Selecione o botao direito do mouse para exibir o menu pop-up desta janela e, neste menu,
selecione o indice Add, para criar um novo indice na memoria. Este indice sera representado
por um objeto da classe TIndexDefs.

Altere a propriedade Name deste objeto para indCodigoSocio, usando o Object Inspector.
Defina como CODIGOSOCIO a propriedade Fields deste objeto no Object Inspector.

Altere para True o valor da subpropriedade ixPrimary da propriedade Options deste objeto,
usando o Object Inspector.

Altere para True o valor da subpropriedade ixUnique da propriedade Options deste objeto,
usando o Object Inspector.

Redefina da seguinte maneira o procedimento associado ao evento OnShow do formulario:

procedure TFormCadastraSocios.FormShow(Sender: TObject);

begin
Dados.SimpleDatasetSocios.IndexName := ‘indCodigoSocio’;
DBEditCodigoSocio.SetFocus;
Dados.SimpleDatasetSocios.0Open;
Dados.SimpleDatasetSocios.Append;

end;

Desta maneira, o indice sera trocado ao se exibir o formulario.

9.

10.

Redefina da seguinte maneira o procedimento associado ao evento OnClose do formulario:

procedure TFormCadastraSocios.FormClose(Sender: TObject;
var Action: TCloseAction);
begin
Dados.SimpleDatasetSocios.Delete;
Dados.SimpleDatasetSocios.ApplyUpdates(0);
Dados.SimpleDatasetSocios.IndexName := ‘indNomeCompleto’;
end;

Redefina da seguinte maneira o procedimento associado ao evento OnClick do componente
BotaoCadastrar:

procedure TFormCadastraSocios.BotaoCadastrarClick(Sender: TObject);
begin
try
Dados.SimpleDatasetSocios.Post;
Dados.SimpleDatasetSocios.Append;
except
ShowMessage(“Este Cédigo Ja Foi Cadastrado”);
end;
DBEditCodigoSocio.SetFocus;
end;

Desta maneira, o indice serd novamente trocado ao se fechar o formulario.
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CRIANDO UMA CHAVE PRIMARIA NA TABELA DE ATIVIDADES

Para criar uma chave primaria formada pelo campo CodigoAtividade na tabela de Atividades, vocé
deve executar os seguintes procedimentos:

1.
2.

Selecione o componente SimpleDatasetAtividade.

No Obiject Inspector, selecione os trés pontinhos a direita da propriedade IndexDefs, para exibir
a janela de edicdo de indices.

Selecione o botao direito do mouse para exibir o menu pop-up desta janela e, neste menu,
selecione o indice Add, para criar um novo indice na memoria. Este indice sera representado
por um objeto da classe TIndexDefs.

Altere a propriedade Name deste objeto para indCodigoAtividade, usando o Object Inspector.
Defina como CODIGOATIVIDADE a propriedade Fields deste objeto no Object Inspector.

Altere para True o valor da subpropriedade ixPrimary da propriedade Options deste objeto,
usando o Object Inspector.

Altere para True o valor da subpropriedade ixUnique da propriedade Options deste objeto,
usando o Object Inspector.

CRIANDO UMA CHAVE PRIMARIA COMPOSTA NA TABELA DE MATRICULAS

Para criar uma chave primaria composta formada pelos campos SOCIO e ATIVIDADE na tabela de
Matriculas, vocé deve executar os seguintes procedimentos:

1.
2.

Selecione o componente SimpleDatasetMatricula.

No Object Inspector, selecione os trés pontinhos a direita da propriedade IndexDefs, para exibir
a janela de edigdo de indices.

Selecione o botdo direito do mouse para exibir o menu pop-up desta janela e, neste menu,
selecione o indice Add, para criar um novo indice na memoria. Este indice sera representado por
um objeto da classe TIndexDefs.

Altere a propriedade Name deste objeto para indMatricula, usando o Object Inspector.
Defina como SOCIO:ATIVIDADE a propriedade Fields deste objeto no Object Inspector.

Altere para True o valor da subpropriedade ixPrimary da propriedade Options deste objeto,
usando o Object Inspector.

Altere para True o valor da subpropriedade ixUnique da propriedade Options deste objeto,
usando o Object Inspector.
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Neste capitulo serdo apresentados os procedimentos necessarios a criacdo de formularios de cadastro
de atividades e matriculas.

Criacao e FormuLarios be CADASTRO

PRE-REQUISITOS

& Nocdes hdsicas da utilizactio do ambiente de desenvolvimento do Delphi 7.

& (onhecimentos bésicos sobre a linguagem Object Pascal (ja apresentados nos capitulos anteriores).
& (riactio de formulrios e utilizaciio dos componentes hdsicos de inferface.

¢ Utilizacdo de componentes para acesso a bancos de dados.

METODOLOGIA
& Apresentacdo e descricdo dos principais conceitos relacionados d criacdo de formuldrios de cadastro.

TECNICA

& Apresentaco e descricdo dos procedimentos necessarios  criaciio de formularios de cadastro.

Crianbo o FormuLArio DE CADASTRO DE ATIVIDADES
Para criar um formuldrio de cadastro de atividades, execute os seguintes procedimentos:

1. Abra o projeto Clube.dpr, se ele ja ndo estiver aberto no ambiente de desenvolvimento.
2. Crie um novo formulario, selecionando o item New/Form do menu File do Delphi 7.

3. Altere as propriedades Name e Caption deste formulario para FormCadastraAtividades e Cadastro
de Atividades, respectivamente.

4. Salve a unit associada a este formulario com o nome UnitCadastraAtividades.

5. Selecione o componente SimpleDatasetAtividades do Datamodule, conforme indicado na
Figura 12.1.

[bEx]
'tu-ljgll
SOLConnectionClube

6 E

SimpleDataSetSocios  DataSourceSocios
L L ]
&
L P
SimpleDataSetatividades DataSourceAtividades

6 E

=

SimpleDataSettatriculas DataSourceMatriculas

Figura 12.1: Selecionando o componente SimpleDatasetAtividades do Datamodule.

6. Pressione o botdo direito do mouse com o componente SimpleDatasetAtividades selecionado,
para exibir o seu menu pop-up.
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7. Selecione o item Fields Editor deste menu pop-up. Sera exibida a caixa de didlogo do Fields Editor.

8. Pressione o botdo direito do mouse sobre a area branca do Fields Editor, para exibir o menu
pop-up.

9. Selecione o item Add All Fields deste menu pop-up. Todos os campos serdo exibidos na caixa
de didlogo do Fields Editor, como mostrado na Figura 12.2.

== e |

CODIGOATIVIDADE
MNOME
WALOR

Figura 12.2: Exibindo os campos da tabela no Fields Editor.

Conforme ja descrito anteriormente, ao adicionar os campos da tabela no Fields Editor, o Delphi
automaticamente cria objetos para representar estes campos.

10. Arraste os objetos do Fields Editor para o formulario FormCadastraAtividades para criar os
componentes Labels e DBEdits vinculados aos campos da tabela, como mostrado na figura a seguir.

7. Delphi 7 - Clube
Fle Edt Search View Project Run Component Database Tools Window Help || [<Mone> v %
w8 @5 @& | @ Stndard |addiional | Win32 | System | Data Access | dbExpress | DataSnap | BDE | ADO | InterBase | WebSenvices | IntemetExpress | Intemet | webSna 41 *

mEmE bl b OF RSP

=]

e {SOLConnectiond
pleDataSetétividadd
gregates
nsreints
taSourceAtividades
IdDefs

Ids
0- CODIGOATIVIDAE
1 -NOME {SirmpleDs
2-VALOR {SimpleD;
exDets

ionClube

i
DataSourceSocios

i
k DataSourceAtividades

o
SimpleDatoSethaticulas DataSourceMatriculas

rams
pleDataSetMaticuls|

<

3items selected -
Properties \Evgms |
| Alignment tJustify |
AutoGenerdaNane
CanstraintEr

CustomCong
DefaultExpre
DisplayLabe
Displaywidf
FieldKind  fkData.
FieldName
ImportedCat
Index

KeyFields = T =
LookupCact False I‘< | B 5 1 |Modiied [Insert \Code fDiagram /

LookupDate

LaokupKeyh 3 =2

he, DBEditEndereco, Etc.

rigin ~ 1
mrovderia s DUE UM botdo de comando com figura para Cadastro, e defina da seguinte
PeadOnly False . . . -
Requred ~ buas principais propriedades: .
Tag 0 ] |

Adimm 2/17  Em11,2cm Lin19 Col 1 portugués (8 0

+4 start 8 Delphi Gl CAP12 - Microso... | 7 Delphi 7 < Jasc Paint Shop ...

Figura 12.3: Arraste os objetos do Fields Editor para o formulario FormCadastraAtividades.
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Ao liberar o botdo esquerdo do mouse serd exibida a mensagem mostrada na figura a seguir,
informando que FormCadastraAtividades ndo inclui a unit Dados, e perguntando se deseja inclui-la.
Selecione o botdo Yes.

= YBS o p—

Figura 12.4: Mensagem de adverténcia.

Isto provoca a inclusdao do nome da unit que contém o Datamodule Dados (UnitDados) na clausula
uses da unit UnitCadastraAtividades.

11. Altere a propriedade Caption do Label referente ao coédigo da atividade para “CODIGO DA
ATIVIDADE”.

12. Renomeie os componentes de visualizacdo dando-lhes os nomes DBEditCodigoAtividade,
DBEditNomeAtividade e DBEditValorAtividade.

13. Coloque um botdo de comando com figura (BitBtn) para Cadastro, e defina da seguinte maneira
as suas principais propriedades:

Kind: bkCustom.
ModalResult: mrNone
Name: BotaoCadastrar
Caption: &Cadastrar
Height: 50

Width: 100

14. Para que estes dados sejam gravados na tabela quando o usuario selecionar este botdo, devemos
definir da seguinte maneira o procedimento associado ao evento OnClick deste botao.

procedure TFormCadastraAtividades.BotaoCadastrarClick(Sender: TObject);
begin
try
Dados.SimpleDatasetAtividades.Post;
Dados.SimpleDatasetAtividades.Append;

except
ShowMessage(“Este Coédigo J& Foi Cadastrado”);
end;
DBEditCodigoSocio.SetFocus;
end;

15. Defina da seguinte maneira o procedimento associado ao evento OnShow deste formulario:

procedure TFormCadastraAtividades.FormShow(Sender: TObject);

begin
Dados.SimpleDatasetAtividades.IndexName := ‘indCodigoSocio’;
DBEditCodigoSocio.SetFocus;
Dados.SimpleDatasetAtividades.Open;
Dados.SimpleDatasetAtividades.Append;

end;
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Desta maneira, o indice sera trocado ao se exibir o formulario.

16. Defina da seguinte maneira o procedimento associado ao evento OnKeyPress do componente

17.

DBEditCodigoAtividade, a ser compartilhado pelos demais componentes DBEdit:

procedure TFormCadastraAtividades.DBEditCodigoAtividadeKeyPress(
Sender: TObject; var Key: Char);

begin
if (key = #13) then
begin
Key := #0;
SelectNext((Sender as TWinControl),True,True);
end;
end;

Defina da seguinte maneira o procedimento associado ao evento OnClose deste formulario:

procedure TFormCadastraAtividades.FormClose(Sender: TObject;
var Action: TCloseAction);
begin
Dados.SimpleDatasetAtividades.Delete;
Dados.SimpleDatasetAtividades.ApplyUpdates(0);
Dados.SimpleDatasetAtividades.IndexName := “indNomeCompleto’;
end;

Desta maneira, o indice sera novamente trocado ao se fechar o formulario.

18.

19.

20.

Defina da seguinte maneira o procedimento associado ao evento Onknter do componente
DBEditCodigoAtividade, a ser compartilhado pelos demais componentes DBEdit:
procedure TFormCadastraAtividades.DBEditCodigoAtividadeEnter(
Sender: TObject);
begin
(Sender as TDBEdit).Color := clActiveCaption;

(Sender as TDBEdit).Font.Color := clCaptionText;
end;

Defina da seguinte maneira o procedimento associado ao evento OnExit do componente
DBEditCodigoAtividade, a ser compartilhado pelos demais componentes DBEdit:
procedure TFormCadastraAtividades.DBEditCodigoAtividadeExit(
Sender: TObject);
begin
(Sender as TDBEdit).Color := clWindow;
(Sender as TDBEdit).Font.Color := clWindowText;
end;

Inclua mais um botao de comando com figura e defina suas principais propriedades como
indicado a seguir:

Name: BotaoFechar
Kind: bkClose
Caption: &Fechar
Height: 50

Width: 100
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Seu formulario devera ficar com o aspecto mostrado na figura a seguir.

Figura 12.5: Aspecto final do formuldrio para Cadastro de Atividades.

21. Defina da seguinte maneira o procedimento associado ao evento OnClick do item Cadastrar
do menu Atividades, e compartilhe este procedimento com o evento OnClick do item Cadastrar
do submenu Atividades do menu pop-up:
procedure TFormPrincipal.AtividadesCadastroClick(Sender: TObject);
begin

FormCadastraAtividades.ShowModal;
end;
Ao recompilar a aplicagdo, sera exibida uma mensagem de adverténcia perguntando se o nome da unit
do novo formulario deve ser incluido na clausula uses da unit UnitPrincipal. Responda “yes” a esta
mensagem e recompile o projeto.

Crianpo um FormuLario Para CapasTRAR Novas MaTRicuLas

Neste tOpico veremos como criar um formulario para acrescentar novas matriculas.

Derininpo o FormuLARIO

Este formulario serd usado para acrescentar um nova matricula de um s6cio numa atividade a tabela de
matriculas. Como ja descrito anteriormente, esta tabela possui os seguintes campos:

¢ CodigoSocio. Este campo, do tipo inteiro, armazena o cédigo de sécio que serd matriculado.

¢ CodigoAtividade. Este campo, do tipo inteiro, armazena o c6digo da atividade na qual o sécio
sera matriculado.

Estes campos poderiam ser acessados através de um componente do tipo DBEdit. No entanto, o valor
armazenado neles deve ser igual a um dos valores ja armazenados no campo CodigoSécio (para o
campo referente ao socio que esta sendo matriculado) da tabela de Socios, ou igual a um dos valores ja
armazenados no campo CodigoAtividade (para o campo referente a atividade na qual o socio sera
matriculado) da tabela de Atividades. Desta forma evitamos que se selecione um s6cio ou uma atividade
nao cadastrados. Para resolver este problema, podemos apresentar uma lista de op¢cdes usando um
componente do tipo DBLookupComboBox, que serd apresentado nos proximos topicos.
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CRianno 0 FormuLirio
Para criar o formulario, execute os seguintes procedimentos:

1. Selecione o item New/Form do menu File do Delphi 7. Serd criado um formulario default,
chamado Form1.

. Altere o valor da propriedade Name do formulario para FormCadastraMatriculas.

2

3. Altere o valor da sua propriedade Caption para “Cadastro de Matriculas”.

4. Salve a unit associada a este formulario com o nome UnitCadastraMatriculas.
5

. Inclua a unit UnitCadastraMatriculas na clausula uses da unit UnitPrincipal.

INSERINDO 05 CoMPONENTES NO FORMULARIO

Para incluir os controles no formulario, execute os seguintes procedimentos:

1. Insira no formulario um componente do tipo Label e defina como “Socio” o valor da sua
propriedade Caption.

2. Insira no formulario um segundo componente do tipo Label e defina como “Atividade” o
valor da sua propriedade Caption.

3. Inclua o nome da unit UnitDados na clausula uses da unit associada a este formulario.

4. Insira no formuldrio um componente do tipo DBLookupCombobox (da pagina Data Con-
trols), posicione-o abaixo do componente Label cuja propriedade Caption foi definida como
“Socio” e defina os seguintes valores para as suas principais propriedades:

Name: DBLookupComboboxSocio.
DataSource: Dados.DatasouceMatriculas.
DataField: Socio.

ListSource: Dados.DatasouceSocios.
ListField: Nome.

KeyField: CodigoSocio.

Para definir o s6cio que estd sendo matriculado, optou-se por usar um componente do tipo
DBLookupComboBox, que permite exibir em uma lista drop-down os valores armazenados em um
campo dos registros de uma tabela e gravar um valor correspondente ao item selecionado em um
campo do registro corrente de uma segunda tabela.

Este componente trabalha, portanto, com duas tabelas: uma tabela-fonte a partir da qual sdo obtidos
os valores a serem exibidos na lista e uma segunda tabela (tabela-destino), na qual sera gravado, em um
campo do registro corrente, um valor que vai depender do item selecionado na lista.

Para acessar duas tabelas, tém de ser usados, evidentemente, dois componentes do tipo DataSource,
que sdo especificados nas propriedades ListSource (para a tabela-fonte) e DataSource (para a tabela-
destino) do componente DBLookupCombobox.

5. Insira no formuldrio um segundo componente do tipo DBLookupCombobox, posicione-o abaixo
do componente Label cuja propriedade Caption foi definida como “Atividade” e defina os
seguintes valores para as suas principais propriedades:
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Name: DBLookupComboboxAtividade.
DataSource: Dados.DatasouceMatriculas.
DataField: Atividade.

ListSource: Dados.DatasouceAtividades.
ListField: Nome.

KeyField: CodigoAtividade.

PROPRIEDADES DO COMPONENTE DBLookupComeoBox
Entre as principais propriedades deste componente, podem-se destacar:

¢ Name: Define o nome pelo qual o objeto sera referenciado no cédigo da aplicagao.

¢ Left e Top: Definem a posi¢do do componente no formulario.

¢ Height e Width: Definem as dimensdes do componente.

¢ DataSource: Define o componente que estabelece a conexao com a tabela-destino.

¢ ListSource: Define o componente que estabelece a conexdo com a tabela-fonte.

¢ KeyField: Define o campo de ligacao entre as tabelas. Esta propriedade define o campo da
tabela-fonte cujo valor do registro corrente serd armazenado num campo do registro corrente
da tabela-destino (o nome do campo sera o especificado na propriedade DataField). O registro
corrente da tabela-fonte serd o correspondente ao item selecionado na lista.

4 DataField: Esta propriedade define o campo do registro corrente da tabela-destino, no qual sera gravado
o valor do campo especificado na propriedade KeyField do registro corrente da tabela-fonte.

¢ ListField: Define o campo dos registros da tabela-fonte, cujos valores serdo exibidos na lista
drop-down do componente.

6. Coloque um botao de comando com figura (BitBtn) para Cadastro, e defina da seguinte maneira
as suas principais propriedades:

Kind: bkCustom.
ModalResult: mrNone
Name: BotaoCadastrar
Caption: &Cadastrar
Height: 50

Width: 100

7. Para que estes dados sejam gravados na tabela quando o usuario selecionar este botdo, devemos
definir da seguinte maneira o procedimento associado ao evento OnClick deste botao.

procedure TFormCadastraMatriculas.BotaoCadastrarClick(Sender: TObject);
begin
try
Dados.SimpleDatasetMatriculas.Post;
Dados.SimpleDatasetMatriculas.Append;

except
ShowMessage( ‘Este Sécio Ja Foi Cadastrado Nesta Atividade’);
end;
DBLookupComboBoxSocio.SetFocus;
end;

Desta maneira, o indice sera novamente trocado ao se fechar o formulario.

8. Defina da seguinte maneira o procedimento associado ao evento OnShow deste formulario:
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procedure TFormCadastraMatriculas.FormShow(Sender: TObject);

begin
Dados.SimpleDatasetMatriculas.IndexName := ‘indMatrcula’;
Dados.SimpleDatasetMatriculas.Open;
Dados.SimpleDatasetMatriculas.Append;

end;

Desta maneira, o indice sera trocado ao se exibir o formulario.

9.

10.

11.

Defina da seguinte maneira o procedimento associado ao evento OnKeyPress do componente
DBLookupComboboxSocio, a ser compartilhado pelos componente DBLookupComboboxSocio.

procedure TFormCadastraMatriculas.DBLookupComboBoxSocioKeyPress(
Sender: TObject; var Key: Char);

begin
if (key = #13) then
begin
Key := #0;
SelectNext((Sender as TWinControl),True,True);
end;
end;

Defina da seguinte maneira o procedimento associado ao evento OnClose deste formulario:

procedure TFormCadastraMatriculas.FormClose(Sender: TObject;
var Action: TCloseAction);
begin
Dados.SimpleDatasetMatriculas.Delete;
Dados.SimpleDatasetMatriculas.ApplyUpdates(0);
Dados.SimpleDatasetMatriculas.IndexName := ‘indSocio’;
end;

Inclua mais um botdo de comando com figura e defina suas principais propriedades como
indicado a seguir:

Name: BotaoFechar
Kind: bkClose
Caption: &Fechar
Height: 50

Width: 100

Seu formulario devera ficar com o aspecto mostrado na figura a seguir.

7-: Cadastro de Matriculas

' Codastrar | -

Figura 12.6: Aspecto final do formulario para Cadastro de Atividades.
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12. Defina da seguinte maneira o procedimento associado ao evento OnClick do item Cadastrar
do menu Matriculas, e compartilhe este procedimento com o evento OnClick do item Cadastrar
do submenu Matriculas do menu pop-up:
procedure TFormPrincipal.MatriculasCadastroClick(Sender: TObject);
begin

FormCadastraMatriculas.ShowModal;
end;

13. Use a caixa de didlogo Edit Tab Order para que os componentes sejam ordenados na forma
mais adequada para a digitacado das informacdoes.

Repare que ao exibir o formulario e selecionar a seta a direita do componente DBLookupComboboxSocio,
apenas o nome de um socio € exibido. Isto ocorre porque, em nossa tabela, 0 nome e o sobrenome de um
socio foram armazenados em campos distintos. E como resolver o caso de varios socios com 0 mesmo nome?
Neste caso, a solugdo consiste em empregar o recurso de campos calculados, apresentado no topico a seguir.

TraALHANDO com Campos CALcuLADOS

Um campo calculado € um tipo especial de campo de uma tabela, cujo valor depende dos valores
armazenados em outros campos. Este campo s6 existe durante a execucdo do aplicativo, reduzindo
desta maneira a quantidade de espaco em disco a ser ocupado pela tabela.

Podemos entdo criar um campo calculado na tabela de Sécios, chamado NomeCompleto, cujo valor
sera obtido pela unido dos valores armazenados nos campos Nome e Sobrenome. Para criar este campo
calculado, execute os seguintes procedimentos:

1. Exiba o objeto Dados (o DataModule).

Selecione o componente SimpleDatasetSocios.

Redefina como False o valor da propriedade Active deste componente.

Pressione o botdo direito do mouse, para exibir o menu pop-up do componente.
Selecione o item Fields Editor do menu pop-up, para exibir o Editor de campos.

Pressione o botao direito do mouse, para exibir o menu pop-up do Fields Editor.

N o ook wDN

Selecione o item New Field do menu pop-up, para exibir a caixa de didlogo New Field, mostrada
na figura a seguir.

| New Field ﬁ‘w

Field properties

Name MNomeCormpleto Component tSociosNomeCompleto
Type: Siring ¥ | Size: 40

Field type
" Data (@ Calculated i~ Lookup

Lookup definition

Figura 12.7: Criando um campo calculado.
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Preencha os campos da caixa de didlogo New Field como indicado na figura anterior.
Clique em OK, para fechar a caixa de didlogo e criar o novo campo.
Redefina como True o valor da propriedade Active deste componente.

Defina da seguinte maneira o procedimento associado ao evento OnCalcFields do componente
SimpleDatasetSocios:

procedure TDados.SimpleDataSetSociosCalcFields(DataSet: TDataSet);
begin
SimpleDatasetSociosNomeCompleto.AsString :=
SimpleDatasetSociosNome.AsString + °
end;

* +SimpleDatasetSociosSobrenome.AsString;

A linha de c6digo anterior faz com que o valor armazenado no campo NomeCompleto seja obtido pela
concatenacdo do valor armazenado no campo Nome, com uma string composta por um espaco em
branco e o valor armazenado no campo Sobrenome. Nao esqueca de incluir a string composta por um
espago em branco, para que seja inserido um espago entre o nome e o sobrenome do socio. Esta string
também sera Gtil quando criarmos um formulario para a consulta de dados de socios.

Redefina como NomeCompleto a propriedade ListField do componente DBLookupComboboxSocio.
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Neste capitulo serdo apresentados os procedimentos necessarios a criacdo de formuldrios para alteracdo
dos dados de Socios e Atividades.

Serdo utilizados muitos dos procedimentos descritos nos capitulos anteriores. Portanto, € importante
que estes tenham sido perfeitamente compreendidos pelo leitor.

Criacio pe FormuLarios Para Atteracao pe Dapos

PRE-REQUISITOS

& Nocdes hasicas da ufilizacio do ambiente de desenvolvimento do Delphi 7.
& (onhecimentos hésicos sobre a linguagem Object Pascal (ja apresentados nos capitulos anteriores).
& (riacdio de formularios e utilizaciio dos componentes bésicos de inferface.

¢ Utilizacdio de componentes para acesso a bancos de dados e de visualizacio.
METODOLOGIA

& Apresentacio e descrictio dos principais conceitos relacionados d criacio de Templates de Componentes para agrupar componentes a serem
utilizados em vérios Formularios.

TECNICA

& Apresentaco e descrictio dos procedimentos necessrios d criacio de Templates de Componentes.

O Concero pe TempLATES DE COMPONENTES

Existem situacdes em que um mesmo grupo de componentes é usado em diversos formularios.

Neste capitulo, por exemplo, criaremos formuldarios para a alteracao dos dados dos sOcios e atividades.
Para que isso seja possivel, devemos, em cada formuldrio, incluir varios componentes que acessem os
diversos campos de cada uma das tabelas. Acontece que este trabalho ja foi feito na criacdo de formularios
de cadastro, e seria razoavel aproveitar o trabalho ja realizado.

A fim de facilitar o trabalho do desenvolvedor, o Delphi apresenta o conceito de Templates de
Componentes — entidades capazes de armazenar um conjunto de componentes (e os procedimentos
associados a seus eventos) como um tipo especial de componente.

Neste capitulo, criaremos trés formularios com uma caracteristica comum: permitir alteracao de registros.
Conseqiientemente, cada um destes formularios possuira:

¢ Os componentes de visualizacdo e labels criados nos respectivos formularios de Cadastro.

¢ Uma caixa de texto para que o usudrio possa pesquisar o registro a ser alterado pelo Nome do
Soécio ou Atividade.

¢ Um botdo a ser utilizado para fechar o formulario.

¢ Um componente DBNavigator, para permitir uma navegac¢ao rapida entre os registros.
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CrianDO 05 TempLATES DE COMPONENTES

Para criar o Template de Componentes de Visualizacdo da tabela de S6cios usando os componentes ja
existentes no formulario de cadastro de Socios, vocé devera executar os seguintes procedimentos:

1. Exibir o formulédrio FormCadastraSocios.
2. Selecionar todos os componentes Label, DBEdit e DBComboBox existentes neste formulario.

3. Selecionar o item Create Component Template do menu Component, para exibir a caixa de
didlogo mostrada na figura a seguir, na qual deverdo ser fornecidas as informacoes necessarias
a criacdo do template.

Component Template Information Bj

Component naime |T50|:|05Temp\ate

Palette page: |CLUBE ﬂ

Palette lcon A Change...
0K | Cancel | Help ‘

Figura 13.1: A caixa de didlogo Component Template Information,
usada para manipular componentes de acesso a tabela de sdcios.

4. Nesta caixa de didlogo deverdo ser informados:
¢ Um nome para o template.

¢ O nome da pagina da paleta de componentes na qual o icone do Template serd exibido
como se fosse um componente. Neste exemplo digitaremos o nome de uma pagina
inexistente na paleta de componentes, e que sera entdo automaticamente criada pelo
ambiente de desenvolvimento.

¢ Um icone para o Template (neste exemplo, estamos usando o icone do componente Label).

Digite as informacdes mostradas na figura anterior e selecione o botao OK, para fechar esta caixa de
dialogo e criar o Template de Componentes. Sera criada uma pagina chamada Clube na paleta de
componentes, para armazenar o Template recém-criado.

Para criar o Template de Componentes para a tabela Atividades usando os componentes ja existentes
no formulério de cadastro de Atividades, vocé devera executar os seguintes procedimentos:

1. Exibir o formulédrio FormCadastraAtividades.
2. Selecionar todos os componentes Label e DBEdit existentes neste formulario.

3. Selecionar o item Create component Template do menu Component, para exibir a caixa de
diadlogo mostrada na figura a seguir, na qual deverdo ser fornecidas as informacoes necessarias
a criacdo do template.
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=

Component Template Information g

LCornponent narme |TAlivwdﬁdesTemplﬁte

Palette page: |CLUBE j

Palette lcon A Change...
o] | Cancel | Help ‘

=)

Figura 13.2: A caixa de dialogo Component Template Information, usada
para manipular componentes de acesso a tabela de atividades.

4.

Digite as informacdes mostradas na figura anterior e selecione o botao OK, para fechar esta
caixa de didlogo e criar o Template de Componentes.

Crianpo o FormuLario DE ALTERACAO DE SOCIOS

Para criar o formulario de alteracdo de sOcios, vocé deve executar os seguintes procedimentos:

—_

. Selecione o item New/Form do menu File do Delphi 7, para criar um novo formulario.

Altere o valor das suas propriedades Name e Caption para FormAlteraSocios e “Alteracao de
Dados dos Socios”, respectivamente.

Salve a unit associada a este formulario com o nome UnitAlteraClientes.

Inclua o nome das units UnitDados e DB na clausula uses da unit associada ao formulario
recém-criado.

Inclua o Template SociosTemplate no formulario. Repare que todos 0os componentes serdo
criados de uma s6 vez, bem como os procedimentos associados a seus eventos. A inclusao de
um Template segue os mesmos procedimentos necessarios a inclusdo de um componente.

Inclua um botdo de comando com figura na parte inferior do formulério, e defina da seguinte
maneira as suas principais propriedades:

Name: BotaoFechar
Kind: bkClose
Caption: &Fechar
Height: 50

Width: 100

Inclua um componente Caixa de Texto (Edit) no formulario, e altere o valor da sua propriedade
Name para EditPesquisa, apague o valor digitado na sua propriedade Text e codifique da seguinte
maneira o procedimento associado ao seu evento OnChange:

procedure TFormAteraSocios.EditPesquisaChange(Sender: TObject);

begin
Dados.SimpleDatasetSocios.Locate( “NOME”,VarArrayOf ([EditPesquisa.Text]),[ToPartialkey,Locaselnsensitive]);
end;

Para evitar erros de compilacdo mantenha todo o comando digitado em uma dnica linha.
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8. Defina da seguinte maneira o procedimento associado ao evento OnShow do formulario:

procedure TFormAteraSocios.FormShow(Sender: TObject);
begin
Dados.SimpleDatasetSocios.Open;
EditPesquisa.Clear;
end;

9. Defina da seguinte maneira o procedimento associado ao evento OnClose do formulario:

procedure TFormAlteraSocios.FormClose(Sender: TObject;
var Action: TCloseAction);
begin
Dados.SimpleDatasetSocios.ApplyUpdates(0);
end;

10. Inclua proximo ao componente EditPesquisa um componente Label no formulario e altere o
valor da sua propriedade Caption para “DIGITE O NOME A SER PESQUISADO”, respectivamente.

11. Inclua um componente DBNavigator (pagina Data Controls) no formulario e defina da seguinte
maneira as suas principais propriedades:

Name: DBNavigatorSocios
DataSource: Dados.DatasourceSocios
VisibleButtons: [nbFirst,nbPrior,nbNext,nbLast]

12. Reposicione os componentes no formulario, de maneira que este fique com um aspecto
semelhante ao apresentado na figura a seguir.

¥ Alteracio de Dados dos Socios

CODIGO: - NOME SOBRENOME

| 1 - JAugusto ‘Campus da Silva

ENDERECO COMPLEMENTO

|Rua daos Andradas 435

BAIRRD CIDADE

|Cas:adura |Rm de Janeiro

ESTADO -CEP TELEFONE CPF

[Ra =] [e20m3157  {e1257R8455 35726415608

DIGITE O NOME A SER PESQUISADO =

| M1 Eechar
B

Figura 13.3: Aspecto do formuldrio para alteraciio dos dados dos sécios.

13. Inclua o nome da unit associada a este formulario na clausula uses da unit associada ao
formulario FormPrincipal.

14. Inclua a seguinte linha de cédigo no procedimento associado ao evento OnClick do item
Alteracdo do menu Socios, e compartilhe este procedimento com o evento OnClick do item
Alteracdo do submenu Sécios do menu pop-up do formulario.

FormAlteraSocios.ShowModal;
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CriANDO 0 FORMULARIO DE ALTERACAO DE ATIVIDADES

Para criar o formulario de alteracdo de atividades, vocé deve executar os seguintes procedimentos:

1.
2.

10.

11.

Selecione o item New/Form do menu File do Delphi 7, para criar um novo formulario.

Altere o valor das suas propriedades Name e Caption para FormAlteraAtividades e “Alteracdo
de Atividades”, respectivamente.

Salve a unit associada a este formulario com o nome UnitAlteraAtividades.

Inclua os nomes das units UnitDados e DB na clausula uses da unit associada ao formulario
recém-criado.

Inclua o Template AtividadesTemplate no formulério. Repare que todos os componentes serdo
criados de uma s6 vez, bem como os procedimentos associados a seus eventos.

Inclua outro botao de comando com figura na parte inferior do formulario, e defina da seguinte
maneira as suas principais propriedades:

Name: BotaoFechar
Kind: bkClose
Caption: &Fechar
Height: 50

Width: 100

Inclua um componente Caixa de Texto (Edit) no formulario, e altere o valor da sua propriedade
Name para EditPesquisa, apague o valor digitado na sua propriedade Text e codifique da seguinte
maneira o procedimento associado ao seu evento OnChange:

procedure TFormAlteraAtividades.EditPesquisaChange(Sender: TObject);

begin
Dados.SimpleDatasetAtividades.Locate( *NOME",VarArrayOf ([EditPesquisa.Text]),[ToPartialkey,Locaselnsensitive]);
end;

Defina da seguinte maneira o procedimento associado ao evento OnShow do formulario:

procedure TFormAlteraAtividades.FormShow(Sender: TObject);
begin
Dados.SimpleDatasetAtividades.Open;
EditPesquisa.Clear;
end;

Defina da seguinte maneira o procedimento associado ao evento OnClose do formulario:

procedure TFormAlteraAtividades.FormClose(Sender: TObject;
var Action: TCloseAction);
begin
Dados.SimpleDatasetSocios.ApplyUpdates(0);
end;
Inclua proximo ao componente EditPesquisa um componente Label no formulario e altere o

valor da sua propriedade Caption para “DIGITE O NOME A SER PESQUISADO".

Inclua um componente DBNavigator no formuléario e defina da seguinte maneira as suas
principais propriedades:

Name: DBNavigatorAtividades

DataSource: Dados.DatasourceAtividades

VisibleButtons: [nbFirst,nbPrior,nbNext,nbLast]
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Reposicione os componentes no formulario, de maneira que este fique com um aspecto
semelhante ao apresentado na figura a seguir.

Figura 13.4: Aspecto do formuldrio para alteraciio dos Dados das Atividades.

13.

14.

Inclua o nome da unit associada a este formulario na clausula uses da unit associada ao
formulario FormPrincipal.

Inclua a seguinte linha de c6digo no procedimento associado ao evento OnClick do item
Alteracdo do menu Atividades, e compartilhe este procedimento com o evento OnClick do
item Alteracdo do submenu Atividades do menu pop-up do formulério.
FormAlteraAtividades.ShowModal;

O CompoNenTE DBNAvIGATOR

Este controle permite a manipulacao direta dos registros de uma tabela.

Este controle permite que o usuario manipule os registros de uma tabela do banco de dados e seus
botdes possuem os seguintes significados (da esquerda para a direita):

*

® & & 6 O o O o o

Exibir o primeiro registro da tabela.

Exibir o registro anterior da tabela.

Exibir o proximo registro da tabela.

Exibir o Gltimo registro da tabela.

Insere um registro em branco na tabela.

Deleta (exclui) o registro corrente da tabela.

Permite a edi¢cdo do registro corrente da tabela.

Grava o registro corrente da tabela.

Cancela a edicdo do registro corrente do banco de dados.

Atualiza a exibi¢do dos registros da tabela.

Entre as propriedades deste componente, podemos destacar:

L

DataSource: Esta propriedade define o componente que nos fornecera a conexdo que desejamos
estabelecer.
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¢ Name: Esta propriedade define o nome pelo qual o componente sera referenciado no programa.

¢ ShowHint: Essa propriedade € uma variavel booleana que define se o componente deve ou ndo
exibir strings de auxilio quando o ponteiro do mouse estiver sobre cada um dos seus botoes.

¢ Hints: Essa propriedade € um objeto da classe TStrings e define as strings de auxilio dos diversos
botdes exibidos pelo componente DBNavigator (permitindo a sua personalizacao).

Para personalizar as strings de auxilio dos controles DBNavigator incluidos nos formularios, execute os
seguintes procedimentos:

1. Selecione o componente DBNavigator, clicando sobre o mesmo com o botao esquerdo do mouse.
2. Selecione a propriedade Hints diretamente no Object Inspector.

3. Clique com o botdo esquerdo do mouse sobre as reticéncias (...) exibidas do lado direito da
propriedade no Object Inspector. Sera exibida a caixa de didlogo String List Editor.

4. Digite as expressdoes mostradas na figura a seguir.

7 String List Editor

10 lines

Frimeiro Registro

Fegistro Anterior

Préximo Registro

Ultimo Registro

Inzerir Nowvo Registro
Deletar Registro

Editar Fegistro

Grawvar Registro

Cancelar Edig8o do Registro
Atualizar Dados

Code Editar oK Cancel ‘ Help ‘

Figura 13.5: Configurando as strings de auxilio para o componente DBNavigator.

5. Selecione o botdo OK, para fechar a caixa de dialogo.

Nessa caixa de didlogo, cada string digitada em uma linha corresponde a string de auxilio de um botao.
A primeira linha corresponde ao primeiro botdo (da esquerda para a direita); a segunda linha, ao
segundo botdo e assim por diante.

Os métodos correspondentes a cada um desses botdes, disponiveis para os objetos da classe
TSimpleDataset, sdo:

¢ Primeiro Registro: Método First.
¢ Registro Anterior: Método Prior.
¢ Proximo Registro: Método Next.
¢ Ultimo Registro: Método Last.

¢ Inserir Registro: Método Append.
¢ Deletar Registro: Método Delete.
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Editar Registro: Método Edit.
Gravar Registro: Método Post.
Cancelar Edicdo do Registro: Método Cancel.

Atualizar a Exibicdo do Registro: Método Refresh.

*® & & o o

ShowHint: Esta propriedade é definida como uma variavel booleana e define se uma string de
auxilio deve ou nao ser exibida quando o usudrio mantiver o ponteiro do mouse sobre um
controle. Se o seu valor for False, nenhuma string de auxilio sera exibida durante a execucado
do aplicativo.

¢ VisibleButtons: Define os botdes que devem ser exibidos no controle.

Vocé pode alterar essa propriedade mediante a inclusdo de uma linha de cédigo ou modificando os
valores das subpropriedades de VisibleButtons diretamente no Object Inspector.

Para exibir essas subpropriedades, dé um duplo clique com o botdo esquerdo do mouse sobre o sinal
(+) exibido a esquerda do nome da propriedade VisibleButtons. As subpropriedades sdo exibidas
(podendo ser diretamente alteradas) e o sinal (+) é substituido por (-). Dando um duplo clique com o
botdo esquerdo do mouse sobre o simbolo (-), as subpropriedades sdo novamente ocultadas. Para
exibir um botdo, atribua o valor True a subpropriedade correspondente, e False em caso contrario.

Lembre-se: a existéncia de um sinal de (+) imediatamente a esquerda do nome de uma propriedade no
Obiject Inspector indica que essa propriedade tem subpropriedades.

Cada subpropriedade (de cima para baixo) corresponde a um dos botdes (da esquerda para a direita).

Neste exemplo, apenas os quatro primeiros botdes foram habilitados, usando a propriedade
VisibleButtons.

Curso Connero 4 207

Para uso pessoal. Este material ndo pode ser utilizado em Salas de Aula e para ministrar treinamentos.



Para uso pessoal. Este material ndo pode ser utilizado em Salas de Aula e para ministrar treinamentos.



.......... e ey

¥ FRRRRREpRE ||! ¥
IEEREL.. LRARRIRREE] ' 4 A
11 Wi Hi1 i H H ¥ i H
.............. I T ‘. (il o i
TR | Ve bd Pl A
l. . N P
Y s 3 4

TR, W YT S

3

]

e i
HETTT R gty o MITEN




Bortanp Detpri 7 Curso CompLero — Parre | FunpamenTos

Neste capitulo serdo apresentados os procedimentos necessarios a criacdo de formularios para exclusao
dos dados de Socios, Atividades e Matriculas.

Serdo utilizados muitos dos procedimentos descritos nos capitulos anteriores. Portanto, € importante
que estes tenham sido perfeitamente compreendidos pelo leitor.

Criacio pe FormuLarios Para Excrusao pe Dapos

PRE-REQUISITOS

& Nocdes hasicas da utilizacdo dos ambientes de desenvolvimento do Delphi 7.
& (onhecimentos hésicos sobre a linguagem Object Pascal (ja apresentados nos capitulos anteriores).
& (riacdio de formularios e utilizaciio dos componentes bésicos de inferface.

¢ Utilizacdio de componentes para acesso a bancos de dados e de visualizacio.
METODOLOGIA

& Apresentacdo e descricdo dos procedimentos necessdrios d criaciio de Templates de formularios Templates.

& Apresentacdo e descricdo dos principais conceitos relacionados d criactio de Formuldrios Para Exclusiio de Dados.
TECNICA

& Descricdio dos procedimentos necesstrios d criaciio de formuldrios Para Exclusdio.

CriaNDO UM TemPLATE DE FORMULARIO

Neste capitulo, criaremos trés formularios com uma caracteristica comum: Excluir um registro
selecionado. Conseqiientemente, cada um destes formularios possuira:

¢ Um DBGrid conectado a uma tabela através da qual serdo visualizados os diversos registros.
¢ Um botao a ser utilizado para excluir o registro selecionado.

¢ Uma caixa de texto para que o usudrio possa pesquisar o registro a ser excluido pelo Nome do
Socio ou Atividade.

¢ Um botdo a ser utilizado para fechar o formulario.

Para criar um template de formulario para exclusdo de registro, vocé deve executar os seguintes
procedimentos:

1. Selecione o item New/Form do menu File do Delphi 7, para criar um novo formulario.

2. Inclua um componente DBGrid (primeiro componente da pagina Data Controls da paleta de
componentes) no formulario.

3. Defina como True a propriedade ReadOnly deste DBGrid, diretamente no Object Inspector.

4. Defina como True a subpropriedade RowSelect da propriedade Options deste componente,
diretamente no Object Inspector.

5. Inclua um botdo de comando com figura (o segundo componente da pagina Additional) na
parte inferior do formulario, e defina da seguinte maneira as suas principais propriedades:
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Name: BotaoExcluir

Caption: &Excluir

Glyph: Localize o arquivo Trash.bmp (no Delphi 7 este arquivo costuma estar em c:\Arquivos de
programas\Arquivos comuns\Borland shared\Images\Buttons\Trash.bmp, a menos que vocé tenha
alterado o diretério default de instalacdo).

Height: 50

Width: 100

Default: False

Kind: bkCustom
ModalResult: mrNone

6. Inclua outro botdo de comando com figura na parte inferior do formulario, e defina da seguinte
maneira as suas principais propriedades:

Name: BotaoFechar
Kind: bkClose
Caption: &Fechar
Height: 50

Width: 100

7. Inclua um componente Caixa de Texto (Edit) no formulario, e altere o valor da sua propriedade
Name para EditPesquisa.

8. Apague o texto existente na propriedade Text do componente EditPesquisa.

9. Inclua um componente Label no formulario e altere o valor da sua propriedade Caption para
“Digite o Nome a ser Pesquisado”.

10. Altere as propriedades Name e Caption do formulario para FormExclusao e “Exclusdo de “,
respectivamente.

11. Reposicione os componentes no formulario, de maneira que este fique com um aspecto
semelhante ao apresentado na Figura 14.1.

=

¢ DIGITE,Q NOME A SER PESOUSADD

ﬂ Excluir ‘ - i'LEel:har

Figura 14.1: Aspecto do formulario a ser usado como template.

12. Inclua o nome da unit UnitDados na clausula uses da unit associada a este formulario.

13. Selecione o botdo direito do mouse sobre o formulario para exibir o seu menu pop-up, conforme
mostrado na Figura 14.2.
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Edit

Position
Flip Children
@ Tab Order...

{8 Creation Order...

Add to Repository...
DIGITE O NOME A N Bepostary..._|

View as Text

Figura 14.2: Exibindo o menu pop-up do Formulario.

14. Neste menu pop-up, selecione o item Add To Repository, como indicado na figura anterior,
para exibir a caixa de didlogo de mesmo nome, reproduzida na Figura 14.3.

Add To Repository §|
Forms Title:
FormPrincipal ‘FnrmExc\usan
FarmCadastraAtividad:
Dados Description
FormCadastaMatriculs ‘meulému Padrdo de Exclustio
FarmCadastraSocios
FormAlteraSocios Page Author:

FarmAlteradtividades

[CLUBE = | [Marceia Leza

D Selectanicon to represent this ohject:

Browse...
Ok Cancel | Help

Figura 14.3: A caixa de didlogo Add To Repository.

15. Digite um titulo para este template na caixa de texto Title, desta caixa de dialogo, como indicado
na figura anterior. Este serd o nome exibido na caixa de didlogo New Items, quando se desejar
criar um novo formulario usando este template.

16. Digite uma descricdo para este template na caixa de texto Description, desta caixa de dialogo,
como indicado na figura anterior. Esta descricdo tem por finalidade documentar o objetivo do
template.

17. Na caixa combo Page digite o nome da pagina da caixa de dialogo New Items na qual o tem-
plate sera exibido, ou selecione um dos nomes disponiveis.

18. Digite o nome do autor deste template na caixa de texto Author, desta caixa de dialogo, como
indicado na figura anterior.

19. Opcionalmente, vocé pode definir um icone alternativo para representar este template. Para
isto, basta selecionar o botdao Browse, clicando sobre o mesmo com o botdo esquerdo do mouse,
e especificar o nome do arquivo do icone na caixa de didlogo que sera exibida.

20. Selecione o botdo Ok para fechar esta caixa de didlogo. Sera exibida uma mensagem, reproduzida
na figura a seguir, indicando que a unit deve ser salva.
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Figura 14.4: Mensagem indicando que a unit deve ser salva.

21. Selecione “yes” nesta caixa de dialogo. Sera exibida a caixa de diadlogo Save Unitl As, na qual
devera ser fornecido um nome para a unit. Dé o nome UnitTemplateExclusao para esta unit,
como mostrado na figura a seguir e selecione o botdo Salvar, para fechar esta caixa de dialogo.

Save UnitExclusao As

Savein |3 ClubeVCL ¥ eE@ckEr
E [=3Backup
: 4F UnitAlteraAtividades
My Recent 4F UnitAlteraoSocios
Documents 4F UnitAlteraSocios
@ 4F UnitCadastroAtividades
#F UnitCadastroMatriculas
Desktop 4F UnitCadastroSocios
#F UnitDados
#F UnitExclusao
#F UnitPrincipal
My Documents < Unitsobre
My Computer
Mypl;iz:v:rk File name: |UmtTempIateEx:Iusao ﬂ Save
Save as typs [Detphi unit (* pas) -] Cancel

Help

Figura 14.5: A caixa de diglogo Save Unit1 As.

Pronto! O Template foi criado e podera ser usado na criagdo dos formularios de exclusdo, conforme
serd mostrado nos proximos topicos.

CriaNDO FORMULARIOS A PARTIR DE UM TEMPLATE

Neste topico, mostraremos os procedimentos necessarios a criacao de formularios de exclusao a partir
do template criado no tépico anterior.

Crianpo o FormuLario pE ExcLusio pe Socios

Para criar o formulario de exclusdo de socios a partir do template criado no topico anterior, vocé deve
executar os seguintes procedimentos:

1. Selecionar o item New/Other do menu File do Delphi 7, para exibir a caixa de dialogo New
Items. Nesta caixa de didlogo, vocé deve selecionar o template criado no topico anterior, como
mostrado na Figura 14.4.
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= T —
3- New Items
Business I ‘WebSnap 1 Web Documents I Corba
MNew I Activex I Iultitier I Clube 1 Farms I Dialogs
Projects I Data Modules I Intreteb CLUBE I ‘WebServicas

@ Copy

O Inherit O Use

QK Cancel Help

Figura 14.6: A caixa de didlogo New Items.

Jr—,
Qfg/ Repare que esta caixa de didlogo possui a guia Clube (referente ao projeto) e CLUBE (referente ao Template).

NOTA

2.
3.

/

Selecione o botdo OK para fechar esta caixa de dialogo e criar o novo formulario.

Altere as propriedades Name e Caption do formulario recém-criado para FormExclusaoSocios e
“Exclusdo de Socios”, respectivamente.

Altere a propriedade Datasource do DBGrid para Dados.DatasourceSocios.
Inclua a unit DB na clausula Uses da unit associada ao formulario.

Defina da seguinte maneira o procedimento associado ao evento OnChange do componente
EditPesquisa:

procedure TFormExclusaoSocios.EditPesquisaChange(Sender: TObject);

begin

Dados.SimpleDatasetSocios.Locate( ‘NOME”,VarArrayOf([EditPesquisa.Text]),[ToPartialKey,lLocaselnsensitive]);
end;

Este codigo faz com que seja efetuada uma pesquisa aproximada pelo nome do cliente.

7.

Defina da seguinte maneira o procedimento associado ao evento OnClick do componente
BotaoExcluir:

procedure TFormExclusaoSocios.BotaoExcluirClick(Sender: TObject);

begin
if MessageDIg(‘Confirma a Exclusdo do Registro?’,mtConfirmation,mbOkCancel,0) = mr0Ok
then Dados.SimpleDataSetsocios.Delete;

end;

Desta maneira, serd enviada uma mensagem de confirmacdo antes que o registro seja efetivamente excluido.

8.

Defina da seguinte maneira o procedimento associado ao evento OnClose deste formulario:

procedure TFormExclusaoSocios.FormShow(Sender: TObject);
begin
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Dados.SimpleDatasetSocios.0Open;
end;

Defina da seguinte maneira o procedimento associado ao evento OnShow deste formulario:

procedure TFormExclusaoSocios.FormClose(Sender: TObject;
var Action: TCloseAction);
begin
Dados.SimpleDatasetSocios.ApplyUpdates(0);
end;

Salve a unit associada a este formulario com o nome UnitExlusaoSocios.

Inclua o nome da unit associada a este formulario na clausula uses da unit associada ao
formulario FormPrincipal.

Inclua a seguinte linha de c6digo no procedimento associado ao evento OnClick do item Exclusao
do menu Soécios, e compartilhe este procedimento com o evento OnClick do item Excluir do
submenu Socios do menu pop-up do formulario.

FormExclusaoSocios.ShowModal;

CRianDo 0 FormuLARIO DE ExcLusio pe ATIVIDADES

Para criar o formulério de exclusdo de atividades a partir do template criado no tépico anterior, vocé
deve executar os seguintes procedimentos:

1.

Selecionar o item New/Other do menu File do Delphi 7, para exibir a caixa de didlogo New
Items. Nesta caixa de dialogo, vocé deve selecionar o template criado no topico anterior.

Selecione o botdo OK para fechar esta caixa de dialogo e criar o novo formulario.

Altere as propriedades Name e Caption do formulario recém-criado para FormExclusaoAtividades
e “Exclusdo de Atividades”, respectivamente.

Altere a propriedade Datasource do DBGrid para Dados.DatasourceAtividades.

Defina da seguinte maneira o procedimento associado ao evento OnShow do formulario:

procedure TFormExclusaoAtividades.FormShow(Sender: TObject);
begin

Dados.SimpleDatasetAtividades.Open;

EditPesquisa.Clear;
end;

Inclua a unit DB na clausula Uses da unit associada ao formulario.

Defina da seguinte maneira o procedimento associado ao evento OnChange do componente
EditPesquisa:

procedure TFormExclusaoAtividades.EditPesquisaChange(Sender: TObject);

begin
Dados.SimpleDatasetAtividades.Locate( *NOME",VarArrayOf ([EditPesquisa.Text]),[ToPartialKey,Locaselnsensitive]);
end;

Este codigo faz com que seja efetuada uma pesquisa aproximada pelo nome da atividade.
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8. Defina da seguinte maneira o procedimento associado ao evento OnClick do componente
BotaoExcluir:

procedure TFormExclusaoAtividades.BotaokExcluirClick(Sender: TObject);

begin
if MessageDIg(‘Confirma a Exclusdo do Registro?’,mtConfirmation,mbOkCancel,0) = mr0Ok
then Dados.SimpleDataSetAtividades.Delete;

end;

Desta maneira, serd enviada uma mensagem de confirmacdo antes que o registro seja efetivamente excluido.

9. Salve a unit associada a este formulario com o nome UnitExclusaoAtividades.

10. Inclua o nome da unit associada a este formulario na clausula uses da unit associada ao
tormulario FormPrincipal.

11. Defina da seguinte maneira o procedimento associado ao evento OnClose deste formulario:

procedure TFormExclusaoAtividades.FormClose(Sender: TObject;
var Action: TCloseAction);
begin
Dados.SimpleDatasetAtividades.ApplyUpdates(0);
end;

12. Inclua a seguinte linha de c6digo no procedimento associado ao evento OnClick do item
Exclusdao do menu Atividades, e compartilhe este procedimento com o evento OnClick do
item Exclusdo do submenu Atividades do menu pop-up do formulario.

FormExclusaoAtividades.ShowModal;

A Lincuacem SQL

SQL é a abreviatura de “Structured Query Language” (Linguagem Estruturada de Consulta). Nos altimos
anos, a linguagem SQL se transformou numa linguagem padrdo para a consulta e acesso a registros de
bancos de dados, sendo convencionalmente subdividida em:

¢ Uma linguagem de manipulacdo de dados (DML — Data Manipulation Language).
¢ Uma linguagem de controle de dados (DCL - Data Control Language).
¢ Uma linguagem de definicao de dados (DDL - Data Definition Language).

Embora existam varios dialetos para a linguagem SQL, uma tentativa de padronizacdo foi feita com a
definicdo da linguagem SQL ANSI-92. Este livro ndo tem por objetivo apresentar ao leitor uma descri¢do
completa da linguagem SQL, mas isto ndo nos impede de mostrar como os seus comandos podem ser
executados a partir de um aplicativo desenvolvido com o Delphi 7.

Para executar comandos SQL em um aplicativo desenvolvido com o Delphi 7, vocé pode usar o componente
SimpleDataset com o qual ja est4 trabalhando, mas deve no entanto considerar as seguintes modifica¢oes:

¢ Sua propriedade CommandTupe devera ser definida como ctQuery, e ndo como ctTable.

¢ Sua propriedade CommandText devera definir o comando SQL a ser executado.
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Crianpo 0 FormuLario pE ExcLusio pe MATRicuLAS

Para criar o formulario de exclusdo de matriculas a partir do template criado no topico anterior,
seguiremos um procedimento um pouco diferenciado. Como a tabela de matriculas s6 armazena os
codigos do socio e das atividades, e seria dificil pesquisar um socio ou uma atividade por um destes
campos, faremos o acesso através de um comando SQL (uma linguagem padrdo para acesso a bancos
de dados). Sera apresentado também o conceito de relacionamento entre tabelas na memoria.

Desta maneira, para criar o novo formuldrio vocé devera executar os seguintes procedimentos:

1. Selecionar o item New/Other do menu File do Delphi 7, para exibir a caixa de didlogo New
Items. Nesta caixa de didlogo, vocé deve selecionar o template criado no topico anterior.

2. Selecione o botdo OK para fechar esta caixa de didlogo e criar o novo formulario.

3. Altere as propriedades Name e Caption do formulario recém-criado para FormExclusaoMatriculas
e “Exclusdo de Matriculas”, respectivamente.

4. Inclua um componente SimpleDataset no formulario (e ndo no DataModule, pois este
componente ndo serd compartilhado entre varios formularios) e atribua os seguintes valores as
suas principais propriedades:

Name: SimpleDatasetConsulta.

Subpropriedade CommandType da Propriedade Dataset: ctQuery

Subpropriedade Command da Propriedade Dataset: Defina esta propriedade como mostrado
na caixa de didlogo Command Text Editor mostrada na Figura a seguir, exibida quando se
selecionam os trés pontinhos a direita do nome da propriedade.

Subpropriedade Active da Propriedade Dataset: True.

7 CommandText Editor

Tahles: SaL

/ 5 Select SOCIOE CODIGOS0CI0, SOCI0S.NOME AS NOME,
MATRICULAS S0CIOS. S0BRENOME AZ S0BRENOME,

50CI08 ATNIDADES CODIGOATIVIDADE, ATNVIDADES NOME As ATIWIDADE

FROM S0CIOS, ATWIDADES, MATRICULAS

WHERE

SOCI0S.CODIGOS0CIO = MATRICULAS 50CIO0 AND
ATIWIDADES CODIGOATIVIDADE = MATRICULAZS ATIWIDADE

Add Table to SOL ORDER BY S0OCIOS NOME, S0CIOS S0BRENOME

Fields

CODIGOATMWIDADE
MNOME

WALOR

Add Field to SQL
0K Cancel ‘ Help

Figura 14.7: A caixa de didlogo Command Text Editor.

¢ Repare que esta caixa de didlogo define o seguinte comando SQL:

Select SOCIOS.CODIGOSOCIO, SOCIOS.NOME AS NOME, SOCIOS.SOBRENOME AS SOBRENOME,
ATIVIDADES.CODIGOATIVIDADE, ATIVIDADES.NOME As ATIVIDADE FROM SOCIOS, ATIVIDADES,
MATRICULAS

WHERE

SOCIOS.CODIGOSOCIO = MATRICULAS.SOCIO AND ATIVIDADES.CODIGOATIVIDADE =
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MATRICULAS.ATIVIDADE
ORDER BY SOCIOS.NOME, SOCIOS.SOBRENOME

Vamos analisar este codigo:

Select SOCIOS.CODIGOSOCIO, SOCIOS.NOME AS NOME, SOCIOS.SOBRENOME AS SOBRENOME,
ATIVIDADES.CODIGOATIVIDADE, ATIVIDADES.NOME As ATIVIDADE FROM SOCIOS, ATIVIDADES, MATRICULAS

Este trecho de codigo seleciona (SELECT) os campos CodigoSocio da tabela Socios (SOCIOS.CODIGOSOCIO),
Nome da tabela Socios (SOCIOS.NOME AS NOME), Sobrenome da tabela S6cios (SOCIOS.SOBRENOME AS
SOBRENOME), CodigoAtividade da tabela Atividades (ATIVIDADES.CODIGOATIVIDADE), e campo Nome
da tabela Atividades (ATIVIDADES.NOME AS ATIVIDADE).

Repare que, quando se manipulam varias tabelas em um c6digo Select, o acesso a um campo de uma
tabela segue a sintaxe Nome_Tabela.Nome_Campo.

O conector As d4d um nome alternativo para cada um dos campos selecionados.

FROM SOCIOS, ATIVIDADES, MATRICULAS

Este trecho de c6digo informa os nomes das tabelas a partir das quais serd montada a consulta.

WHERE
SOCI0S.CODIGOSOCIO = MATRICULAS.SOCIO AND ATIVIDADES.CODIGOATIVIDADE = MATRICULAS.ATIVIDADE

Este trecho de codigo define as condi¢des que devem ser obedecidas por estes campos. Os campos
selecionados sdo descritos no trecho de codigo anterior (SELECT) e desde que (WHERE) as seguintes
condicOes sejam satisfeitas:

¢ O valor armazenado no campo CodigoSocio da tabela Socios deve ser igual ao campo SOCIO
da tabela MATRICULAS.

E (AND)

¢ O valor armazenado no campo CodigoAtividade da tabela Atividades deve ser igual ao campo
ATIVIDADE da tabela MATRICULAS.

ORDER BY SOCIOS.NOME, SOCIOS.SOBRENOME

Este trecho de codigo define que os registros retornados (satistazendo as condicdes anteriores) deverao
ser ordenados pelos campos Nome e Sobrenome da tabela Socios.

5. Inclua um componente Datasource neste formulario e atribua os seguintes valores para as suas
principais propriedades:

Name: DatasourceConsulta.

Dataset: SimpleDatasetConsulta.

6. Inclua um segundo componente SimpleDataset neste formulario e atribua os seguintes valores
as suas principais propriedades:

Name: SimpleDatasetExclusao.

Subpropriedade CommandType da Propriedade Dataset: ctTable.
Subpropriedade Command da Propriedade Dataset: Matriculas.
Propriedade Mastersource: DatasourceConsulta.
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Propriedade Masterfield: Definida selecionando os trés pontinhos a direita da propriedade
para exibir a caixa de didlogo Field Link Editor, como mostrado nas figuras a seguir. Repare
que vocé deve selecionar os campos que estabelecerdo o relacionamento e o botdo Add.
Subpropriedade Active da Propriedade Dataset: True.

Field Link Designer R|
Detail Fields bdaster Fields
ATIVIDADE MNOME

SOBRENOME
CODIGOATIVIDADE

ATVIDADE

Joined Fields
S0CI0-> CODIGOS0CIO

Clear

QK Cancel | Help |

Ple

Figura 14.8: Selecionando o primeiro relacionamento.

rF'ield Link Designer g“

Detail Fields Master Fields
MNOME

SOBRENOME
ATIVIDADE

Joined Fields

Clear

S0CI0 -» CODIGOS0CIO
ATIVIDADE -» CODIGOATIVIDADE

Ok Cancel ‘ Helg ‘

Figura 14.9: Selecionando o segundo relacionamento.

7. Altere a propriedade Datasource do DBGrid para DatasourceConsulta.
8. Defina da seguinte maneira o procedimento associado ao evento OnShow do formulario:

procedure TFormExclusaoMatriculas.FormShow(Sender: TObject);
begin

SimpleDataSetConsulta.Open;

SimpleDataSetExclusao.0Open;

EditPesquisa.Clear;
end;

9. Inclua a unit DB na clausula Uses da unit associada ao formulario.

10. Defina da seguinte maneira o procedimento associado ao evento OnChange do componente

EditPesquisa:

procedure TFormExclusaoMatriculas.EditPesquisaChange(Sender: TObject);

begin
Dados.SimpleDatasetConsulta.Locate( ‘Nome”,VarArrayOf ([EditPesquisa.Text]),[ToPartialKey,Locaselnsensitivel);
end;
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Este codigo faz com que seja efetuada uma pesquisa aproximada pelo nome do socio.

11. Defina da seguinte maneira o procedimento associado ao evento OnClick do componente
BotaoExcluir:

procedure TFormExclusaoMatriculas.BotaoExcluirClick(Sender: TObject);
begin

if MessageDlg(‘Confirma a Exclusdao do Registro?’,mtConfirmation,mbOkCancel,0) = mr0Ok
then
begin
SimpleDataSetExclusao.Delete;
SimpleDataSetConsulta.Refresh;
end;
end;

Desta maneira, serd enviada uma mensagem de confirmacgao antes que o registro seja efetivamente excluido.

12. Salve a unit associada a este formulario com o nome UnitExlusaoMatriculas.

13. Inclua o nome da unit associada a este formulario na clausula uses da unit associada ao
formulario FormPrincipal.

14. Defina da seguinte maneira o procedimento associado ao evento OnClose deste formulario:

procedure TFormExclusaoMatriculas.FormClose(Sender: TObject;

var Action: TCloseAction);
begin
Dados.SimpleDatasetExclusao.ApplyUpdates(0);
end;

15. Dé um duplo clique com o botdo esquerdo do mouse sobre o DBGrid, para exibir a janela
Columns Editor (editor de colunas) do DBGrid, como mostrado na figura a seguir.

¥ Editing DBGrid1.Columns X
ta % | ¥

Figura 14.10: O editor de colunas do Componente DBGrid.

16. Exiba o menu pop-up desta janela e selecione o item Add All Fields, para criar objetos que
representam os campos exibidos nas colunas do DBGrid, como mostrado na Figura 14.11. Estes
objetos permitem que se configure de forma independente cada uma das colunas do DBGrid.

17. Remova os objetos correspondentes aos campos CODIGOSOCIO e CODIGOATIVIDADE,
selecionando-se e pressionando a tecla Del. Desta forma, o DBGrid s6 exibira as colunas
correspondentes aos campos Lookup.
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18. Inclua a seguinte linha de cédigo no procedimento associado ao evento OnClick do item
Exclusdao do menu Matriculas, e compartilhe este procedimento com o evento OnClick do
item Exclusao do submenu Matriculas do menu pop-up do formulario.

FormExclusaoMatriculas.ShowModal ;

# Editing DBGrid1.Columns
i o

0-CODIGOSACIO
1-MNOME

2 - SOBRENOME
3-CODIGOATIVIDADE
4-ATWIDADE

Figura 14.11: O editor de colunas do componente DBGrid.
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Neste capitulo vamos criar formularios destinados a consulta dos dados dos socios, atividades e
matriculas. Estes formularios serdo muito semelhantes aqueles criados para exclusdo, exceto pela
inexisténcia de um botdo de exclusdo. Podemos entdo cria-los a partir dos formuldrios de consulta,
excluindo o botdo “Excluir” em cada um deles.

Criacio pe FormuLarios Para Consutta be Dapos

PRE-REQUISITOS
& Nocdes basicas da ufilizacdo do ambiente de desenvolvimento do Delphi 7.
& (onhecimentos bésicos sobre a linguagem Object Pascal (jé apresentados nos capitulos anteriores).
& (riaciio de formuldrios e ufilizacdio dos componentes bésicos de inferface.
¢ Utilizacdio de componentes para acesso a bancos de dados e de visualizacio.
METODOLOGIA
& Apresentaco e descrictio dos conceitos relacionados  criactio de formuldrios para consulta de dados.

TECNICA

& Apresentagdio e descricio dos procedimenttos relacionados  criactio de formuldrios para consulta de dados a partir de formuldrios criados
para exclusdo.

CrianDo um FormuLArio Para A Consutta e Dapos pos Socios

Este formulario sera criado a partir do formulério criado para exclusao de socios, e para isso vocé deve
executar os seguintes procedimentos:

1. Selecionar o item New/Other do menu File do Delphi 7, para exibir a caixa de didlogo New
Items. Nesta caixa de didlogo, vocé deve selecionar o Formulédrio de exclusdao de socios ja
existente, como mostrado na figura a seguir.

'_7' New Items g|
Projects I Data Modules I Intrahv'cby } CLUBE I WehServices
Business I “WebSnap 1 Web Documents I Corba
Mew I ActiveX I hultitier Clube 1 Farms I Dialogs

iy

2 F 2 2 &

Dados FormAlteraAt.. FormAlteraS.. FormCadast. FormCacdast..

iy
i
i
i

fa Bl =; = =
E=g =F =F

FormCadast.. FormExclusao FormExclus..  FormExclus..

fa Bl =; fa Bl =;
E=g =F

FormPrincipal - FarmSobre

1
1

a ® |nherit

Ok Cancel Help

Figura 15.1: A caixa de didlogo New Items.
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f ==/ Repare que neste caso estamos usando a guia Clube (referente ao projeto) e ndo a guia CLUBE (referente ao Template). Repare ainda
a selecdo da opcdo inherit, que indica que serd usado o mecanismo de heranca de formuldrios.

2. Selecione o botdo OK para fechar esta caixa de didlogo e criar o novo formulario.

3. Altere as propriedades Name e Caption do formulario recém-criado para FormConsultaSocios
e “Consulta de Socios”, respectivamente.

4. Defina como False a Propriedade Visible do componente BotaoExcluir.

/;i::::’

4 77— Repare que, como este formuldrio foi criado a partir do formuldrio FormExclusaoSocios usando o mecanismo de heranca, ndo é possivel excluir
= o componente BotaoExcluir, a menos que isso fosse feito no proprio formulario ancestral (niio o caso). A redefinicdo de valores de propriedade,
e / ’ .o . A . . ’ ofe 0 o Yo ’ . ’ .
NOTA no entanto, & permitida. A existéncia deste mecanismo ¢ verificada na seguinte linha de codigo, extraida da unit deste formulario:

type
TFormConsultaSocios = class(TFormExclusaoSocios)

Repare que os diversos componentes estdo todos definidos no formuldrio ancestral. No caso do capitulo
anterior, em que foi criado um template independente, a op¢cao Copy pode ser usada na caixa de
dialogo New Items, e neste caso foram criadas copias do formulario criado como template, desvinculados
de qualquer heranca com o formulario original.

5. Salve a unit associada a este formulario com o nome UnitCONSULTASocios.

6. Inclua o nome da unit associada a este formulario na clausula uses da unit associada ao
formulario FormPrincipal.

7. Inclua a seguinte linha de c6édigo no procedimento associado ao evento OnClick do item Consulta
do menu Socios, e compartilhe este procedimento com o evento OnClick do item Consulta do
submenu Sécios do menu pop-up do formulario.

FormConsultaSocios.ShowModal ;

CriANDO UM FORMULARIO PaRA A ConsuLta pE Dapos pas ATIVIDADES

Este formuldrio sera criado a partir do formulario criado para exclusdo de atividades, e para isso vocé
deve executar os seguintes procedimentos:

1. Selecionar o item New/Other do menu File do Delphi 7, para exibir a caixa de didlogo New Items.
Nesta caixa de dialogo, vocé deve selecionar o Formuldrio de exclusdo de atividades ja existente

2. Selecione o botdo OK para fechar esta caixa de didlogo e criar o novo formulario.

3. Altere as propriedades Name e Caption do formulario recém-criado para
FormConsultaAtividades e “Consulta de Atividades”, respectivamente.

4. Defina como False a Propriedade Visible do componente BotaoExcluir.

5. Salve a unit associada a este formulario com o nome UnitConsultaAtividades.
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6.

Inclua o nome da unit associada a este formulario na clausula uses da unit associada ao
formulario FormPrincipal.

Inclua a seguinte linha de c6digo no procedimento associado ao evento OnClick do item
Consulta do menu Atividades, e compartilhe este procedimento com o evento OnClick do
item Consulta do submenu Atividades do menu pop-up do formulario.

FormConsultaAtividades.ShowModal;

Crianpo um Formurario Para A Consutta pe Dapos pas MaTRicuLas

Este formuldrio sera criado a partir do formulario criado para exclusdo de Matriculas, e para isso vocé
deve executar os seguintes procedimentos:

1.

Selecionar o item New/Other do menu File do Delphi 7, para exibir a caixa de didlogo New Items.
Nesta caixa de dialogo, vocé deve selecionar o Formulério de exclusdo de Matriculas ja existente

Selecione o botdo OK para fechar esta caixa de dialogo e criar o novo formulério.

Altere as propriedades Name e Caption do formulario recém-criado para FormConsultaMa-
triculas e “Consulta de Matriculas”, respectivamente.

Defina como False a Propriedade Visible do componente BotaoExclui.
Salve a unit associada a este formulario com o nome UnitConsultaMatriculas.

Inclua o nome da unit associada a este formulario na cldusula uses da unit associada ao
formulario FormPrincipal.

Inclua a seguinte linha de c6digo no procedimento associado ao evento OnClick do item
Consulta do menu Matriculas, e compartilhe este procedimento com o evento OnClick do
item Consulta do submenu Matriculas do menu pop-up do formulario.

FormConsultaMatriculas.ShowModal;
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Neste capitulo vamos criar as rotinas de backup e restauracdo de nossos arquivos de dados. Este
procedimento ¢ muito importante, tendo em vista que nao € raro acontecerem situagdes em que
ocorrem perdas de dados devido a fatores indesejaveis como corte no fornecimento de energia elétrica
ou falha no sistema operacional, dentre outras causas possiveis. Evidentemente os procedimentos sao
muito limitados, devendo-se usar técnicas de compressao de arquivos em aplicacdes mais sofisticadas.

Coria pe Arauivos

PRE-REQUISITOS

& Nocdes hdsicas da utilizactio do ambiente de desenvolvimento do Delphi 7.
# (onhecimentos bésicos sobre a linguagem Object Pascal (ja apresentados nos capitulos anteriores).

& (riactio de formuldrios e utilizaciio dos componentes hasicos de inferface.
METODOLOGIA

& Apresentacdo e descricio dos comandos da linguagem pascal que permitem a realizaciio de copias de arquivos.
TECNICA

& Apresentacdo e descricdo dos procedimentos necessérios d criaciio de formuldrios para copia e restauracdo de arquivos.

Concerros FUNDAMENTAIS

Para efetuar cOpias de arquivos, o Delphi 7 fornece acesso a uma func¢do chamada CopyFileTo, definida
na unit IdGlobal, que permite que esta tarefa seja executada de maneira simples e rapida.

Esta funcdo recebe como parametros:

¢ Uma string que define o nome do arquivo a ser copiado (incluindo seu path).

¢ Uma string que define o nome do arquivo de destino — para o qual a copia seré feita (incluindo
seu path).

Esta fungcdo é multiplataforma, e retorna False se o arquivo de destino ja existir. Logo, deve-se
inicialmente testar se o referido arquivo ja existe e, em caso positivo, apaga-lo.

Crianpo um FormuLario b Backup
Para criar um formuldrio de Backup, vocé devera executar os seguintes procedimentos:

1. Selecione o item New/Form do menu File do Delphi 7, para criar um novo formulario.

2. Altere os valores das suas propriedades Name e Caption para FormBackup e “Backup de Dados”
respectivamente.

3. Coloque um label no formulario e defina sua propriedade Caption como “Digite o Nome do
Arquivo de Destino (incluindo seu path)”.

4. Inclua um componente Caixa de Texto (pagina Standard) no formulario e defina os seguintes
valores para as suas principais propriedades.
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Name: EditDestino

Text (Deixe em Branco)

5. Inclua um componente Botdo de Comando com figura no formulério e defina os seguintes
valores para as suas principais propriedades.

Name: BotaoCopiar

Caption: &Copiar

Glyph: c:\Arquivos de programas\Arquivos comuns\Borland shared\Images\Buttons\
Floppy.bmp.

Height: 50

Width: 100

6. Inclua um segundo componente Botdo de Comando com figura no formuldrio e defina os
seguintes valores para as suas principais propriedades.

Name: BotaoFechar
Kind: bkClose
Caption: &Fechar
Height: 50

Width: 100

Seu formulario devera ficar com o aspecto indicado na figura a seguir.

7’ Backup de Dados

Figura 16.1: Aspecto final do formuldrio de backup.

7. Inclua o nome da unit IdGlobal na clausula uses da unit associada a este formulario.

8. Defina da seguinte maneira o procedimento associado ao evento Onclick do componente
BotaoCopiar:

procedure TFormBackup.BotaoCopiarClick(Sender: TObject);
var
origem, destino: string;
begin
origem := ExtractFilePath(Application.Exename)+’C:\DB\Clube.gdb’;;
destino := EditDestino.Text;
if FileExists(destino) then DeleteFile(destino);
if (CopyFileTo(origem,destino))
then
ShowMessage( ‘Backup Efetuado com Sucesso’)
else
ShowMessage(‘Coépia Ndo Efetuada’);
end;
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A funcao ExtractFilePath retorna na forma de uma string o diret6ério completo do arquivo cujo nome
€ passado como parametro, também na forma de uma string. Para obter o nome do arquivo executavel
da aplicacdo, basta usar o método ExeName do objeto Application (que representa a aplicacao).

Observe que inicialmente sdo declaradas duas variaveis do tipo string, destinadas a armazenar os nomes
dos arquivos de origem e de destino, a serem usadas na chamada da func¢ao CopyFileTo.

9.
10.

11.

Salve a unit associada a este arquivo de c6digo com o nome UnitBackup.

Inclua o nome desta unit na cldusula uses da unit associada ao formulario FormPrincipal (o
formulario principal da aplicacdo).

Inclua a seguinte linha de c6digo no procedimento associado ao evento OnClick do item
Backup do menu Sistema, e compartilhe este procedimento com o evento OnClick do item
Backup do submenu Sistema do menu pop-up do formulario.

FormBackup.ShowModaT;

Para criar um formuldario de Restauracao de dados, vocé devera executar os seguintes procedimentos:

1.
2.

Selecione o item New/Form do menu File do Delphi 7, para criar um novo formulario.

Altere os valores das suas propriedades Name e Caption para FormRestaura e “Recuperacao de
Dados” respectivamente.

Coloque um label no formulario e defina sua propriedade Caption como “Digite o Nome do
Arquivo de Origem (incluindo seu path)”.

Inclua um componente Caixa de Texto (pagina Standard) no formulario e defina os seguintes
valores para as suas principais propriedades.

Name: EditOrigem

Text (Deixe em Branco)

Inclua um componente Botdao de Comando com figura no formuldario e defina os seguintes
valores para as suas principais propriedades.

Name: BotaoCopiar

Caption: &Copiar

Glyph: c:\Arquivos de programas\Arquivos comuns\Borland shared\Images\Buttons\
Floppy.bmp.

Height: 50

Width: 100

Inclua um segundo componente Botao de Comando com figura no formulario e defina os
seguintes valores para as suas principais propriedades.

Name: BotaoFechar
Kind: bkClose
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Caption: &Fechar
Height: 50
Width: 100

Seu formulario devera ficar com o aspecto indicado na Figura 16.2.

% Recuperacio de Dados

B Copiar

Figura 16.2: Aspecto final do formuldrio de Recuperaciio de Dados.

7. Inclua o nome da unit IdGlobal na clausula uses da unit associada a este formulario.

8. Defina da seguinte maneira o procedimento associado ao evento Onclick do componente
BotaoCopiar:

procedure TFormRestaura.BotaoCopiarClick(Sender: TObject);

var
origem, destino: string;
begin
origem := Editorigem.Text;

destino := ExtractFilePath(Application.Exename)+’C:\DB\Clube.gdb’;;
if FileExists(destino) then DeleteFile(destino);
if (CopyFileTo(origem,destino))
then
ShowMessage( ‘Recuperacdo Efetuada com Sucesso’)
else
ShowMessage(‘Cépia Ndo Efetuada’);
end;

9. Salve a unit associada a este arquivo de codigo com o nome UnitRestaura.

10. Inclua o nome desta unit na clausula uses da unit associada ao formulario FormPrincipal (o
formulario principal da aplicacao).

11. Incluaaseguinte linha de c6digo no procedimento associado ao evento OnClick do item Restaurar
do menu Sistema, e compartilhe este procedimento com o evento OnClick do item Restaurar do
submenu Sistema do menu pop-up do formulério.

FormRestaura.ShowModal;

Evidentemente estamos supondo que o backup esteja sendo feito para um meio de armazenamento
secundario de grande capacidade, como um ZipDisk ou um SuperDisk. Uma opc¢ao alternativa seria a
utilizacdo de componentes disponiveis no mercado, que gerenciam a compactacdo de arquivos (no
formato .zip) e possuem métodos capazes de gerenciar copia de arquivos para multiplos disquetes.
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Bortanp Detpri 7 Curso Compeero — Parte I1: Know-How

Neste capitulo, serdo apresentados os componentes que integram o pacote do Rave Reports (utilizado
para a criacdo de relatorios em aplicacdes desenvolvidas com o Borland Delphi 7), e os procedimentos
necessarios a criacdo de relatérios com esses componentes.

Know-How em: Criacio b Reratorios com 0 Rave RepoRrs

PRE-REQUISITOS

& Nocdes basicas da utilizacdo do ambiente de desenvolvimento do Borland Delphi 7.
& (Conceitos hasicos sobre a utilizacdio de componentes de acesso a bancos de dados.

METODOLOGIA
& Apresentacdo e descricdo dos principais conceitos relacionados d criacio de relatérios com o conjunto de componentes Rave Reports.
TECNICA

& Apresentacdo dos procedimentos necessarios  criaciio de relatorios com o conjunto de componentes Rave Reports.

INTRODUCRO

O Rave Reports ¢, na realidade, um conjunto de componentes situados na pagina Rave da paleta de
componentes, que permite a criacdo de relatorios de forma simples e rapida.

0 Componente RvProJECT

O componente RvProject (o primeiro componente da pagina Rave da paleta de componentes) € de
fundamental importancia na criacdo de relatérios com o Rave Reports, pois fornece acesso direto a um
ambiente de desenvolvimento intrinseco a criacdo de relatérios.

CRianDo um Recatorio pE Socios

Para criar um relatério com os dados dos socios, vocé deve executar os seguintes procedimentos:

1. Crie um novo Datamodule, executando os procedimentos ja descritos nos capitulos anteriores,
e altere sua propriedade Name para Relatorios (lembre-se que um Datamodule é um repositorio
de objetos ndo-visuais, e ndo serve apenas para armazenar componentes de acesso a dados).

2. Inclua um componente RvProject neste Datamodule, e altere o valor da sua propriedade Name
para RvClube.

3. Inclua um componente RvDatasetConnection neste Datamodule, e altere o valor da sua
propriedade Name para RvDatasetConnectionSocios.

4. Inclua a unit UnitDados na clausula uses da unit associada a este Datamodule.

5. Atribua o valor Dados.SimpleDatasetSocios a propriedade Dataset do componente
RvDatasetConnectionSocios. Seu Datamodule devera ficar com o aspecto mostrado na figura
a seguir.
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7’ Relatorios

IR PuvDataSetConnectionSocios

Figura 17.1: Iniciando a criacdo de um relatério.

6. Dé um duplo clique com o botdao esquerdo do mouse sobre o componente RvClube. Sera
exibido o ambiente de desenvolvimento do Rave Reports, mostrado na figura a seguir.

Rave Reports 5.0 - Projecti.rav g@g‘

Fle Zoom Edit Toos Help

FENK FEBREE [ | oo | sarcode | Standard | Report | Zoom | Colors | Lines | Fills | Foms  Alignment |
EEEEFDP EEEENE FFEDEN EFON EEEE

Page: Page component Page Designer | Event Editor 8 ?E&avePrmed

Bin Default Report Library
BinCustom @ Global Page Catalog
Description @ Data View Dictionary
Devlocked False

FullName Pagel
GotoMede | amGotoDone
GotoPage

GridLines |5
GridSpacin 0,100
Locked |False

Name | Pagel
Orientation | poDefault
PageHeidh 11.000
PageWidih 3500
PaperSize | Defalt

Parameters
PlVars

0
WasteFit | False

Name property

The name of the component
The name can only contain
the letters AZ, 0-9 and the

underscare character (). k|
The s vt b i, d 2

Data Connectii @ | X =04, ¥=07

Figura 17.2: O ambiente de desenvolvimento do Rave Reports.

Repare que este ambiente apresenta sua propria paleta de componentes, seu proprio “Object Inspector”, etc.

7. Selecione o item New Data Object do menu File do ambiente do Rave Reports, para exibir a
caixa de didlogo Data Connection, mostrada na Figura 17.3.

8. Nesta caixa de didlogo, selecione o item Direct Data View e o botdo Next. Serdo exibidas as
conexoes de dados disponiveis (no momennto s6 ha uma), como mostra a Figura 17.4.

9. Selecione a tinica conexdo disponivel e o botdo Finish. Selecione e expanda a op¢do Data View
Dictionary, no lado direito do ambiente do Rave Reports. Selecione o item Dataviewl e altere
para DataviewSocios a sua propriedade Name. Repare que foram inseridos objetos
correspondentes aos diversos campos da tabela Socios, como mostrado na figura a seguir.
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Data Connections

Data Object Type
Data Lookup Security Controller
[ Database Connection
B Direct Data View
@ Driver Data View
Simple Security Centreller

Figura 17.3: A caixa de didlogo Data Connections.

Data Connections

Active Data Connections

RvDataSetCennectionSocios (DT)

Connection Types
v Runtime [ Design-time

LCancel

Figura 17.4: Exibindo as conexdes de dados disponiveis na caixa de dialogo Data Connections.

Rave Reports 5.0 - Project.rav =
Fle Zoom Edt Tools Help
FEE EBEE | oo | sarcode | Sandard | Repot | zoom | Colors | Lines | Fills | Fons  Alignment |
EEFEREDE EEEEEE [N E N 55D EEHE
DataViewSocios: DataView ¢¢|[ page Designer | Event Editor B & RaveProject
Connectig RvDataSelCon 7 Report Library
Description <7 Global Page Catalog
DevLocked False B Data View Dictionary
FullName | DataViewSoci(| 5 @ DataViewSocios
Locked  False B DataViewSociosCOl
| Name _|DataViewSacios| @
T 0 DataViewSociosNO
@ DataViewSociosSO
B DataViewSociosEN|
@ DataViewSociosCOl
@ DataViewSociosBAl
@ DataViewSociosCID)
B DataViewSociosES
@ DataViewSociosCE]
@ DataViewSocios TE|
@ DataViewSociosCPY
B DataViewSociosNo|
Tag property
Aholding place for numeric
values. Typically used with
scripting
< i
Data Connecti @ | X=06. Y =00

Figura 17.5: Exibindo os objetos correspondentes a opcéio Data View Dictionary.
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10. Selecione e expanda a opc¢ao Repot Library, no lado direito do ambiente do Rave Reports.

11.

Rave Reports 5.0 - Projecti.rav QE\@
Fe Zoom Edit Tools Help
FER EBGE E| oevalsarcode | sendad | Repor | zoom | Colors | Lines | Fills | Fors  Aignment
EEEEREEE EEEEFE 5 D
none)

(

Data Connectii @ | X =-01.Y =00

Selecione o item Report1 e altere para RelatSocios a sua propriedade Name.

Inclua um componente Region (pagina Report da paleta de componentes do ambiente de
desenvolvimento do Rave Reports) na area da pagina do relatorio (area central do ambiente
de desenvolvimento do Rave Reports) e faca com que este componente ocupe toda a area
disponivel, como mostrado na figura a seguir. Este componente permite que sejam adicionadas
bandas (faixas) ao relatorio.

Page Designer | EventEditor B RaveProject

< Report Library
<7 Global Page Catalog
5@ Data View Dictionary
8 8 DataViewSocios
B DataViewSociosGOl
@ DataViewSociosNO
& DataViewSoriosSO|
& DataVienSaciosEN|
& DataViewSociosGOl
@ DataViewSociosBAl
& DataViewSaciosCID|
& DataVienSociosES
@ DataViewSociosGE]
@ DataViewSociosTE|
& DataViewSociosCPl|
& DataVienSaciosNo|

Figura 17.6: Indvindo um componente Region.

12.

13.

14.
15.
16.

Inclua um componente Band (pagina Report da paleta de componentes do ambiente de
desenvolvimento do Rave Reports) na area superior do componente Region1.

Selecione os trés pontinhos a direita da propriedade BandStyle para exibir a caixa de didlogo
Band Style Editor, mostrada na Figura 17.7.

Marque a opcdo Body Header e o botdo Ok para fechar esta caixa de didlogo.
Altere para 0,990 o valor da propriedade Height.

Inclua nesta banda um componente Text (pagina Standard da paleta de componentes do
ambiente de desenvolvimento do Rave Reports) e atribua os seguintes valores as suas principais
propriedades:

Name: Titulo

Text: Relatorio de Clientes

Font: Arial, Bold Italic, sublinhada, tamanho 20.
Top: 0,080
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Band Style Editor &

Band Display for Region1: Band1

4 Band1 (Master)
cancel

~ Print Location
| Body Headsr (B}

[~ Group Header (G
[~ Row Header (R)
[~ Detail (D)

I~ Row Footer (r}
[~ Group Footer (g)
[~ Body Footer (8)

~ Print Oceyrrence —
[ First (1)

I~ New Page (P)
[~ New Column (C)

Figura 17.7: A caixa de dialogo Band Style Editor.

17. Centralize horizontalmente este componente na banda, selecionando o item Center Horizon-
tally na pagina Alignment da paleta de componentes do ambiente de desenvolvimento do
Rave Reports.

18. Coloque mais trés componentes Text e defina a propriedade Text de cada um deles como Codigo,
Nome e Sobrenome, respectivamente. Defina para estes componentes a mesma fonte e cuide de
seu alinhamento. Seu relatério devera ficar com o aspecto mostrado na figura a seguir.

Rave Reports 5.0 - Projecti.ray.

Fle Zoom Edt Toos Help

| F'ENM EDOE B Devig | Barcode | Standard | Report | Zoom | Colors | Lines | Fills | Fonts  Alignment
EEEFERDPE EEEEEE [N E N F5EEE EEHE

Region: Region component | page Designer | Event Editor
Anchor [(Top/Lefl
Columns |1
ColumnSpa 0,000
DevLocked False
Height  |17,000

B # RaveProject
@ Report Library
Bagel] @ Global Page Catalog
24P Data View Dictionary
& 8 DataviewsSocios
B DataViewSociosCOJ

Left 0,000 :
Locked | False @ DataViewS ociosNO
Name  Regionl @ DataViewS ociosSO|
Taq B DataViewSociosEN|

Top 0010 T DataViewSociosCO|
Widh 8,500 E (#:Repionti Fon (Mastor gDalaV\ewSucmsBA\
SFi 5ci DataViewSociosCID|

w B DataViewSociosES

¥ DataViewSocios CE]
Nome Sobrenome @ DataViewSocios TE|
@ DataViewSociosCP]

B DataViewSociosNol|

Name property
The name of the component
The name can only contain

the letters AZ, 0-9 and the 3
underscore charscler () -l F K

Data Connecti € |X=02.Y=01

Figura 17.8: Indusiio de componentes do tipo Text.

19. Inclua um componente DataBand (pagina Report da paleta de componentes do ambiente de
desenvolvimento do Rave Reports) abaixo da banda existente. Esta banda sera a banda na qual
serdo exibidos os dados dos registros das tabelas.
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Atribua o valor DataviewSocios a propriedade Dataview desta banda.

Nesta banda, coloque trés componentes DataText (pdgina Report da paleta de componentes
do ambiente de desenvolvimento do Rave Reports) e atribua o valor DataviewSocios a
propriedade Dataview de cada um destes componentes.

Configure a propriedade Datafield de cada um destes componentes como CODIGOSOCIO,
NOME e SOBRENOME, respectivamente.

Selecione o item Save do menu File do ambiente de desenvolvimento do Rave Reports e salve
o0 arquivo de projeto de relatério com o nome RelatClube, no mesmo diret6rio do seu projeto.

Para Pré-visualizar o relatorio, selecione Execute Report do menu File do ambiente de
desenvolvimento do Rave Reports. Serd exibida a caixa de didlogo Output Options mostrada
na figura a seguir.

Setup

I~ Colate
I~ Duplex

Figura 17.9: A caixa de dialogo Output Options.

25.

26.

27.
28.

Nesta caixa de didlogo, selecione a opcdo Preview e o botao Ok para Pré-visualizar o relatorio,
como mostrado na Figura 17.10.

Salve a unit associada ao Datamodule Relatorios com o nome UnitRelatorios, e inclua o nome
desta unit na clausula uses da unit do formulério principal da aplicagdo.

No Delphi 7, Atribua o valor RelatClube.rav a propriedade ProjectFile do componente RvClube.

Defina da seguinte maneira o procedimento associado ao evento OnClick do item Socios do
menu Relatorio, a ser compartilhado pelo item Sécios do submenu Relatérios do menu pop-up.

procedure TFormPrincipal.RelatorioSociosClick(Sender: TObject);
begin
Relatorios.RvClube.SelectReport(‘RelatSocios’,False);
Relatorios.RvClube.Execute;
end;

A primeira linha de c6digo seleciona o relatorio a ser exibido (podemos ter varios relatorios relacionados
a um Gnico componente RvProject) e a segunda manda executar o relatorio selecionado.
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Report Preview LEX

File Page Zoom

S E @ 144 » Pl page [1 of 1 |8 9 = B Zoom [1000 % | B

Page 1 of 1

Relatoério de Socios

Cédigo Nome Sobrenome

1 Augusto Campos da Siv

2 Claudia Moreira Bastos

3 Paulo Aroeira dos San

Figura 17.10: Pré-visualizando o Relatério.

(CRiANDO UM RELATORIO DE ATIVIDADES

Para criar um relatério com os dados das atividades, vocé deve executar os seguintes procedimentos:

1.

Inclua no Datamodule Relatérios mais um componente RvDatasetConnection, e altere o valor
da sua propriedade Name para RvDatasetConnectionSocios.

Atribua o valor Dados.SimpleDatasetAtividades a propriedade Dataset do componente
RvDatasetConnectionAtividades.

Dé um duplo clique com o botdo esquerdo do mouse sobre o componente RvClube. Sera
exibido o ambiente de desenvolvimento do Rave Reports.

Selecione o item New Report do menu File do ambiente do Rave Reports, para criar um
novo relatorio.

Selecione e expanda a op¢ao Repot Library, no lado direito do ambiente do Rave Reports. Selecione
o item Report2 e altere para RelatAtividades a sua propriedade Name.

Selecione o item New Data Object do menu File do ambiente do Rave Reports, para exibir a
caixa de didlogo Data Connection.

Nesta caixa de diadlogo, selecione o item Direct Data View e o botdo Next. Serdo exibidas as
conexdes de dados disponiveis.

Selecione a conexdo correspondente a tabela de atividades.
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9. Inclua um componente Region (pagina Report da paleta de componentes do ambiente de
desenvolvimento do Rave Reports) na area da pagina do relatério (area central do ambiente de
desenvolvimento do Rave Reports) e faca com que este componente ocupe toda a area disponivel.

10. Inclua um componente Band (pagina Report da paleta de componentes do ambiente de
desenvolvimento do Rave Reports) na area superior do componente Regionl.

11. Selecione os trés pontinhos a direita da propriedade BandStyle para exibir a caixa de dialogo
Band Style Editor.

12. Marque a op¢do Body Header e o botdo Ok para fechar esta caixa de didlogo.
13. Altere para 0,990 o valor da propriedade Height.

14. Inclua nesta banda um componente Text (pagina Standard da paleta de componentes do
ambiente de desenvolvimento do Rave Reports) e atribua os seguintes valores as suas
principais propriedades:

Name: Titulo

Text: Relatorio de Atividades

Font: Arial, Bold Italic, sublinhada, tamanho 20.
Top: 0,080

15. Centralize horizontalmente este componente na banda, selecionando o item Center Horizon-
tally na pagina Alignment da paleta de componentes do ambiente de desenvolvimento do
Rave Reports.

16. Coloque mais trés componentes Text e defina a propriedade Text de cada um deles como
Codigo, Nome e Valor, respectivamente. Defina para estes componentes a mesma fonte e cuide
de seu alinhamento.

17. Inclua um componente DataBand (pagina Report da paleta de componentes do ambiente de
desenvolvimento do Rave Reports) abaixo da banda existente. Esta banda serd a banda na qual
serdo exibidos os dados dos registros das tabelas.

18. Atribua o valor DataviewAtividades a propriedade Dataview desta banda.

19. Nesta banda, coloque trés componentes DataText (pagina Report da paleta de componentes
do ambiente de desenvolvimento do Rave Reports) e atribua o valor DataviewAtividades a
propriedade Dataview de cada um destes componentes.

20. Configure a propriedade Datafield de cada um destes componentes como CODIGOATIVIDADE,
NOME e VALOR, respectivamente.

21. Defina da seguinte maneira o procedimento associado ao evento OnClick do item Atividades do
menu Relatorio, a ser compartilhado pelo item Atividades do submenu Relatérios do menu pop-up.

procedure TFormPrincipal.RelatorioAtividadesClick(Sender: TObject);
begin
Relatorios.RvClube.SelectReport(‘RelatAtividades’,False);
Relatorios.RvClube.Execute;
end;

22. Selecione o item Save do menu File do ambiente de desenvolvimento do Rave Reports para
salvar as alteracdes no projeto de relatorio.
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CRianDO UM ReLaTORIO DE MATRiCULAS

Para criar um relatério com os dados das matriculas, vocé deve executar os seguintes procedimentos:

1.

10.

11.

12.

13.
14.
15.

16.

Inclua no Datamodule Relatérios mais um componente RvDatasetConnection, e altere o valor
da sua propriedade Name para RvDatasetConnectionMatriculas.

Inclua a unit UnitExclusaoMatriculas na clausula uses da unit associada ao Datamodule Relatérios.

Atribua o valor FormExclusaoMatriculas.SimpleDatasetConsulta a propriedade Dataset do
componente RvDatasetConnectionMatriculas.

Dé um duplo clique com o botdo esquerdo do mouse sobre o componente RvClube. Sera
exibido o ambiente de desenvolvimento do Rave Reports.

. Selecione o item New Report do menu File do ambiente do Rave Reports, para criar um

novo relatério.

Selecione e expanda a op¢ao Report Library, no lado direito do ambiente do Rave Reports. Selecione
o item Report3 e altere para RelatMatriculas a sua propriedade Name.

Selecione o item New Data Object do menu File do ambiente do Rave Reports, para exibir a
caixa de didlogo Data Connection.

Nesta caixa de didlogo, selecione o item Direct Data View e o botdo Next. Serdo exibidas as
conexoes de dados disponiveis.

Selecione a conexdo correspondente a tabela de Matriculas.

Inclua um componente Region (pagina Report da paleta de componentes do ambiente de
desenvolvimento do Rave Reports) na area da pagina do relatério (area central do ambiente de
desenvolvimento do Rave Reports) e faca com que este componente ocupe toda a area disponivel.

Inclua um componente Band (pagina Report da paleta de componentes do ambiente de
desenvolvimento do Rave Reports) na area superior do componente Regionl.

Selecione os trés pontinhos a direita da propriedade BandStyle para exibir a caixa de didlogo
Band Style Editor.

Marque a op¢ao Body Header e o botdo Ok para fechar esta caixa de dialogo.
Altere para 0,990 o valor da propriedade Height.

Inclua nesta banda um componente Text (pagina Standard da paleta de componentes do
ambiente de desenvolvimento do Rave Reports) e atribua os seguintes valores as suas principais
propriedades:

Name: Titulo

Text: Relatério de Matriculas

Font: Arial, Bold Italic, sublinhada, tamanho 20.
Top: 0,080

Centralize horizontalmente este componente na banda, selecionando o item Center Hori-
zontally na pagina Alignment da paleta de componentes do ambiente de desenvolvimento
do Rave Reports.
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Coloque mais trés componentes Text e defina a propriedade Text de cada um deles como
Nome, Sobrenome e Atividade, respectivamente. Defina para estes componentes a mesma fonte
e cuide de seu alinhamento.

Inclua um componente DataBand (pagina Report da paleta de componentes do ambiente de
desenvolvimento do Rave Reports) abaixo da banda existente. Esta banda serd a banda na qual
serdo exibidos os dados dos registros das tabelas.

Atribua o valor DataviewMatriculas a propriedade Dataview desta banda.

Nesta banda, coloque trés componentes DataText (pdgina Report da paleta de componentes
do ambiente de desenvolvimento do Rave Reports) e atribua o valor DataviewMatriculas a
propriedade Dataview de cada um destes componentes.

Configure a propriedade Datafield de cada um destes componentes como NOME, SOBRENOME
e ATIVIDADE, respectivamente.

Defina da seguinte maneira o procedimento associado ao evento OnClick do item Matriculas do
menu Relatodrio, a ser compartilhado pelo item Matriculas do submenu Relatérios do menu pop-up.

procedure TFormPrincipal.RelatorioMatriculasClick(Sender: TObject);
begin
Relatorios.RvClube.SelectReport(‘RelatMatriculas’,False);
Relatorios.RvClube.Execute;
end;

Selecione o item Save do menu File do ambiente de desenvolvimento do Rave Reports para
salvar as alteracdes no projeto de relatoério.
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Bortanp Detpri 7 Curso Compeero — Parte I1: Know-How

Neste capitulo serdo apresentados os procedimentos necessarios a incorpora¢do do recurso de Help
On-Line ao seu aplicativo.

Know-How em: Criacio pe Arauivos pe Help

PRE-REQUISITOS

& Nocdes hdsicas da utilizactio do ambiente de desenvolvimento do Borland Delphi 7.

# (onceitos bsicos sobre a ufilizacto de utilitarios para o ambiente Windows.
METODOLOGIA
& Apresentacdo e descricdo dos principais conceitos relacionados d criaciio de Arquivos de Help com o Word e o Microsoft Help Compiler.

TECNICA

& Apresentacdo e descricdo dos procedimentos necessdrios a criaciio de Arquivos de Help com o Word e o Microsoft Help Compiler.

Crianpo um Arauivo pe Herp

Para criar um arquivo de Help vocé deve usar um editor capaz de manipular arquivos no formato
RTF, como por exemplo o Word for Windows. Neste capitulo vamos usar o Word XP para criar o
nosso arquivo de Help.

DeriNINDO UMA PAGINA DE INDICE

A maioria dos arquivos de Help On-Line apresenta uma pagina de indice, onde sdo mostrados os titulos
das principais se¢oes ou topicos do arquivo. No nosso caso, apenas para exemplificar, vamos criar uma
pagina com o titulo “Indice do Programa de Cadastro dos S6cios do Clube” e os seguintes tOpicos:

¢ Cadastrando um Novo Sécio
Alterando os Dados de um Socio
Excluindo um Sécio

Consultando um Sécio

Cadastrando uma Nova Atividade
Alterando os Dados de uma Atividade
Excluindo uma Atividade
Consultando uma Atividade
Efetuando uma Matricula
Removendo uma Matricula

Consultando Matriculas

® & & 6 O 6 O O o o o

Relatorios

A figura a seguir mostra o aspecto da pagina criada, usando o Microsoft Word 2000.
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Bl Documento1 - Microsoft Word
Arquvo Edtar Exbir Inserr Formatar Ferramentas Tabel lanela Ajuda
DEdam &R ¥ BF o eHOE=H & T 162% - 7, Tmes v 10

‘-g | 1 | 2 ' 3 | 4 | 5 6 | 7 | 8 | 9 + 1 10 - 1 s 11 o0 12 0 1 13 - o1 - 14 -1 -15 - .

ndice do Programa de cadastro de Sécios do Clube

- Cadastrando um Novo Socio

- Alterando os Dados de um Sécio
- Excluindo um Sécio

- Consultando um Sécio

- Cadastrando uma Nova Atividade
- Alterando os Dados de uma Atividade
- Excluindo uma Atividade

- Consultando uma Atividade

- Efetuando uma Matricula

- Removendo uma Matricula

- Consultando Matriculas

- Relatorios

5= == 4] | I

Pig 1 Secio 1 11  Em43cm Ln5  Col 33 Portugués (8 (G

Figura 18.1: Criando a pagina de tépicos.

Crianpo um Arauivo RTF
Para criar um arquivo RTE vocé deve executar os seguintes procedimentos:
1. Criar um documento no Word, como a pagina de topicos mostrada anteriormente.

2. Selecione o item Salvar Como, do menu Arquivo. Serd exibida a caixa de didlogo Salvar como,
mostrada na figura a seguir.

Salvar como

Salvarem: | Delphi 7 =1 [} 5 ~ Ferramentas~

Histdrico

Meus locais de

rede
Nome do arquivo: |Cluhe ﬂ
Salvar como tio [ETRETGTIRE v|  cancelar

Figura 18.2: Salvando um arquivo no formato rtf.
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3. Nesta caixa de didlogo digite o nome do arquivo e selecione a opc¢do Rich Text Format (rtf) na
caixa combo “Salvar como tipo:”.

Crianpo uma Pigina Para Capa Topico

Cada topico deve ser digitado em uma pagina distinta, como mostra a figura a seguir.

5B CLUBE - Microsoft Word

Arquivo  Editar Exibir Inserr Formatar Ferramentas Tabela Janela Ajuda

Dedat 8RY B o0- eHOE=# BT 162% - @ Tmes - 10
%4
Lo b2 Bt g 5 ingent planiha do Mcrosoft xcel |0 ® ! 10t 12

Cadastrando um Novo Sécio

Para cadastrar um novo socio vocé deve selecionar o item Cadastro do menu Socios, para exibir a
caixa de didlogo mostrada na figura a seguir.

}“ Cadastro de Socios

CODIGO  NOME SOBRENOME
« Cadastrar
ENDERECO COMPLEMENTO
_
BAIRRO CIDADE
I Fechar
ESTADO CEP TELEFONE CPF
| =] - | -
=l
[F= == | U]
Pdg 2 Secio 1 22  Em49%am Ln7 Col2 Portugués (8 K

Figura 18.3: Definindo uma pagina para cada tépico.

(Crianpo Strines pe ConTexto

Cada topico de um arquivo de Help deve ser identificado por uma string de contexto. E o valor definido
para esta string de contexto que serd usado para que este topico seja acessado a partir de outro. Vamos
definir “Cad_Socios” como a string de contexto para o topico “Cadastrando um Novo Socio”.

Para criar uma string de contexto, vocé deve executar os seguintes procedimentos:
1. Posicione o cursor no inicio da pagina que representa o topico cuja string de contexto esta sendo definida.

2. Selecione o item Notas... do submenu Referéncia do menu Inserir do Word XP. Sera exibida a
caixa de didlogo “Nota de Rodapé e Nota de Fim”, mostrada na proxima figura.
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=

Nota de rodapé e nota de fim

Local

(8 MNotas de rodapé:  [No fim da pagina -

" Notas de fim:

Formato

Personalizada: # Simbolo...

Numerag&o: ’m
Aplicar alteracies

Aplicar alteracdes a:  |No documento inteiro =
Inserir Cancelar ‘ ‘

il

Figura 18.4: A caixa de didlogo Nota de rodapé e nota de fim.

Nesta caixa de didlogo, selecione a op¢cdo Notas de rodapé.

3
4. Digite o caractere # na caixa de texto a direita da op¢do Personalizada.
5. Selecione o botdo OK, para fechar a caixa de dialogo.

6

Digite a string de contexto na nota de rodapé, logo ap6s o sinal “#”, criado no passo anterior,
como mostra a figura a seguir.

B CLUBE - Microsoft Word

Arquivo Edtar Exibi Inserr Formatar Ferramentas Tabeh Janel Ajuda
DeHamn SRV B o~ eHO®E- & B T 162% ~ [7) . Tmes New Roman ~ 10
L; [ S S T R B S T S B R R R T B - B T I B t U I

Cadastrando um Novo Sécio
Para cadastrar um novo socio vocé deve selecionar o item Cadastro do menu SOcios, para exibir a

caixa de dialogo mostrada na figura a seguir.
#

7 cadastro de Socios E][Z|

CODIGD  NOME SOBRENOME N
" Cadastrar
ENDERECO COMPLEMENTO
BAIRRO CIDADE =
e e = o | 0 Fechar ‘ B g
MNotas de rodapé|Todas as notas de rodapé | Fechar,
* Cad_Socios 4
|
o1 | o
Pég 2 Segio 1 2/2 Col 1 portugués (8 OX

Figura 18.5: Definindo uma string de contexto para um topico.
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== /" Uma string de contexto ndo pode conter espacos em branco e deve ter, no maximo, 255 caracteres.

CRiANDO UMA PaLavRA-cHAVE Para um ToPico

Cada topico em um arquivo de Help deve possuir uma palavra-chave (que pode ser um texto com
espacos em branco), que ¢€ a palavra pela qual o topico podera ser pesquisado pelo Help do Windows.
O processo de criacdo de uma palavra-chave € idéntico ao de criacdo de uma string de contexto, exceto
que o caractere a ser digitado na caixa de texto a direita da op¢do Personalizada, na caixa de didlogo
“Nota de rodapé e nota de fim”, serd um “K” ao invés de um “#”. Normalmente se escolhe um texto
significativo, que neste caso pode ser “Cadastro de S6cios”.

Se vocé executar os passos descritos no topico anterior para a criacdo desta palavra-chave, a sua pagina
de topico devera ficar com o aspecto mostrado na figura a seguir.

4B CLUBE - Microsoft Word

Arquvo Edtar Exbir Inserr Formatar Ferramentas Tabel lanela Ajuda

DEdam &R ¥ B o~ LHOE- & & 9 162% v @) Tmes ~ 10
L g R I T - T B C R )

Cadastrando um Novo Sécio

Para cadastrar um novo socio vocé deve selecionar o item Cadastro do menu Sdcios, para exibir a
caixa de didlogo mostrada na figura a seguir.
&

?“ Cadastro de Socios g@

CODIGO  NOME SOBRENOME N
" Cadastrar
ENDERECO COMPLEMENTO
BARRO CIDADE =
e e - o | 0 Fechar ‘ j’
Notas de rodapé| Todas as notas de rodapé ~| Fechar|
KCadastrando Sécios ﬂ
# Cad_Socios
_ -l
</ | o

Pag 2 Secio 1 2/2 Col 1 Portugués (8 X

Figura 18.6: Definindo uma palavra-chave para um tépico.

(Crianpo um Tituro Para um Torico

Cada topico de um arquivo de Help deve possuir um titulo pelo qual o topico sera referenciado pelo
Help do Windows, quando selecionada a sua palavra-chave ap6s uma pesquisa pelo Help. O processo
de criagdo de um titulo é idéntico ao de criacdo de uma string de contexto, exceto que o caractere a ser
digitado na caixa de texto a direita da opgdo Personalizada na caixa de didlogo “Nota de rodapé e nota
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de fim” serd um “$” ao invés de um “#”. Normalmente se escolhe um texto significativo, que neste
caso pode ser “Cadastrando Novos Socios”.

Se vocé executar os passos descritos nos topicos anteriores para a criacdo deste titulo, a sua pagina de
topico devera ficar com o aspecto mostrado na proxima figura.

B CLUBE - Microsoft Word
Arquivo  Editar  Exibir
Nedan SRY B - QHOE =& B 1 162% - &), Tmes - 10

LE“‘I‘“2“'2‘“4“‘5"‘5“‘7“‘8"‘9“'1ﬂ‘“11“'12‘

Inserir  Formatar Ferramentas Tabel Janel Ajuda

Cadastrando um Novo Sécio

Para cadastrar um novo sécio vocé deve selecionar o item Cadastro do menu Socios, para exibir a

caixa de didlogo mostrada na figura a seguir.
#

Z“ Cadastro de Socios Q@

CODIGO  NOME SOBRENOME .
 Cadastrar
ENDERECO COMPLEMENTO
BAIRRO CIDADE ‘ =
S = R 01 Fechar j'
Notas de rodapé Todas as notas de rodapé ~| Fechar|

$Cadastrando Novos Sécios
XCadastrando Sécios

LD

* Cad_Socios -l
— °
-
KN 10
Pég 2 Secio 1 2/2 Col 26 Portugués (8 0%

Figura 18.7: Definindo um titulo para um tépico.

Associanpo um Nomero De Pigina A um Topico

Cada topico de um arquivo de Help deve possuir um ntimero de pagina, que estabelece a sua localizacdo
numa seqiiéncia de paginas a serem percorridas pelo usuario com os botdes << e >> no Help do Win-
dows. O processo de criacdo de um namero de pagina € idéntico ao de criacdo de uma string de
contexto, exceto que o caractere a ser digitado na caixa de texto a direita da opc¢do Personalizada na
caixa de dialogo “Nota de rodapé e nota de fim” serd um “+” ao invés de um “#”. O nimero de pagina
pode ser precedido por uma seqiiéncia de caracteres que define um grupo de paginas, desde que
terminado por dois-pontos (:).

Se vocé executar os passos descritos nos topicos anteriores para a criacdo do ntmero de pagina
Topicos:001, a sua pagina de topico deverd ficar com o aspecto mostrado na Figura 18.8.

Crie vocé mesmo as demais paginas de topicos, executando os procedimentos descritos anteriormente.
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4B CLUBE - Microsoft Word

Arquvo Edtar Exbir Inserr Formatar Ferramentas Tabel lanela Ajuda

DSsEdESm &R Y B o~ LHOE- & & 9 162% v [Z) _ Times New Roman ~ 10

L g R I T - T B C R )

Cadastrando um Novo Sécio
Para cadastrar um novo socio vocé deve selecionar o item Cadastro do menu Sdcios, para exibir a

caixa de didlogo mostrada na figura a seguir.
5

?“ Cadastro de Socios g@

CODIGO  NOME SOBRENOME N
 Cadastrar
ENDERECO COMPLEMENTO
BARRO CIDADE =
[Fle =« | il Fechar ‘ .
Notas de rodapé| Todas as notas de rodapé ~| Fechar|

L]

* Topicos:001
$Cadastrando vos Sécios

KCadastrando Sécios -l
# Cad_Socios B
| T )

Pag 2 Seco 1 2/2 Col 14 Portugués (B [OF

Figura 18.8: Definindo um titulo para um tépico.

EsaeLecenno A Conexio ENTRe Toricos

Se voceé ja utilizou o arquivo de Help das principais aplicagdes desenvolvidas para o ambiente Windows,
ja deve ter percebido que algumas palavras sao exibidas sublinhadas e na cor verde. Quando vocé seleciona
estas palavras com o mouse, ocorre um salto para um outro topico de um arquivo de Help.

Para implementar o salto para a pagina de topico Cadastrando um Novo Sécio. quando o usudrio
selecionar este nome na pagina de indice, basta executar os seguintes procedimentos:

1. Selecione o texto Cadastrando um Novo So6cio na pagina de indice.
2. Aplique o formato de duplo sublinhado ao texto selecionado no passo anterior.

3. Imediatamente ap0Os o texto selecionado e formatado no passo anterior, digite a string de
contexto do tépico para onde ocorrerd o “salto”, selecione-a e aplique o formato de texto
escondido. Sua pagina de indices devera ficar com o aspecto mostrado na proxima figura.

Crie vocé mesmo as conexdes para os demais topicos, executando os passos descritos anteriormente.

Pronto! Esta estabelecida a conexao entre topicos do Help!

=/

=
Qfgj Caso vocé niio esteja enxergando o texto oculto como mostra a Figura 18.9, marque a opciio Texto Oculto na guia Exibir da caixa de
—/ dialogo Opcdes do Word XP exibida quando se seleciona o item Opcdes, do menu Ferramentas (Figura 18.10).
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4B CLUBE - Microsoft Word

Arquvo Edtar Exbir Inserr Formatar Ferramentas Tabel lanela Ajuda
DEeden &R Y BF o~ (- N=7 | s

& @O 162% v @) Tmes -

L g o1l 1 2 -1 3 -1 4 1 -5

ndice do Programa de cadastro de Sécios do Clube

- Cadastrando um Novo SécioCad _Socios
- Alterando os Dados de um Sécio

- Excluindo um Sécio

- Consultando um Sécio

- Cadastrando uma Nova Atividade

- Alterando os Dados de uma Atividade
- Excluindo uma Atividade

- Consultando uma Atividade

- Efetuando uma Matricula

- Removendo uma Matricula

- Consultando Matriculas

- Relatorios

Quebra de pé

Cadactrandn nm Nava Qacin

oREEN,

“o»lL

Notas de rodapé Todas as notas de rodapé | Fechar|
" Topicos:001
$Cadastrando Novos Sécios
KCadastrando Sécios
# Cad _Socios

[l T

Pig 1 Secio 1 12 Em39¢cm Ln4  Col 28 Portugués (8 (0%

L]

“o»lL

Figura 18.9: Definindo uma conexio para um tépico.

Opcoes
Alteragies 1 Usudrio 1 Compatibilidade 1 Arquivos I
Exibir I Geral 1 Editar I Imprimir I Salvar I Seguranca 1 Ortografia e gramatica I
Mostrar
|¥ Painel de tarefas de inicializagdo [v Marcas inteligentes [+ Janelas na barra de tarefas
[+ Realce [ Texto animado | cédigos de campos
| Indicadores [v Barra de rolagem horizontal ~ Sembreamento de campos
[ Barra de status |v Barra de rolagem vertical Quando selecionado  «
[ Djcas de tela | Espagos reservados a figuras
Marcas de formatagao
| Tabulagdo v Texto oculto;
| Espagos | Hifens opcionais
| Marcas de parégrafo [ Todas
Opgoes de layout da Web e de impressdo
[+ Desenhos [
| Angoras de objeto [v Régua vertical {modo de exibigio de impressdo)

[ Limites do texto

Opgoes normal e de estrutura de tdpicos

[ Ajustar na janela Largura da drea de estilos |0 cm El:
[ Fonte de rascunho: ’—4| ’—4|

Figura 18.10: A pagina Exibir da caixa de didlogo Opcoes do Word XP.

Crie as demais paginas de topicos e defina as strings de auxilio, palavras-chave, titulo e numeracao

como indicado. Defina a numeracdo da pagina de indice como T6pico:001.
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Crianpo um Arauivo pe ProJeto DE Help

Além do arquivo com a extensao rtf, vocé precisa criar um arquivo de projeto (Help Project File), que
armazenara as informagoes a serem usadas pelo compilador de arquivos de Help. Este arquivo deve ter
a extensdo HPJ (ndo sera criado no Word) e o seu nome serd o nome do arquivo de Help, tendo este
altimo a extensdo EXE.

Um arquivo de projeto de Help é composto de varias secdes, descritas a seguir:

A secdo OPTIONS possui a seguinte sintaxe:
[OPTIONS]

CONTENTS = string_de_contexto

TITLE = title

COMPRESS = nivel_de_compressao

ERRORLOG Nome_do_arquivo_de_descricdo_de_erros

A primeira linha define a string de contexto do topico principal do arquivo de Help (na realidade, o
Help On-Line de uma aplicacdo pode ser composto por varios arquivos). Se esta linha for omitida, o
primeiro topico do primeiro arquivo de ajuda sera assumido como topico principal.

A segunda linha define o texto exibido na barra de titulos do arquivo de Help.

A terceira linha define o tipo de compressdo do arquivo. O nivel de compressdao pode assumir um dos
valores definidos na tabela a seguir:

Valor Velocidade de Compilaciio Tamanho do arquivo
FALSE Rapida Grande (sem compressio)
MEDIUM Média Médio (compressiio média)
HIGH Lenta Pequeno (compressio alta)
0 Rapida Grande (sem compressdo)
1 Lenta Pequeno (compressiio alta)
NO Rapida Grande (sem compressdo)
TRUE Lenta Pequeno (compressiio alta)
YES Lenta Pequeno (compressio alta)

Se esta linha for omitida, ndo haverd compressao.

A quarta linha define o arquivo no qual serdo gravadas as mensagens de erros de compilacdo. Se esta linha
for omitida, as mensagens de erro serdo exibidas na tela mas nao serdo enviadas para nenhum arquivo.

A secao CONFIG possui a seguinte sintaxe:

[CONFIG]
BrowseButtons()

Esta linha, se incluida, faz com que os botdes << e >> sejam exibidos, permitindo ao usudrio percorrer
uma seqiiéncia de paginas do arquivo de Help.
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A secdo FILES possui a seguinte sintaxe:

[FILES]
arquivo_l com extensdo rtf.

arquivo_n com extensdo rtf.

Nesta secdo sdo listados os arquivos que vao compor o arquivo de Help.

Vocé pode criar este arquivo em um editor de texto ou usando o Microsoft Help Workshop, como mostrado no proximo topico.

Crianpo £ Compianno o Arauivo pe Projero DE Herp com 0 Microsorr Hetp WoRrksHop

Para compilar o arquivo de Help com o Microsoft Help Workshop, vocé deve executar os seguintes
procedimentos:

1. Execute o programa HCW.EXE, situado no subdiretério c:\Arquivos de Programas\Borland\\
Delphi 7\Help\Tools. Sera exibida a seguinte tela de abertura:

2/ Microsoft Help Workshop
Fle Vew Test Tools Help

| | x|

Ready I

Figura 18.11: A tela de abertura do Microsoft Help Workshop.

2. Selecione o item New do menu File. Sera exibida a caixa de didlogo New (Figura 18.12).
3. Selecione a opcao Help Project.

4. Selecione o botdo OK, para fechar a caixa de dialogo. Serd exibida a caixa de dialogo Project
File Name (Figura 18.13).
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Help Project
Help Contents

OK | Cancel |

Figura 18.12: A caixa de didlogo New.

Project File Name "? ‘&|
Savein |2 ClubeVCL L emoE.
()Backup RelatClube.~ra UnitAlteraAtividade
BClube RelatClube.rav UnitAlteraAtividade
& Clube RelatSocios.~ra ®UnitAleraoSocios
Clube RelatSocios.rav #F UnitAlteraoSocios
Clube.~dpr B UnitAlteraAtividades UnitAlteranSocios.
Clube.cfg #F UnitAlteraAtividades UnitAlteranSocios.
Clube.dof UnitAlteraAtividades.~dfm B UnitAlteraSocios
Clube.todo UnitAlteraAtividades.~pas #F UnitAlteraSocios
S | 2
Save as type | j Cancel

Figura 18.13: A Caixa de dialogo Project File Name.

5. Digite o nome do arquivo de projeto.

6. Selecione o botao Salvar, para fechar a caixa de dialogo. Sera criado o esqueleto do arquivo de
projeto, como mostra a Figura 18.14.

'?, Microsoft Help Workshop - [Clube] [ &
% Fle Vew Window Test Tools Help _le x
=

HelpFile: [Glubehlp
[ —— g |
REPORT-Yes
Windows
Bitmaps
WMap.
Alias
Config.
Data Files
Save and Compile
Ready

Figura 18.14: Criando o arquivo de projeto.

7. Selecione o botao Files, para exibir a caixa de dialogo Topic Files (Figura 18.15).
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a ey
Topic Files ‘?‘@
Topic files
Add.
Include...
Folders..
[v Acceptrevision marks intopic files
[~ Topic files use a double-byte character set
OK Cancel

Figura 18.15: A caixa de dialogo Topic Files.

8. Selecione o botdo Add, para exibir a caixa de didlogo Abrir (Figura 18.16).

' Open ‘j‘z'

Laokin: | Delphi 7 L emoE.

File name: ‘CLUEE
Files oftype: ‘Rth\Ies ﬂ Cancel

[ Open as read-only

Figura 18.16: A caixa de didlogo Abrir.

9. Selecione o arquivo desejado.
10. Clique em Open para fechar a caixa de didlogo Abrir.

11. Clique em OK para fechar a caixa de didlogo Topic Files. Seu arquivo serd incluido no projeto,
como mostra a figura a seguir.

12. Selecione o botao Save and Compile, para salvar e compilar o arquivo de projeto de Help.

Pronto! Vocé acaba de criar o arquivo Clube.hlp (o arquivo de help do seu aplicativo).

==/  Vocé pode configurar as diversas secdes do arquivo de projeto de Help selecionando o botiio correspondente na janela principal do
—
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2/ Microsoft Help Workshop - [Clube] LEX
o e Vew Wndow Test Toos Hep BEES
EERIEEAD
Helg File: [Clube-hip
[OPTIONS] Options
LCID=0x416 0x0 0x0: Portuguese (Brazil)
\LIVRO DELPHI\Delphi 7\CLUBE ff i
Bitmaps
Map
Alias.
Config
DataFiles
Save and Compile
Ready

Figura 18.17: Adiciio do arquivo Clube.rtf no arquivo de projeto.

Associanpo 0 Araurvo e HeLp 4 Sua ApLicacio
Para criar um Help sensivel ao contexto, execute os seguintes procedimentos a partir do ambiente do
Delphi 7:

1. Abra o seu projeto de aplicagdo.

2. Selecione o item Options do menu Project. Sera exibida a caixa de dialogo Project Options.
3. Selecione a pagina Application na caixa de dialogo Project Options.
4

. Digite o path e o nome do arquivo de Help na caixa de texto Help file, como mostra a Figura 18.18.

Project Options for Clube.exe W|

Linker 1 Directories/Conditionals 1 “ersion Info I FPackages 1
Farms Application I Compiler I Compiler Messages }

Application settings

Tite |

Help file ‘C\C\ubeVCL\CLUBEHLP i Browse

lean: 1 P Load Icon

Cutput setings

Targetfile extension:

[ Detault oK. ‘ Cancel | Help

Figura 18.18: A caixa de didlogo Project Options.

5. Selecione o botdo OK para fechar a caixa de didlogo Project Options.
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Associanno um ComponenTe A um Topico po Arauivo DE Hewp

Cada componente do Borland Delphi 7 possui uma propriedade chamada HelpContext, a qual deve
ser atribuido um valor inteiro. Para associar um tépico a um componente, deve-se atribuir um valor
inteiro (001, por exemplo) e criar uma correspondéncia entre a string de contexto e este nimero na
secdo [MAP] do arquivo de projeto (esta secdo ainda ndo havia sido mencionada).

Exemplo:
[MAP]
Cad_Socios 002

Para associar um nimero a uma string de contexto, vocé deve executar os seguintes procedimentos:

1. Abra o arquivo de projeto, selecionando o item Open no menu File do Microsoft Help Workshop.

2. Selecione o botdo Map. Serd exibida a caixa de dialogo Map. Selecione o botao Add para exibir
a caixa de didlogo Add Map Entry (Figura 18.19).

vAdd Map Entry @

Topic ID
‘Cadeucms

Mapped numeric value:

\uuz

Comment

Figura 18.19: A caixa de dialogo Add Map Entry.

3. Digite os valores adequados nas caixas de texto Topic ID e Mapped numeric value.

4. Selecione o botdo OK para fechar a caixa de didlogo. Sera exibida a caixa de dialogo Map,
mostrada na figura a seguir.

rMap E‘g'

Map topic IDs to numeric values:

Cad_Socios=002

Remove

Include

Edit

;
EEEE
_ e |

Instead of IDH_, check these prefixes:

OK | Cancel

Figura 18.20: A caixa de didlogo Map.
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5. Selecione o botdo Save and Compile, para salvar e recompilar o arquivo de projeto de Help.

6. Atribua o valor 002 a propriedade HelpContext do componente desejado.

Exiginoo o Arauivo e Het em Resposta A um I7em be Meny
Para que o arquivo de Help seja exibido quando o usudrio selecionar o item Ajuda, do menu Help, ou

pressionar a tecla de funcdo F1, basta executar os seguintes procedimentos:
Incluir a seguinte linha de c6digo no procedimento associado ao evento OnClick do item de

1.

menu:
WinHeTp(FormPrincipal.handle, C:\Toja\loja.hlp’ ,HELP_CONTENTS,0);

Atribuir o valor F1 a propriedade ShortCut do item de menu.

7’ — 2 Afunciio WinHelp é uma funcdo da APl do Windows que requer os seguintes pardmeiros:
S .

/ 4 0 handle da janela.
& Uma string com o path completo e o nome do arquivo de Help.

NOTA
¢ 0 tipo de Help.

¢ Um inteiro (geralmente pode ser usado o valor 0).

Assim, quando o usudrio selecionar o item Ajuda, do menu Help, ou pressionar a tecla de funcdo F1,

sera exibida a tela do arquivo de Help associado a aplicacdo.
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Nos taltimos anos, as técnicas de programacao orientada a objetos vém ocupando lugar de destaque no
cenario de desenvolvimento de aplicacdes, principalmente apos o surgimento de novas linguagens
que passaram a incorporar esse recurso, como o C++ e o Object Pascal (a linguagem de programacao
utilizada pelo Delphi 7).

Inicialmente, é importante salientar que as técnicas de programacdo orientada a objetos ndo constituem
apenas um novo estilo de codificacdo, mas uma nova maneira de se abordar um problema a ser resolvido
com o uso do computador.

As linguagens de programacado procedurais, predominantes anteriormente, tratavam os dados de um
problema e os procedimentos que manipulavam esses dados como entidades distintas. Geralmente os
dados eram passados como parametros a estes procedimentos (a menos que fossem definidos como
variaveis globais). Era nitida, portanto, a separacdo entre dados e fung¢des como entidades distintas.

As linguagens de programacao orientadas a objetos, por outro lado, tém como caracteristica principal
a capacidade de reunir os dados e as fungdes que operam sobre estes dados em uma nova e Gnica
entidade — denominada classe. Desta maneira, as fun¢des e os procedimentos (denominados métodos
no linguajar da Programacdo Orientada a Objetos) definidos internamente a classe passam a ter a
capacidade de acessar diretamente estes dados, que ndo precisam mais ser passados como parametros.

Esta abordagem representa uma visdo muito mais proxima da realidade, uma vez que, no nosso
cotidiano, lidamos o tempo todo com objetos que reinem caracteristicas (as propriedades que os
definem) e funcionalidades (caracterizadas pelos seus métodos) em uma tnica entidade.

Este capitulo trata dos principios da filosofia da programacao orientada a objetos, comparando-os aos
da programacdo estruturada, tradicionalmente utilizada no desenvolvimento de programas por meio
do Pascal Procedural.

Inicialmente abordamos a programacao estruturada em Object Pascal, para posteriormente apresentar
ao leitor as caracteristicas da programacdo orientada a objetos, de forma a tornar mais claras as diferencas
entre as duas abordagens

E evidente que ndo pretendemos esgotar este assunto, pois existem livros inteiramente dedicados a analise
e programacdo orientada a objetos, mas pretende-se dar ao leitor os conhecimentos necessarios ao
desenvolvimento de sistemas em Object Pascal (a linguagem de programacdo orientada a objetos do Delphi).

KNOW-HOW em: ProGrAMACAO PROCEDURAL
em Lincuacem OBiect Pascal

PRE-REQUISITOS
@ Experiéncia em programacio estruturada com versdes anteriores da linguagem Pascal.
METODOLOGIA

@ Apresentaciio do problema: Criacdo de um programa que utilize o Pascal procedural utilizando-se o ambiente de desenvolvimento integrado
do Delphi 7.
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TECNICA

¢ Utilizaciio do ambiente de desenvolvimento integrado do Delphi 7 para criar aplicacges fipo Console.

APRESENTACAO DO PROBLEMA

Este topico se destina a apresentar os procedimentos necessarios ao desenvolvimento de aplicagdes
tipo console com o Delphi 7, e sua inclusdo decorre da necessidade de apresentarmos, nos topicos que
se seguem, os fundamentos da programacdo orientada a objetos sem a necessidade de nos referirmos
aos elementos de criacdo da interface grafica de uma aplicacao.

Além disso, gostaria de iniciar este capitulo relatando um fato bastante interessante, mas que pode
parecer um tanto estranho para os analistas, programadores e demais profissionais de informatica.

Nos altimos anos, minha experiéncia académica e profissional tem demonstrado que, apesar de toda a
evolucdo dos sistemas operacionais com interface grafica (como o Windows 95/98/Me/2000/NT/XP,
por exemplo), os curriculos escolares de muitas faculdades e universidades brasileiras tém evitado a
inclusdo de disciplinas que abordem exclusivamente a utilizacao de ambientes e linguagens visuais de
programacao, como o Delphi, o C++ Builder, o Visual Basic, etc.

Esse fato se deve, entre outras causas, aos seguintes fatores:

¢ Muitos professores ainda ndo aceitaram ou assimilaram os novos conceitos que envolvem as
técnicas de programacao orientada a objetos e a eventos.

¢ As linguagens visuais de programacdo, ao simplificarem demasiadamente os procedimentos
necessarios a criagao da interface com o usuario, muitas vezes fazem com que o aluno diminua
o seu interesse pelas importantissimas técnicas de codificacdo (logica, algoritmos, analise, etc.),
colocando-as em segundo plano.

E importante salientar, entretanto, que as linguagens visuais de programacao foram desenvolvidas
com o objetivo de minimizar o tempo gasto no desenvolvimento dessa interface, justamente para que
o analista ou programador dedique a maior parte do seu tempo as tarefas de codificacdo e implementacao
relacionadas a soluc¢do de um determinado problema (que é o objetivo de qualquer programa —
automatizar a solucdo de um dado problema).

Ha pouco tempo, antes do surgimento destas linguagens visuais, o desenvolvimento de um programa
extremamente simples para o ambiente Windows - formado por uma tnica janela — requeria cerca de
80 linhas de codigo-fonte escrito em linguagem C. A criacdo da interface, entdo, exigia um enorme
esforco de programacao.

Conseqilientemente, as linguagens de programacao procedurais (como o C e o Pascal) tém predominado
nos curriculos universitarios (principalmente nos primeiros anos do curso).

E importante lembrar, no entanto, que a linguagem Object Pascal é, na realidade, uma evolugao da linguagem
Pascal e que o ambiente de desenvolvimento do Delphi 7 permite a codificacdo e a compilacdo de programas
desenvolvidos utilizando-se o Pascal como linguagem de programacao no estilo procedural.

O objetivo deste tOpico serd, portanto, mostrar como codificar e compilar programas escritos em
linguagem Pascal, usando o ambiente de desenvolvimento do Delphi 7. Nos topicos subseqiientes, ao
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abordarmos a filosofia da programacao orientada a objetos, as diferencas entre estas duas abordagens
ticardo muito mais claras.

Uriuzanoo o AmsienTe Do DELPHI 7 PARA 0 PascaL PROCEDURAL

Neste topico serdo apresentados os procedimentos necessarios a utilizacdo do ambiente de
desenvolvimento do Delphi 7 para a criacdo de aplicacdes que utilizem o Pascal como linguagem de
programacao procedural. Esses tipos de aplicacdes ndo terdo formularios (janelas), botdes de comando
ou qualquer outro tipo de componente da interface padrao do ambiente Windows, sendo definidas
pelo Delphi 7 como aplicagdes do tipo console (serdo executadas em uma janela padrdao do DOS).

Para criar uma aplicacdo do tipo console, proceda da seguinte maneira:

1. Selecione o item New/Other do menu File do Delphi 7, para exibir a caixa de dialogo New Items.

2. Selecione o item Console Application na pagina New desta caixa de didlogo, conforme indicado

na figura a seguir.

Selecione o botdo Ok, para fechar esta caixa de didlogo.
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Figura 19.1: Criando uma aplicacdio tipo console com o Delphi.

A aplicacgdo tipo console serd criada com um anico arquivo (arquivo de projeto, com extensdo dpr), e
cujo codigo gerado é reproduzido a seguir.
program Projectl;
{$APPTYPE CONSOLE}
uses sysutils;
begin
end.
4. Salve o seu projeto com o nome Console.dpr, usando o item Save Project As do menu File.
5. O codigo-fonte do seu arquivo de projeto devera ficar como indicado a seguir.

program console;
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program Console;
{$APPTYPE CONSOLE}
uses sysutils;
begin

end.

No caso de um programa desenvolvido com o Pascal padrdo, o inicio do programa ¢ definido pela palavra-
chave program, seguida pelo nome do programa e pelas instru¢oes delimitadas entre o primeiro begin e o
altimo end (que € acompanhado de um ponto, e ndo de um ponto-e-virgula, pois encerra a unit).

Apenas para exemplificar o funcionamento de uma aplicacdo do tipo console, redefina o codigo do
seu programa da maneira indicada a seguir.

program Console;
{$APPTYPE CONSOLE}
uses sysutils;
begin
Writeln(‘Exemplo de Aplicativo Tipo Console’);

Readln;
end.

Execute esta aplicacdo, e verd a janela mostrada na figura a seguir.

Exemplo de Aplicativo Tipo Console

Figura 19.2: Executando uma aplicaciio tipo console com o Delphi 7.

E importante salientar, no entanto, que no caso do Delphi 7, este tipo de aplicacido é de 32 bits do
Windows (e ndo uma aplica¢do de 16 bits do DOS), e conseqiientemente pode chamar qualquer funcao
definida pela API do Windows 95/98/Me/2000/NT/XP.

Experimente, por exemplo, redefinir este programa da maneira mostrada a seguir.
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program Console;
{$APPTYPE CONSOLE}

uses
Dialogs;
begin
ShowMessage( ‘Exemplo de Aplicacdo Tipo Console’);
end.

A funcao ShowMessage € tipica do ambiente Windows, mostrando que, embora seja do tipo Console,
ndo é uma aplicacdo DOS (embora possua a “cara” e interface do DOS).

Execute esta aplicacdo, e verd a janela mostrada na figura a seguir.

Exemplo de Aplicagdo Tipo Console

Figura 19.3: Acessando uma funcéio da APl do Windows em uma aplicacéio tipo console criada com o Delphi 7.

O objetivo deste topico foi mostrar que o ambiente de desenvolvimento do Delphi 7 pode ser usado no
desenvolvimento de aplicacdes do tipo console, utilizando-se o Pascal como linguagem de programacao
procedural.

Desta maneira, se vocé possui qualquer aplicacao desenvolvida utilizando-se o Pascal tradicional, pode
recompiléd-la a partir do ambiente do Delphi 7, executando os procedimentos descritos neste topico
(talvez tenha alguma dificuldade no caso de utilizacdo de algumas bibliotecas graficas). Dessa maneira
ndo € necessario manter instalados simultaneamente, em um mesmo equipamento, o Delphi 7 e uma
versdo antiga do compilador Turbo Pascal.

Nos proximos topicos, a comparagdo entre a programacdo estruturada e a programacdo orientada a
objetos serd feita, inicialmente, utilizando aplicacdes tipo console, e nestas situacdes este topico podera
ser bastante util.
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KNOW-HOW em: Funpbamentos pA
ProGrAMACAO ORIENTADA A OBJETOS

PRE-REQUISITOS

4 (onhecimento das técnicas de programacio estruturada.
4 (onhecimento da sintaxe bdsica da linguagem Pascal.
4 Familiaridade com o ambiente de desenvolvimento infegrado do Borland Delphi 7.

METODOLOGIA

@ Apresentacdo dos conceitos fundamentais da programaciio orientada a objetos.
4 (omparagdo dos procedimentos adotados na programacéo estruturada e na programagdo orientada a objetos.

TECNICA

@ (riaciio de classes e objetos com o Borland Delphi 7.

A FiLosoria bA ProGRAMACAO ORIENTADA A OBJETOS

Nos anos 80, as técnicas de programacao estruturada se destacaram como uma nova estratégia para o
desenvolvimento de programas, adotando a técnica de “dividir para conquistar” — na qual um problema
era subdividido em problemas menores, denominados modulos, procedimentos, fung¢des ou sub-rotinas
(a terminologia variava principalmente em funcao da linguagem de programacao utilizada) — cada
uma destinada a realizar uma determinada tarefa.

O problema era, logo, resolvido utilizando-se um modulo principal, que recorria a estes modulos
secundarios sempre que fosse necessario executar uma determinada tarefa. Dessa maneira, o programa
principal tinha como funcdo o gerenciamento da solucdo global — tornando-o mais claro e necessitando
de uma menor codificagao.

A partir das técnicas de programacao estruturada surgiram as bibliotecas de fungdes, que poderiam ser
compartilhadas entre varios programas — e no caso do Pascal bastava que se fornecesse o arquivo
compilado - protegendo-se desta maneira o codigo-fonte da biblioteca.

Esta filosofia de programacdo, no entanto, apresentava uma caracteristica que ainda dificultava a
abordagem do problema a ser resolvido de uma forma mais préoxima do mundo real: o fato de que os
dados e as func¢des que operavam sobre estes dados eram tratados como entidades inteiramente distintas.

Consideremos, apenas para relembrar estes conceitos, o codigo apresentado a seguir — escrito em Pas-
cal Procedural - e destinado a calcular o imposto de renda (pessoa fisica).

Este € um exemplo bastante simples, mas nosso objetivo aqui ndo ¢ ensinar programacao procedural,
mas comparar a sintaxe utilizada na sua implementac¢do com a utilizada na solu¢do do mesmo problema
usando as técnicas de programacdo orientada a objetos a serem apresentadas posteriormente.

/ ; 7==/  Astormulos utilizadas para o célculo do imposto ndo correspondem s utilizadas atualmente pela Receita Federal, tendo sido incluidas
\ ,’ ’ o e ~ ~ . o o
apenas a titulo de exemplificaciio — portanto néo as incorpore diretamente no cadigo-fonte de seus programas.
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program ImpostoDeRenda;
{$APPTYPE CONSOLE}

type
TContribuinte = record
rendimento, imposto : double;
end;

var
Contribuinte : TContribuinte;

procedure calcula_imposto(var um_contribuinte : TContribuinte);

begin
with um_contribuinte do
begin
if (rendimento < 900.0) then imposto := 0.0;
if (rendimento > 1800) then imposto := 0.275*rendimento-360.0;
if (rendimento >= 900)and(rendimento <= 1800) then imposto := 0.15*rendimento -135.0;
end;
end;
begin

write(‘Digite o valor do rendimento:’);
readIn(contribuinte. rendimento);
calcula_imposto(contribuinte);
writeln(“imposto:’,contribuinte.imposto);
readln;

end.

Observe que no Delphi 7, a janela para edicdo de cédigos (O Code Editor) apresenta a sua esquerda
uma outra janela denominada Code Browser, como mostrado na figura a seguir, e que exibe os
procedimentos, tipos, objetos e variaveis definidos na unit que esta sendo editada (mesmo se tratando
de uma aplicac¢do tipo console).

B ImpostoDeRenda.dpr

B
—————————= ImpostoDeRenda
#-( Procedures 2

w1 Types program ImpostoDeRenda; ~
w0 Wariahles/ Const
{SRPPTYPE CONSOLE}

type
TContribuinte = record
salario, imposto : double;
end;

var
Contribuinte : TContribuinte;

procedure calcula_imposto(var um_contribuinte : TContribuinte);
begin
with um contribuinte do
begin
if (salario < 900.0) then imposto := 0.0;
if (salario > 1800) then imposto := 0.275*salario-360.0;
if (salario >= S00)and(salarioc <= 1800) then imposto := 0.1
end;
end;

begin
write('Digite o valor do salario:');
readln (contribuinte.salario);
calcula_imposto(contribuinte);

£

riteln (immactas ! mantrihnints dmeactal -

< |
< | & 2 22 |Modified  Insan \Code /

|+

Figura 19.4: A janela do editor de cadigos, com a janela do Code Browser incorporada.
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ffé / Esta janela pode ser desacoplada do editor de codigos e visualizada de forma independente, bastando para isso selecionar a sua barra
de titulos e arrastar a janela para outra regido do ambiente de desenvolvimento.

No préximo topico serd apresentada uma analise deste codigo, escrito por meio do Pascal procedural.

AnALISE Do CODIGO-FONTE

Conforme descrito anteriormente, nesse programa (escrito em Pascal Procedural) os dados sdo entidades
totalmente distintas das fungoes.

Nesse caso particular, os dados sao declarados no seguinte trecho de codigo:

var
Contribuinte : TContribuinte;

onde TContribuinte é um tipo composto (registro) — definido na secdo type da unit — que retine duas
variaveis chamadas rendimento e imposto (denominadas campos). Os tipos compostos ja existem ha
muito tempo na linguagem pascal, e ndo sdo uma inovacao do Delphi 7.

A Ginica sub-rotina deste programa € a funcao calcula_imposto, que recebe como pardmetro uma variavel
do tipo TContribuinte (sub-rotina esta reproduzida a seguir).

procedure calcula_imposto(var um_contribuinte : TContribuinte);

begin
with um_contribuinte do
begin
if (rendimento < 900.0) then imposto := 0.0;
if (rendimento > 1800) then imposto := 0.275*rendimento - 360.0;
if (rendimento >= 900)and(rendimento <= 1800) then imposto := 0.15*rendimento -135.0;
end;
end;

Observe a utilizacdo do parametro var, caracterizando que a variavel é passada por referéncia, e ndo
por valor. Desta maneira, garantimos que estamos trabalhando com a variavel original, e ndao com
uma copia da mesma.

O programa principal ¢ muito simples, e dispensa maiores comentarios, pois realiza apenas a leitura
das informacdes solicitadas, chama a func¢do calcula_imposto e exibe o resultado final na tela.

Dessa maneira pode-se constatar que, conforme ja dissemos anteriormente, na programacao proce-
dural os dados e as fungdes sdo entidades distintas.

E evidente que, neste exemplo muito simples, a varidvel Contribuinte possui escopo global, e por esta
razao poderiamos altera-la diretamente na sub-rotina, ndo havendo a necessidade de utilizacdo do
parametro especificado. Esta, no entanto, € uma pratica de programacdo desaconselhavel, principalmente
se levarmos em conta a possibilidade de se incluir a procedure calcula_imposto em uma biblioteca de
fungoes codificada em uma unit independente.

O objetivo da programacao orientada a objetos, por outro lado, consiste primordialmente em reunir os
dados, as func¢des e procedimentos que operam sobre estes dados em uma tnica entidade ou tipo,
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denominada classe. Uma classe, portanto, sera um novo tipo da linguagem na qual estardo reunidos
dados e fung¢des (ou procedimentos).

A ImpLEMENTACAO DE UMA CLASSE

Na linguagem Obiject Pascal, a defini¢cdo de uma classe é feita em um trecho de cédigo que obedece a
seguinte sintaxe:

type
Nome_da_classe = Class
Nome_do_dado_1 : tipo_1;

Nome_do_dado_n : tipo_n;
Cabecalho_da_funcgdo_1;

end;

onde “tipo” pode ser qualquer tipo basico definido pela linguagem, criado pelo programador ou, até
mesmo, outras classes previamente definidas.

Repare que agora estamos definindo um novo tipo, no qual internamente sao declaradas variaveis e
func¢des. Pode-se dizer, sem muito preciosismo, que a definicao de uma classe estende a definicao de
um registro, permitindo a incorporacdo de fung¢des ao tipo que esta sendo criado.

Por convencao, os nomes das classes definidas na linguagem Object Pascal comecam com a letra “T”,
e neste livro seguiremos esta convencao.

E importante caracterizar que, na definicao do tipo, as fungdes e os procedimentos sdo declarados mas
ndo implementados. A implementacdo das func¢oes e dos procedimentos declarados internamente a
uma classe, e que no jargdo da programacao orientada a objetos sdo denominados métodos, € feita na
secdo Implementation da unit em que a classe € definida, devendo, no entanto, o nome do método ser
precedido pelo nome da classe e obedecer a seguinte sintaxe:

function Nome_da_Classe.Nome_do_Método(parametros)

begin

// Cédigo do método
end;

ou
procedure Nome_da_Classe.Nome_do_Método(parametros)
begin
// Cédigo do método
end;

E evidente que um método, assim como uma fun¢do ou procedimento, também pode ndo ter parametros.

No caso do exemplo anterior, poderiamos, portanto, criar uma classe denominada TContribuinte,
como mostrado a seguir.

type
TContribuinte = Class
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rendimento, imposto : double;
procedure calcula_imposto;
end;

A implementacdo do método calcula_imposto, por sua vez, poderia ser feita da seguinte maneira:

procedure TContribuinte.calcula_imposto;
begin

if (rendimento < 900.0) then imposto := 0.0;

if (rendimento > 1800) then imposto := 0.275*rendimento -360.0;

if (rendimento >= 900)and(rendimento <= 1800) then imposto := 0.15*rendimento -135.0;
end;

Repare que, neste caso, ndo ha a necessidade de se passar qualquer parametro. Isso se deve ao fato de
que, por ser definido internamente a uma classe, um método pode acessar diretamente todos os seus
campos. Conseqiientemente, o método calcula_imposto acessa diretamente o campo rendimento, e
este ndo precisa ser passado como parametro.

O Delphi 7 possui um recurso que permite a geracao automatica do cédigo basico de um método na
secao Implementation da unit, bastando para isso que se pressione, simultaneamente as teclas Ctrl, Shift
e C. O mesmo se aplica a defini¢do de propriedades para uma classe, conforme sera visto posteriormente.
Esse recurso, denominado Complementacdo Automatica de Classes, acelera muito o trabalho de codificacdao
por parte do programador, reduzindo-se também a possibilidade de erros de digitacao.

Antes de utilizarmos uma variavel, objeto ou instancia de uma classe, devemos alocar memoria para o mesmo.

A alocacdo de memoria para um objeto é feita executando-se um método especial da classe, denominado
método construtor. Em geral (mas ndo obrigatoriamente) esse método é denominado Create, e pode
ou nao possuir parametros. Vocé pode definir varios métodos construtores para uma classe, com nomes
e parametros distintos, e decidir qual deve ser usado na alocacdo de memoria para um objeto ou
instancia da classe.

Essa memoria que foi alocada deve ser posteriormente liberada, antes de se finalizar a execug¢do do
programa, e isso € feito executando-se um outro método especial da classe, denominado método
destrutor. Em geral, esse método é denominado Destroy, e pode ou ndo possuir parametros.

O programa anterior poderia, portanto, ser recodificado da seguinte maneira (usando uma classe ao
invés de um registro):
program imposto_renda;

{$APPTYPE CONSOLE!}

type
TContribuinte = Class
rendimento, imposto : double;
procedure calcula_imposto;
end;

var
Contribuinte : TContribuinte;

procedure TContribuinte.calcula_imposto;
begin
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if (rendimento < 900.0) then imposto := 0.0;

if (> 1800) then imposto := 0.275*rendimento -360.0;

if (rendimento >= 900)and(rendimento <= 1800) then imposto := 0.15*rendimento -135.0;
end;

begin
Contribuinte := TContribuinte.Create;
write(‘Digite o valor do rendimento:’);
readIn(contribuinte. rendimento);
contribuinte.calcula_imposto;
writeln(“imposto:’,contribuinte.imposto);
Contribuinte.Destroy;
readln;

end.

ANALISE po CODIGO-FONTE

Nesse exemplo, a variavel Contribuinte ¢, na realidade, um objeto ou instancia (terminologia largamente
empregada na programacado orientada a objetos) da classe TContribuinte, mas ndo € nenhum pecado
chamaé-la de varidvel (embora os puristas da programacdo orientada a objetos possam querer me crucificar
por causa disso).

Repare que, no trecho principal do programa, alterou-se a linha de c6digo em que o procedimento
para calculo do imposto ¢ executado.

No programa escrito anteriormente, utilizando as técnicas de programacao estruturada, o procedimento
para célculo do imposto era uma entidade independente dos dados que deve manipular, e precisava
receber, como parametro, uma variavel do tipo composto TContribuinte.

O programa escrito utilizando as técnicas de programacao orientada a objetos, por sua vez, define esse
procedimento como um método da classe TContribuinte. Dessa maneira, a chamada desse procedimento
(que nesse caso ndo possui parametros) ¢ feita a partir de um objeto dessa classe, como mostra a linha
de codigo a seguir:

contribuinte.calcula_imposto;

Além disso, foram incluidas duas outras linhas de c6digo, em que os métodos construtor e destrutor da
classe sao executados. Repare que o método construtor é executado a partir da classe propriamente
dita, enquanto o destrutor é executado a partir do objeto ou instancia da classe.

Nesse ponto, uma davida deve estar presente na mente do prezado leitor: como os métodos construtor
e destrutor podem ser executados, se nao foram sequer definidos para a classe? A resposta a essa pergunta
sera dada no préximo tépico, em que abordaremos uma das caracteristicas mais importantes da
programacao orientada a objetos — o mecanismo de heranca de classes.

KNOW-HOW em: Heranca pe CLasSES

PRE-REQUISITOS

4 (onhecimento da sintaxe basica da linguagem Pascal.

# Familiaridade com o ambiente de desenvolvimento integrado do Delphi 7.
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METODOLOGIA
@ Apresentacdo do conceito de heranca da programacio orientada a objetos.
TECNICA

4 Implementacdo do mecanismo de herana de classes com o Delphi 7.

0 Concerro pe Heranca De CLasSES

Uma das principais vantagens da programacao orientada a objetos, e muito divulgada na literatura
especializada sobre o assunto, reside na reutilizacdo de cédigo através do mecanismo de heranca.

Esse mecanismo permite que se definam novas classes (chamadas classes derivadas) a partir de uma
classe fundamental (denominada classe-base).

Esse tipo de abordagem permite que a implementacdo da nossa solu¢do para um determinado problema
seja feita de uma maneira muito mais apropriada, e semelhante ao problema real.

Considere novamente o problema de elaboracdo de um programa para o calculo do imposto de renda.
No mundo real, existem dois tipos de contribuinte — pessoa fisica e pessoa juridica. Esses dois tipos, no
entanto, dispdem de algumas caracteristicas em comum: ambos tém imposto a pagar, e devem ter um
método para o calculo desse imposto.

Podemos entdo imaginar uma classe-base, denominada classe TContribuinte, a partir da qual serdo
derivadas por heranca duas outras classes, denominadas TPessoa_Fisica e TPessoa_Juridica.

Conseqilientemente, podemos definir, para a classe-base TContribuinte, campos chamados rendimento
e imposto, do tipo double, e um método chamado calcula_imposto.

O esqueleto dessa classe € apresentado a seguir.

type
TContribuinte = Class
rendimento, imposto : double;
procedure calcula_imposto;
end;

A definicdo de uma classe derivada a partir de uma classe-base ¢ feita mediante a utilizacao de um
codigo com a seguinte sintaxe:

Nome_Classe_Derivada = Class(Nome_Classe_Base)
// Definicdo dos campos e métodos da classe derivada
end;

Caso nado seja especificado o nome de uma classe-base, sera usada como tal a classe TObject, que € a classe-
base de todas as classes definidas na linguagem Object Pascal. Se vocé analisar o diagrama de hierarquia de
objetos do Delphi 7, vera que a classe TObject ¢ exibida isoladamente no topo dessa hierarquia.

Dessa maneira, a classe TContribuinte poderia ser redefinida da seguinte maneira, em que o nome da
classe-base (TObject) é exibido de maneira explicita.

type
TContribuinte = Class(TObject)
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rendimento, imposto : double;
procedure calcula_imposto;
end;

Na unit System (definida pelo arquivo System.pas), a classe TObject é definida da seguinte maneira:

TObject = class
constructor Create;
procedure Free;
class function InitInstance(Instance: Pointer): TObject;
procedure CleanupInstance;
function ClassType: TClass;
class function ClassName: ShortString;
class function ClassNamelIs(const Name: string): Boolean;
class function ClassParent: TClass;
class function ClassInfo: Pointer;
class function InstanceSize: Longint;
class function InheritsFrom(AClass: TClass): Boolean;
class function MethodAddress(const Name: ShortString): Pointer;
class function MethodName(Address: Pointer): ShortString;
function FieldAddress(const Name: ShortString): Pointer;
function GetlInterface(const IID: TGUID; out 0bj): Boolean;
class function GetInterfaceEntry(const IID: TGUID): PInterfaceEntry;
class function GetlnterfaceTable: PInterfaceTable;
function SafeCallException(ExceptObject: TObject;
ExceptAddr: Pointer): HResult; virtual;
procedure AfterConstruction; virtual;
procedure BeforeDestruction; virtual;
procedure Dispatch(var Message); virtual;
procedure DefaultHandler(var Message); virtual;
class function NewlInstance: TObject; virtual;
procedure Freelnstance; virtual;
destructor Destroy; virtual;
end;

Observe que essa classe ja define os métodos Create e Destroy. Conseqiientemente, as classes dela
derivadas por heranca (como, por exemplo, a classe TContribuinte) herdardo esses métodos da classe
TObiject. Isso esclarece a questdo colocada no tépico anterior, em que se utilizaram os métodos Create
e Destroy sem que os mesmos houvessem sido explicitamente declarados na classe. Esses métodos
foram definidos na classe-base (TObject), podendo ser utilizados nas classes dela derivadas por heranca.

Repare ainda que alguns métodos se iniciam com palavras reservadas especiais, como:

¢ Constructor, no caso do método construtor da dasse.
@ Desiructor, no caso do método destrutor da classe.

@ (loss, que ocorre em diversos métodos.

O significado de cada uma dessas palavras reservadas serd descrito nos préximos topicos. Ndo
comentaremos o significado das palavras reservadas procedure e function, por considerarmos o seu
conhecimento obrigatério a todos aqueles que ja tém alguma experiéncia com a linguagem pascal
(incluindo-se neste grupo aqueles que ja leram a primeira parte deste livro).

Dessa maneira, a definicdo das classes TContribuinte, TPessoa_Juridica e TPessoa_Fisica pode ser feita
da seguinte maneira:

TContribuinte = Class(TObject)
imposto : double;
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rendimento: double;
procedure calcula_imposto;
end;

TPessoa_Juridica = Class(TContribuinte)
end;

TPessoa_Fisica = Class(TContribuinte)
end;

Essas classes, portanto, herdam os campos imposto e o método calcula_imposto da classe-base
TContribuinte. Além disso, herdam também os métodos definidos na classe TObject.

No jargdo da programacao orientada a objetos diz-se que as classes TPessoa_Fisica e TPessoa_Juridica
sdo especializacOes da classe TContribuinte.

Quando vocé declarar uma instancia de uma classe, aquela armazenard, na realidade, o endereco de
um objeto dessa classe, podendo no entanto armazenar também o endereco de uma classe dela derivada
por heranca. Caso nenhum endereco seja referenciado, o seu valor sera igual a nil (nulo).

Consideremos, por exemplo, a linha de c6digo a seguir, em que declaramos uma instancia da classe
TContribuinte:

Contribuinte : TContribuinte;

Essa instancia — a variavel contribuinte — pode armazenar o endereco de um objeto da classe
TContribuinte ou de qualquer das classes dela derivadas por heranca.

Dessa maneira, as linhas de codigo a seguir sao igualmente validas:

Contribuinte := TContribuinte.Create;
Contribuinte TPessoa_Fisica.Create;
Contribuinte TPessoa_Jduridica.Create;

A reciproca, no entanto, ndo € verdadeira: vocé ndo pode declarar um objeto de uma classe e referenciar
um objeto da sua classe-base.

Métopos CONSTRUTORES

Um construtor € um método especial de uma classe, que tem por finalidade alocar a memoria para um
objeto que estd sendo criado (ou instanciado, no jargdo da Programacdo Orientada a Obijetos) e,
opcionalmente, atribuir valores iniciais aos campos do objeto.

Uma classe pode ter mais do que um método construtor e, se vocé nao definir explicitamente um
construtor para essa classe, o construtor da sua classe-base sera utilizado.

A definicdo de um construtor utiliza a palavra-chave constructor em vez de procedure ou function. Além
disso, um construtor pode ter pardmetros e chamar o construtor da classe-base. Dessa maneira, € a palavra-
chave constructor que indica ao compilador que deve alocar a memoria necessaria para o objeto.

Embora nao especifique um tipo de retorno, um construtor retorna um novo objeto da classe. A chamada
ao método construtor deve ser feita a partir da definicdo da classe, e ndo a partir de uma instancia ou
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objeto da classe. Por essa razdo, nos topicos anteriores, a chamada do método Create foi feita a partir
da classe TContribuinte, e nao a partir do objeto Contribuinte.

Alguns autores costumam identificar uma classe como uma “fabrica de objetos”. Nesse caso, o método
construtor seria uma “maquina” existente na fabrica, e que retorna um objeto da classe sempre que
posta em funcionamento.

Caso voceé execute um construtor a partir de uma instancia da classe, nenhuma memoria sera alocada
e ndo sera retornado um novo objeto da classe — apenas o coédigo definido no corpo do construtor sera
executado (esta, no entanto, ndo € uma pratica aconselhavel — vocé deve chamar o construtor a partir
da defini¢do da classe — e ndo a partir de uma instancia ou objeto).

Métopos DESTRUTORES

Um destrutor € um método especial de uma classe, que tem por finalidade liberar a memoria alocada
para um objeto ou instancia da classe.

Uma classe pode ter mais do que um método destrutor e, se vocé ndo definir explicitamente um
destrutor para essa classe, o destrutor da sua classe-base sera utilizado.

A definicdo de um método destrutor usa a palavra-chave destructor em vez de procedure ou function.
Além disso, um método destrutor pode ter parametros e chamar o método destrutor da classe-base.

Se vocé estd criando uma nova classe derivada de uma classe-base e estd sobrecarregando ou redefinindo o seu método destrutor, a
dltima instrucéio a ser colocada no corpo do novo método destrutor deve ser aquela que chama o destrutor da lasse-base, principalmente
se o destrutor da classe-base executa algumas tarefas importantes relacionadas d liberacto de meméria alocada para um objeto. No
caso de uma dlasse derivada de TObject, no entanto, isso nio é necessdrio, pois seu método destrutor ndo realiza nenhuma tarefa
importante, como mostra o frecho de codigo a seguir (extraido da unit System.pas):

destructor TObject.Destroy;
begin
end;

Geralmente, € mais seguro chamar o método Free do que o método Destroy de uma classe, uma vez
que Free verifica se o objeto realmente existe na memoria e, em caso positivo, executa o método
Destroy. Esse método também é declarado como uma procedure na classe TObject, e sua implementacdo
(definida na unit System.pas da VCL do Delphi 7) é reproduzida a seguir.

procedure TObject.Free;

asm
TEST EAX, EAX
JE @@exit
MOV ECX, [EAX]
MOV DL, 1
CALL dword ptr [ECX].vmtDestroy
@@exit:
end;

Esse codigo, na realidade, esta escrito em Assembler, e verifica se existe memoria alocada para o objeto
antes de executar o seu destrutor.
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Vocé ndo deve se preocupar em compreender o significado desse codigo, afinal de contas vocé nao esta
lendo um texto sobre Assembler. O importante é compreender que, mesmo que nao exista memoria
alocada para o objeto, a execucdo desse método nao provocara um erro em run-time.

Para compreender a diferenca existente entre a utilizacdo dos métodos Free e Destroy, crie uma aplicacdo
bastante simples, composta por um Gnico formuldrio, no qual sdo inseridos uma caixa de texto (chamada
Editl) e um botao de comando. No procedimento associado ao evento OnClick do botdo de comando
digite a seguinte linha de codigo:

Editl.Free;

Execute a aplicacdo e selecione o botao. A caixa de texto serd eliminada do formulario, e se vocé
selecionar novamente o botao de comando nada de anormal acontecera. Por outro lado, se vocé substituir
a linha de cédigo anterior pela apresentada a seguir, o componente caixa de texto serd eliminado do
formulario quando o botdo de comando for selecionado pela primeira vez. Entretanto, caso vocé
selecione novamente o botdo de comando, a execugdo da aplicacdo serd interrompida e uma mensagem
de erro serd exibida. Isso se deve ao fato de que o método Destroy, ao contrario do método Free, ndo
verifica se realmente existe memoria alocada para o objeto antes de tentar destrui-lo.

Editl.Destroy;

Mas atengdo: o método Free verifica se existe memoria alocada para o objeto, isto €, se o valor referenciado
pelo objeto é diferente de nil antes de executar o método Destroy para destruir o objeto. Contudo,
cabe a vocé garantir que, ap0s destruir o objeto, esse apontara para um endereco nulo, isto é, nil. Para
garantir que isso ocorra, no entanto, vocé deve atribuir o valor nil a instancia apds executar o seu
método Free, no caso de estar implementando esses métodos da classe.

Visiiuipape pos Campos E MéTopos DE uma CLASSE

Define-se como visibilidade dos campos e métodos de uma classe o conjunto de trechos de c6digo em
que os mesmos podem ser acessados.

Na linguagem Object Pascal, os métodos e campos de uma classe podem ser classificados como publicos
(public), privados (private) ou protegidos (protected). No caso de classes que representam componentes,
temos ainda o tipo published (ndo traduzirei esse termo), que sera abordado no capitulo relativo a
criacdo de componentes. As classes derivadas da classe TAutoObject (usadas em automacdo OLE) também
poderdo ter campos do tipo automated.

Por enquanto, vamos nos concentrar apenas nos trés primeiros tipos: public, private e protected.

Campos £ MEronos PusLicos (PusLic)

Os campos e métodos publicos de uma classe sao aqueles que podem ser acessados em qualquer trecho
de um programa no qual um objeto ou instancia da classe é definido.

No Delphi 7 os campos de uma classe sdo public por default, isto é, caso ndo haja qualquer declaracdo
explicita em relacdo a um campo de uma classe, este serd considerado como um campo publico.
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Dessa maneira, as duas declaracoes a seguir sdo equivalentes:

type
T Contribuinte = Class
imposto : double;
rendimento: double;
procedure calcula_imposto;
end;

type
TContribuinte = Class
public
imposto : double;
rendimento: double;
procedure calcula_imposto;
end;

Campos £ MEronos Privabos (PRIVATE)

Os campos e métodos privados de uma classe sdo aqueles que s6 podem ser acessados por outros
métodos da classe, isto €, s6 sdo visiveis dentro da classe, nao podendo ser acessados nem mesmo nas
classes dela derivadas por heranca. Na declaracdo da classe, os métodos e campos privados devem ser
precedidos da palavra-chave private, como mostrado no trecho de c6digo a seguir.

type

TContribuinte = Class
public
imposto : double;
rendimento: double;
procedure calcula_imposto;
private
// Campos e métodos privados devem ser definidos aqui.
end;

Existe, no entanto, uma excecao a essa regra: uma classe pode acessar os campos e métodos privados de
outras classes que tenham sido definidas na mesma unit.

Campos £ MEronos PRoTEGIDOS (PROTECTED)

Os campos e métodos protegidos de uma classe sdo aqueles que s6 podem ser acessados por outros
métodos da classe ou de classes dela derivadas — isto €, s6 sdo visiveis dentro da propria classe ou das
classes que forem dela derivadas por heranca. Na declaracdo da classe, os métodos e campos protegidos
devem ser precedidos da palavra-chave protected, como mostrado no trecho de c6digo a seguir.

type
TContribuinte = Class
public
imposto : double;
rendimento: double;
procedure calcula_imposto;
private
// Campos e métodos privados devem ser definidos aqui.
protected
// Campos e métodos protegidos devem ser definidos aqui.
end;
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Sosreposico DE Méropos

Existem situacdes em que, ao criarmos uma classe, desejamos sobrepor o método existente na classe-
base. Quando desejamos simplesmente substituir o método ja existente na classe-base basta que se
defina, na classe derivada, um método com o mesmo nome do método a ser sobreposto.

Desse modo, a classe derivada passara a ignorar a existéncia de um método de mesmo nome na classe-base.

Nada impede, no entanto, que vocé ainda acesse o método de mesmo nome da classe-base, desde que
o nome do método seja precedido pela palavra reservada inherited.

Para compreender esse mecanismo, codifique uma aplicacdo tipo console da maneira indicada a seguir.

program Exemplo;
{$APPTYPE CONSOLE}

uses
Dialogs;

type
TClasseBaseTeste = class
procedure ExibeMensagem;
end;

TClasseDerivadaTeste = class(TClasseBaseTeste)
procedure ExibeMensagem;
end;

procedure TClasseBaseTeste.ExibeMensagem;
begin

ShowMessage(‘Classe Base’);
end;

procedure TClasseDerivadaTeste.ExibeMensagem;
begin

ShowMessage(‘Classe Derivada’);

inherited ExibeMensagem;
end;

var
Teste : TClasseDerivadaTeste;

{$R *.RES}

begin
Teste := TClasseDerivadaTeste.Create;
writeln(‘Digite Qualquer tecla’);
Readln;

Teste.ExibeMensagem;
Teste.Free;
end.

Execute essa aplicacdo e verifique que, embora o método ExibeMensagem da classe-base tenha sido
sobreposto na classe derivada, pode ainda ser chamado em um método da classe derivada usando a
palavra reservada inherited. Experimente trocar a ordem das linhas de coédigo do método ExibeMensagem
da classe derivada, e verifique que a ordem de exibicdo de mensagens ¢€ alterada.
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Mtropos Estaticos, VirRTuals £ DiNAmicos

Os métodos considerados até o momento sdo denominados estaticos, que sdo aqueles cujo endereco é
determinado pelo compilador durante a compilacdo do programa e geracdo do arquivo executavel.

Existem situagdes, no entanto, em que nao sabemos de antemao que tipo de objeto sera apontado por
uma determinada variavel (lembre-se de que uma variavel de uma determinada classe pode armazenar
um objeto dessa classe ou de qualquer classe dela derivada por heranca).

Nesse caso, para que o programa possa definir durante a sua execucdo que método deve ser chamado,
devemos declarar o método como virtual.

Consideremos novamente uma aplicacdo console bastante simples, com o cdédigo apresentado a seguir.

program Exemplo;
{$APPTYPE CONSOLE}

uses
Dialogs;

type
TClasseBaseTeste = class
procedure ExibeMensagem;
end;

TClasseDerivadaTeste = class(TClasseBaseTeste)
procedure ExibeMensagem;
end;

procedure TClasseBaseTeste.ExibeMensagem;
begin

ShowMessage(‘Classe Base’);
end;

procedure TClasseDerivadaTeste.ExibeMensagem;
begin

ShowMessage(‘Classe Derivada’);
end;

var
Teste : TClasseBaseTeste;

{$R *.RES}

begin
Teste := TClasseDerivadaTeste.Create;
writeln(‘Digite Qualquer tecla’);
Readln;
Teste.ExibeMensagem;
Teste.Free;

end.

Nesse caso, embora a variavel Teste seja declarada como um objeto da classe TClasseBaseTeste, no programa
principal referencia um objeto da classe TClasseDerivadaTeste — o que é perfeitamente legal, pois, conforme
discutido anteriormente, uma instancia ou objeto de uma determinada classe pode referenciar um objeto
dessa classe ou de qualquer classe dela derivada por heranga (embora a reciproca ndo seja correta).
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Entretanto, ao executar esse codigo verifica-se que o método executado é o definido na classe-base, e nao
o definido na classe derivada. Isto se deve a utilizacao de métodos estaticos, cujo endereco € determinado
na fase de compilacdo — e nessa fase a variavel Teste € declarada como um objeto da classe TClasseBaseTeste
(embora durante a execucdo da aplicacdo ela venha a referenciar um objeto da classe TClasseDerivadaTeste).
Conseqiientemente, o programa executara sempre o método da classe-base, pois durante a compilacdo
definiu-se Teste como um objeto da classe TBaseTeste.

A solucdo para esse problema esta justamente na utilizacdo de métodos virtuais — cujo endereco ¢
definido durante a execuc¢do do aplicativo (e ndo durante a sua compilacdo).

Para declarar um método como virtual, deve-se acrescentar a palavra-chave virtual, seguida de um
ponto-e-virgula, ao final da declaracdo do método na classe-base. Nas classes derivadas em que esse
método for sobrecarregado, deve-se acrescentar a palavra-chave override (em vez de virtual), seguida
de um ponto-e-virgula, ao final da declaracdo do método.

Dessa maneira, o programa anterior poderia ser recodificado da seguinte maneira:

program Exemplo;

uses
Dialogs;

type
TClasseBaseTeste = class
procedure ExibeMensagem;virtual;
end;

TClasseDerivadaTeste = class(TClasseBaseTeste)
procedure ExibeMensagem;override;
end;

procedure TClasseBaseTeste.ExibeMensagem;
begin

ShowMessage(‘Classe Base’);
end;

procedure TClasseDerivadaTeste.ExibeMensagem;
begin

ShowMessage(‘Classe Derivada’);
end;

var
Teste : TClasseBaseTeste;

begin
Teste := TClasseDerivadaTeste.Create;
writeln(‘Digite Qualquer tecla’);
Readln;
Teste.ExibeMensagem;
Teste.Free;

end.

Se vocé executar essa aplicacdo, vera que o método correto € chamado. Nesse caso, no entanto, nada
impede que o método da classe-base continue a ser acessado pelo método de mesmo nome da classe
derivada usando-se a palavra reservada inherited — mas, nesse caso, o método correto sera chamado!

Curso Connero 4 283

Para uso pessoal. Este material ndo pode ser utilizado em Salas de Aula e para ministrar treinamentos.



Bortanp Detpri 7 Curso Compeero — Parte I1: Know-How

Diferentemente do que ocorreu no exemplo anterior, ao encontrar a palavra-chave virtual na definicao
do método ExibeMensagem, o compilador ficou ciente de que o endereco do método a ser executado
serd determinado durante a execucao do aplicativo, e ndo durante a sua compilacdo — e isso vai depender
do tipo de classe realmente referenciado pelo objeto.

Mas £ os Mitopos Dinimicos? O Que SieNIFicam?

A finalidade dos métodos dinamicos é a mesma dos métodos virtuais, isto é, sio funcionalmente
equivalentes. A tnica diferenca diz respeito a otimizacdo feita pelo compilador. Ao utilizar métodos
virtuais, melhora-se o desempenho em detrimento do tamanho do codigo gerado. Por outro lado, a
utilizacdo de métodos dindmicos reduz o tamanho do c6digo em detrimento do desempenho.

Para utilizar o recurso de métodos dinamicos, basta recodificar o programa-exemplo como mostrado a seguir.

program Exemplo;
{$APPTYPE CONSOLE}

uses
Dialogs;

type
TClasseBaseTeste = class
procedure ExibeMensagem;dynamic;
end;
TClasseDerivadaTeste = class(TClasseBaseTeste)
procedure ExibeMensagem;override;
end;

procedure TClasseBaseTeste.ExibeMensagem;
begin

ShowMessage(‘Classe Base’);
end;

procedure TClasseDerivadaTeste.ExibeMensagem;
begin

ShowMessage(‘Classe Derivada’);
end;

var
Teste : TClasseBaseTeste;

{$R *.RES}

begin
Teste := TClasseDerivadaTeste.Create;
writeln(*Digite Qualquer tecla’);
Readln;

Teste.ExibeMensagem;
Teste.Free;
end.

MéTtopos ABSTRATOS

Os métodos abstratos formam um tipo especial de método, que sdo declarados em uma classe-base,
mas sO sdo implementados nas classes dela derivadas por heranca.
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Esse tipo de método € Gtil quando se quer definir um método que devera ser implementado em todas
as classes derivadas de uma classe-base.

Um método ¢é declarado como abstrato ao se acrescentar a palavra-chave abstract ao final da sua
declaracao. Entretanto, um método s6 pode ser declarado como abstrato se € previamente declarado
como virtual ou dindmico. O trecho de c6digo a seguir mostra a declaracdao de um método abstrato.

type
Figura = class
procedure Desenha; virtual; abstract;

end;
Vocé pode sobrecarregar um método abstrato da mesma forma que sobrecarrega um método virtual ou

dindmico. A tnica restricdo € que, nesse caso, ndo se pode usar a palavra reservada inherited para
chamar o método de mesmo nome da classe-base (ja que nesta ele ndo foi implementado).

Métopos pe CLASSE

Conforme pode ser verificado na definicdo da classe TObject, a declaracdo de alguns de seus métodos
comeca com a palavra reservada class. Quando a declaracao de um método inicia com essa palavra
reservada, isso significa que esse método € intrinseco a definicdo da classe e ndo pode, no entanto,
acessar os campos e métodos da classe.

Esses métodos serdo descritos no proximo topico, que discute em mais detalhes a classe TObject.

PROPRIEDADES

Nos topicos anteriores foram apresentados os conceitos de campos e métodos de uma classe. Conforme
ja descrito anteriormente, os campos armazenam valores que definem as caracteristicas de um objeto
e os métodos implementam a sua funcionalidade.

Existem situacdes, no entanto, em que nao se quer permitir o acesso direto aos campos de uma classe,
ainda que esses sejam definidos como ptuiblicos. Nesse caso, uma op¢ao natural seria a utilizacdo de
meétodos destinados a ler e atribuir valores aos campos da classe.

Consideremos, por exemplo, a seguinte defini¢do para a classe TContribuinte.

type
TContribuinte = Class
public
rendimento:double;
imposto : double;
procedure calcula_imposto;
private
// Campos e métodos privados devem ser definidos aqui.
protected
// Campos e métodos protegidos devem ser definidos aqui.
end;

Nesta defini¢do, imposto € um campo puablico, e conseqlientemente pode ter o seu valor diretamente
alterado, o que nao caracteriza uma boa pratica de programacao, pois o valor do imposto deve sempre
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ser calculado, e ndo ter um valor atribuido de forma direta (os puristas da orientacado a objetos dizem
que este campo deve ser encapsulado).

Uma solucdo natural, portanto, seria implementar o método calcula_imposto como uma fun¢do em
vez de um procedimento, redefinindo a classe da maneira indicada a seguir.

TContribuinte = Class
public
rendimento:double;
function calcula_imposto:double;
private
// Campos e métodos privados devem ser definidos aqui.
imposto : double;
protected
// Campos e métodos protegidos devem ser definidos aqui.
end;

Nesse caso, o campo imposto passa a ser privado, e ndo publico.

A sua implementacdo correspondente seria:

function TContribuinte.calcula_imposto:double;
begin
if (rendimento < 900.0) then imposto := 0.0;
if (rendimento > 1800) then imposto := 0.275*rendimento -360.0;
if (rendimento >= 900)and(rendimento <= 1800) then imposto := 0.15*rendimento -135.0;
result := imposto;
end;

Dessa maneira, se Contribuinte € um objeto da classe TContribuinte, a obtencdo do valor do imposto
pode ser feita utilizando-se a seguinte linha de c6digo, onde valor_do_imposto é uma variavel global
do tipo double:

valor_do_imposto := Contribuinte.calcula_imposto;

O Delphi 7, no entanto, permite uma solucdo alternativa, que consiste em empregar o conceito de
propriedades.

Uma propriedade consiste em um meio de comunicacao entre um campo interno e privado da classe
e o codigo que utiliza um objeto dessa classe.

Para o programador que utiliza a classe, uma propriedade € funcionalmente equivalente a um campo,
mas para quem definiu a classe um campo e uma propriedade sdo entidades distintas.

Por convencdo, os campos internos das classes definidas pela VCL e pela CLX (as bibliotecas de classes
do Delphi 7) sdo privados e seus nomes comecam com a letra F (de Field). As propriedades, por sua vez,
tém o mesmo nome de um campo da classe, omitindo-se a letra F inicial.

O componente Label, por exemplo, € um objeto da classe TLabel, que tem uma propriedade chamada
Left. Embora vocg, usudrio da classe, acesse essa propriedade da mesma maneira que acessa um campo
publico qualquer, esta na realidade acessando um meio de comunicacdo com um outro campo interno
e privado da classe, chamado FLeft.
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No caso da classe TContribuinte, por exemplo, poderiamos ter um campo privado chamado Fimposto
e uma propriedade chamada imposto.

A definicao de uma propriedade, no entanto, ¢ feita mediante a inclusdo de uma linha de cédigo que
apresenta a seguinte sintaxe:

property nome_propriedade : tipo read metodo_ leitura write metodo_ escrita;

Como pode ser visto na defini¢do anterior, uma propriedade deve ter um tipo e pode ter um método de
leitura e um método de escrita. Quando se omite o nome do método de escrita, a propriedade é do tipo
read-only (apenas de leitura) e quando se omite o método de leitura a propriedade € do tipo write-only
(apenas de escrita). Existem situacdes, no entanto, que, em vez de se definir um método de leitura e
um meétodo de escrita, coloca-se em seu lugar o nome do campo em que o valor da propriedade sera
armazenado. Nesses casos, diz-se que a propriedade acessa diretamente o valor de um campo, sem que
se use qualquer método especifico. Conforme sera visto posteriormente, os métodos de acesso sdo
Gteis para validar o valor atribuido a uma propriedade.

A propriedade imposto poderia, portanto, ser definida da seguinte maneira:

property imposto : double read calcula_imposto;

Nesse caso, imposto é definida como uma propriedade apenas de leitura (repare que foi omitida a
clausula write).

A classe TContribuinte seria, portanto, redefinida da seguinte maneira:
TContribuinte = Class
public
rendimento:double;
function calcula_imposto:double;
property imposto : double read calcula_imposto;
private
// Campos e métodos privados devem ser definidos aqui.
Fimposto : double;
protected
// Campos e métodos protegidos devem ser definidos aqui.

end;
function TContribuinte.calcula_imposto:double;
begin
if (rendimento < 900.0) then Fimposto := 0.0;
if (rendimento > 1800) then Fimposto := 0.275*rendimento -360.0;
if (rendimento >= 900)and(rendimento <= 1800) then Fimposto := 0.15*rendimento -135.0;
result := Fimposto;
end;

No proximo tépico apresentaremos a classe TObject, que é a mae de todas as classes definidas na
linguagem Object Pascal.

RereréNciA: A CLasse TOBJECT

Conforme descrito nos topicos anteriores, a classe TObject € a classe-base de todas as classes
implementadas no Delphi 7, isto €, toda classe é derivada por heranca, ainda que indiretamente, da
classe TObiject.
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E importante, portanto, que vocé como desenvolvedor conheca detalhadamente as caracteristicas dessa
classe, conforme serd mostrado nos préximos topicos.

Principais Méropos pa Cuasse TOBJecT

Apresentamos a seguir uma descricdo dos principais métodos definidos na classe TObject. Como a
maioria desses métodos esta implementada em Assembler, ndo discutiremos sua implementacdo —
apenas descrevemos a finalidade de cada um deles.

AfterConstruction

Declaracio

procedure AfterDestruction; virtual;

Esse método € um método virtual, executado automaticamente apo6s a finalizacao do tltimo método
construtor da classe.

BeforeDestruction

Declaraciio

procedure BeforeDestruction; virtual;

Esse método é um método virtual, executado automaticamente antes da inicializacdo do primeiro
meétodo destrutor da classe.

Create

Declaraciio

constructor Create;

Esse método é o método construtor da classe, conforme indicado pela palavra reservada constructor, e
tem por finalidade alocar a memoria necessaria a um objeto ou instancia da classe. Como qualquer
construtor, € executado como se fosse um método da classe (embora, por ser um método construtor,
ndo seja precedido pela palavra reservada class).

ClassInfo

Declaraciio

class function ClassInfo: Pointer;

Como pode ser verificado a partir da sua declaracdo, este € um método de classe e, por ser uma fungao,
deve retornar um valor, que nesse caso sera um Pointer (ponteiro para um endereco de memoria sem
uma qualificacdo de tipo).

A Unit TypInfo define, no entanto, alguns tipos compostos que simplificam a utilizacdo da informacao
retornada por esse método.

Dentre esses tipos compostos destaca-se:

288 ¢ (ks (oo

Para uso pessoal. Este material ndo pode ser utilizado em Salas de Aula e para ministrar treinamentos.



(Capituto 19 — Procramacio Orientapa A OJeros em Decphi 7

TTypelnfo = record
Kind: TTypeKind;
Name: ShortString;
{TypeData: TTypeData)
end;
Ptypelnfo: ~Ttypelnfo.

O tipo TTypelnfo possui os campos Kind e Name, que retornam respectivamente um valor que indica
o tipo de dado armazenado em um endereco e o nome do tipo ou Classe do valor armazenado nesse
endereco, respectivamente.

4 O tipo Ptypelnfo representa um ponteiro para um valor do tipo Ttypelnfo.

¢ O tipo TTypeKind (definido como um tipo enumerado em Pascal) também ¢ declarado na unit
Typelnfo, sendo sua defini¢do reproduzida a seguir.

TTypeKind = (tkUnknown, tkInteger, tkChar, tkEnumeration, tkFloat,
tkString, tkSet, tkClass, tkMethod, tkWChar, tkLString, tkWString,
tkVariant, tkArray, tkRecord, tklInterface);

Logo, para obter informacdes sobre uma classe através do método ClassInfo, vocé precisa:

¢ Declarar uma variavel do tipo Ptypelnfo (que serda um ponteiro).
¢ Armazenar nessa variavel o valor retornado pelo método ClassInfo.

¢ Utilizar as informacdes armazenadas nos campos dessa variavel.

ClassName

Declaraciio

class function ClassName: ShortString;

Como pode ser verificado a partir da sua declaracdo, esse € um método de classe e, por ser uma funcao,
deve retornar um valor, que nesse caso serd uma string que armazenard o nome da classe.

ClassNamels

Declaracéo

class function ClassNamels(const Name: string): Boolean;

Como pode ser verificado a partir da sua declaracdo, esse € um método de classe e, por ser uma funcao,
deve retornar um valor — que nesse caso sera true ou false — dependendo do texto definido na string
passada como parametro.

Se o texto passado como parametro for igual ao nome da classe, esse método retornard true. Caso
contrario, retornara o valor False.

ClassParent

Declaracio

class function ClassParent: TClass;
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Como pode ser verificado a partir da sua declaracdo, esse € um método de classe e, por ser uma funcao,
deve retornar um valor — que nesse caso sera uma referéncia a sua classe-base.

Observe que o valor retornado por esse método € do tipo TClass, declarado da seguinte maneira na
unit System.pas:

TClass = class of TObject;

Isso significa que TClass €, na realidade, uma variavel que pode armazenar o nome de um tipo de
classe, que pode ser a classe TObject, ou qualquer classe dela derivada por heranca.

Embora esse método néo seja Gtil para a classe TObject (que ndo possui classe-base) pode ser empregada
nas demais classes dela derivadas por heranca. No caso de TObject, esse método retorna nil.

ClassType

Declaraciio

function ClassType: TClass;

Como pode ser verificado pela sua declaracdo, esse método retorna a classe do objeto, e € usado
internamente pelo Delphi 7 no emprego dos operadores Is e As, a serem descritos posteriormente.

Cleanuplnstance

Declaraciio

procedure CleanuplInstance;

Esse método é automaticamente executado a partir do método Free, e ndo deve ser chamado diretamente
pelo codigo da sua aplicagdo. Esse método atribui uma string vazia a campos do tipo string e o valor
Unassigned a campos do tipo Variant da classe.

Dispatch
Declaraciio

procedure Dispatch(var Message);

Esse método é responsavel por disparar a execugdo de outros métodos da classe que sejam capazes de
manipular mensagens do Windows, baseado no valor passado pelo parametro Message.

Caso nenhum dos métodos definidos pela classe (ou pelas suas classes ancestrais) seja capaz de manipu-
lar a mensagem indicada pelo pardmetro Message, o método DefaultHandler da classe sera executado.

Isso permite que se dé um tratamento as mensagens que ndo sdo manipuladas diretamente pelos
objetos da classe (o conceito de mensagens sera apresentado posteriormente).

DefaultHandler

Declaracio

procedure DefaultHandler(var Message); virtual;
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Como pode ser verificado, esse € um método virtual, e que pode ser sobrecarregado nas classes derivadas
por heranca.

Conforme descrito no topico anterior, esse método ¢ automaticamente chamado pelo método Dis-
patch, sempre que a mensagem nao for diretamente manipulada por um dos métodos da classe.

Destroy

Declaracio

destructor Destroy; virtual;

Esse método € o método destrutor da classe, conforme indicado pela palavra reservada destructor, e tem
por finalidade liberar a memoria reservada para um objeto (memoria esta alocada pelo seu construtor).

Como pode ser verificado, esse ¢ um método virtual e que pode ser sobrecarregado nas classes derivadas.

Conforme descrito anteriormente, geralmente é mais seguro executar o método Free, que verifica se o
valor armazenado na instancia da classe € igual a nil, e s6 executa o método Destroy se existir memoria
alocada para o objeto.

FieldAddress

Declaraciio

function FieldAddress(const Name: ShortString): Pointer;

Esse método retorna, na forma de um Pointer (ponteiro para um endereco de memoria sem uma
qualificacao de tipo), o endereco de um campo do objeto da classe, cujo nome € passado como parametro
na forma de uma string. Caso nao exista o campo cujo nome ¢ passado como parametro, 0 método
retornara nil.

Free

Declaraciio

procedure Free;

Esse método, conforme ja descrito anteriormente, verifica se existe memoria alocada para uma instancia
de uma classe, antes de chamar o método destrutor da classe.

Lembre-se de que cabe a vocé incluir, na implementa¢do do c6digo da sua aplicagdo, uma linha de
codigo que atribua o valor nil a instancia da classe ap6s a execucao do método Free (isso ndo € necessario
para objetos da VCL e da CLX).

Freelnstance

Declaraciio

procedure Freelnstance; virtual;
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Esse método libera a memoria alocada previamente para uma instancia de uma classe através de uma
chamada ao seu método NewlInstance (a ser descrito a seguir).

Esse método ndo precisa ser manipulado diretamente pelo coédigo da sua aplicacao. Entretanto, caso
vocé tenha sobrecarregado o método NewlInstance da classe, deve também sobrecarregar esse método,
codificando as alteracdes necessarias a manutencdo da compatibilidade entre esses métodos.

Newlnstance

Declaracio

class function NewlInstance: TObject; virtual;

Esse método € um meétodo de classe, e € responsavel por alocar a memoria necessaria a uma nova
instancia da classe, retornando o endereco de memoria a partir do qual estara armazenada esta instancia
recém-criada.

Para obter a quantidade de memoria a ser alocada para a nova instancia, esse método chama o método
InstanceSize da classe, e para criar a nova instancia executa o método Initlnstance.

Esse método é chamado automaticamente pelo construtor da classe, e o cdédigo da sua aplicacdo ndo
deve incluir uma chamada explicita a esse método.

Initinstance

Declaracio

class procedure InitInstance(Instance: Pointer): TObject;

Esse método € um método de classe, e € responsavel por criar a instancia da classe propriamente dita (a
ser retornada pelo construtor).

Vocé nao precisa incluir uma chamada explicita a esse método no co6digo da sua aplicacdo, pois isso €
tfeito pelo método Newlnstance. Entretanto, caso vocé sobrecarregue o método Newlnstance, deve
incluir, como altimo comando a ser executado por esse método, uma chamada ao método InitInstance.

InstanceSize

Declaraciio

class function InstanceSize: Longint;

Esse ¢ um método de classe, e determina a quantidade de bytes de memoria necessarios para armazenar
uma instancia da classe.

Geralmente esse método € usado internamente pelos métodos responsaveis pela alocacdo de memoria
para um objeto, e posterior liberacdo dessa memoria, quando o objeto for destruido.

Se vocé possuir um formuldrio com um componente chamado Editl, da classe TEdit e um botao de
comando chamado Button1 (da classe TButton) pode descobrir o nimero de bytes ocupados para cada
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um desses componentes incluindo as seguintes linhas de cédigo no procedimento associado ao evento
OnClick desse botdo de comando:

ShowMessage(IntToStr(Editl.InstanceSize));
ShowMessage(IntToStr(Buttonl.InstanceSize));

Ao executar este procedimento, vocé descobrird que Editl e Buttonl ocupam 496 e 484 bytes,
respectivamente.

MethodAddress

Declaraciio

class function MethodAddress(const Name: ShortString): Pointer;

Esse € um método de classe, e retorna, na forma de um Pointer (ponteiro para um endereco de memoria
sem uma qualificacdo de tipo), o endereco de um método cujo nome é passado como parametro na
forma de uma string. Caso ndo exista o método cujo nome ¢é passado como parametro, o método
retornara nil.

Geralmente esse método € usado internamente pelo Delphi 7, e normalmente ndo devera ser incluida
uma chamada explicita a esse método no cédigo da sua aplicacao.

MethodName

Declaraciio

class function MethodName(Address: Pointer): ShortString;

Esse € um método de classe, e retorna, na forma de uma string, o nome do método cujo endereco ¢
passado como parametro, na forma de um Pointer (ponteiro para um endereco de memoria sem uma
qualificacao de tipo). Repare que esse método executa a tarefa inversa do método MethodAddress. Caso
ndo exista o método cujo endereco € passado como parametro, o método retornara uma string vazia.

Geralmente esse método € usado internamente pelo Delphi 7, e normalmente ndo devera ser incluida

uma chamada explicita a esse método no cédigo da sua aplicacao.

InheritsFrom

Declaraciio

class function InheritsFrom(AClass: TClass): boolean;

Este € um método de classe, e determina se a classe cujo tipo é passado como parametro € ou ndo um
ancestral da classe a partir da qual o método ¢é executado

Evidentemente, se vocé passar TObject como parametro, esse método retornara sempre o valor true,
pois todas as classes sdo derivadas, ainda que indiretamente, da classe TObject.
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KNOW-HOW em: Conversao pe Tipos

PRE-REQUISITOS

4 (onhecimento da sintaxe bdsica da linguagem Pascal e dos fundamentos da programaciio orientada a objetos em Delphi 7 .
¢ Familiaridade com os ambientes de desenvolvimento integrado do Delphi 7.

METODOLOGIA
@ Apresentagdo do conceito de conversdo de fipos.
TECNICA

4 Implementacdo do mecanismo de conversiio de tipos, usando os operadores Is, As e a conversdo explicita entre dlasses.

O Conceiro be Conversao DE TiPos

A conversdo de tipos permite que se trate um objeto de uma classe como uma instancia de uma das
suas classes-base.

Essa técnica é muito Gtil nas seguintes situagdes:

4 Quando se quer realizar uma mesma operaciio sobre objetos de classes distintas, mas que possuem uma caracteristica semelhante, presente
em uma classe-hase comum.

4 Quando se quer compartilhar um procedimento (que pode estar ou néo associado a um evento) entre vérios objetos.

Nesse caso, a solucao consiste em tratar os varios objetos como se fossem uma instancia da classe-base
da qual todas sdo derivadas (direta ou indiretamente).

Para verificar se um objeto ¢ uma instancia de uma classe derivada de uma classe-base, deve-se utilizar
o operador Is.

Para tratar um objeto como uma instancia de uma das suas classes-base, deve-se utilizar o operador As.

Os operadores Is e As, bem como a conversdo explicita entre classes, serdo apresentados nos proximos
topicos.

O OreraDOR Is

Existem situacdes em que, durante a execucdo de um programa, vocé precisa verificar se um objeto ¢é
uma instancia de uma determinada classe, ou de uma das classes dela derivadas por heranca.

Nesse caso, vocé pode utilizar o operador Is, usando a seguinte sintaxe:

{nome_objeto> Is <nome_classe>
Considere, a titulo de exemplificacdo, o seguinte trecho de cd6digo:
if (nome_objeto Is nome_classe)

then

// Cédigo executado se a expressdo é verdadeira

else
// Coédigo executado se a expressdo é falsa
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Nesse caso, se 0 objeto cujo nome é “nome_objeto” for uma instancia da classe “nome_classe” ou de
uma das classes dela derivadas por heranca, a expressao sera verdadeira, e retornara o valor true.

E evidente, portanto, que se “nome_classe” for igual a TObject, essa expressdo retornara sempre o
valor true, independente do objeto analisado.

O OreraDOR As

O operador As permite que um objeto de uma determinada classe seja tratado como uma instancia de
uma das suas classes-base.

A utilizacdo do operador As segue esta sintaxe:

<{nome_objeto> As <nome_classe>
Em geral, o operador As € utilizado para acessar um método ou propriedade da classe-base.

Nesse caso, deve-se colocar a expressao anterior entre parénteses, como indicado a seguir:

(nome_objeto As nome_classe).nome_método
(nome_objeto As nome_classe).nome_propriedade

Considere, por exemplo, que vocé queira limpar o texto exibido em todos os controles do tipo TEdit e
TDBEdit existentes em um formulario, quando o usuério selecionar um botdo de comando. Essa situacdo
€ comum, por exemplo, em formularios de cadastro de clientes, de produtos, fornecedores ou qualquer
outra entidade.

Para obter esse resultado, basta definir da seguinte maneira o procedimento associado ao evento OnClick
desse botdo de comando:

procedure TForml.ButtonlClick(Sender: TObject);
var
i:integer;

begin

for i:= 0 to Componentcount-1 do
if Components[i] is TCustomEdit then (Components[i] as TCustomEdit).Text := *~’
end;

Nesse codigo, executa-se um “looping” pelos componentes inseridos no formulério (definidos pela sua
propriedade Components). Para cada um dos componentes, verifica-se se 0 mesmo ¢ um objeto de
uma classe derivada da classe TCustomEdit, usando-se para isso o operador Is. Caso o componente seja
um objeto de uma classe derivada da classe TCustomEdit, utiliza-se o operador As para efetuar uma
conversdo de tipo e atribuir uma string nula a sua propriedade Text.

Conversao Expricita ENTRE Tipos

Como alternativa ao operador As pode-se empregar a conversao explicita entre tipos, através da qual
um objeto é tratado como uma instancia de uma das suas classes-base.
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A conversao explicita de tipos segue a seguinte sintaxe:
(Classe-Base)nome_objeto

Em geral, a conversdo explicita entre tipos € utilizada para acessar um método ou propriedade da
classe-base.

Nesse caso, deve-se colocar a expressdo anterior entre parénteses, como indicado a seguir:

((Classe-Base)nome_objeto).nome_método
((Classe-Base)nome_objeto).nome_propriedade

O codigo apresentado no topico anterior poderia, portanto, ser reescrito da seguinte maneira:

procedure TForml.ButtonlClick(Sender: TObject);
var
irinteger;
begin
for i:= 0 to Componentcount-1 do
if Components[i] is TCustomEdit then (TCustomEdit(Components[il)).Text := *’;
end;

O IDENTIFICADOR SELF

O identificador Self pode ser utilizado para referenciar a instancia corrente de uma classe em um dos
seus métodos (é semelhante ao identificador this do C++).

Por incrivel que pareca, isso é praticamente tudo o que vocé precisa saber sobre esse identificador.
Diversos exemplos de utilizacdo desse identificador serdo apresentados ao longo do livro, o que tornara
ainda mais facil a compreensdo do seu significado.

KNOW-HOW em: TraTamenTO DE EXCECOES

PRE-REQUISITOS
4 (onhecimento da sintaxe bdsica da linguagem Pascal e dos fundamentos da programaciio orientada a objetos em Delphi 7.
METODOLOGIA

¢ Apresentacio do conceito de Excecdio e da classe Exception.

TecNica

@ Discussiio das propriedades e métodos da dlasse Exception e das principais dasses dela derivadas por heranca.

¢ Implementacto de novas excecdes.

0 Concerro pe Excecors

Excecdes sdo erros que ocorrem durante a execucdo do seu programa, mas que podem ser tratadas em
um bloco de cédigo do tipo try...except...end. Dessa maneira, seu cédigo pode “tratar” os erros ocorridos
durante a execucdo do programa, evitando que a execucdo da aplicacdo seja encerrada de forma brusca.
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Para proteger um determinado trecho de cédigo implementado na sua aplicagcdo, deve-se utilizar um
bloco try...except...end, que apresenta a seguinte sintaxe:

try

// Bloco de cédigo a ser executado

except

// Bloco de cdédigo a ser executado caso haja algum erro na execucdo do bloco de
// coédigo anterior

end;

Considere, por exemplo, um formuldrio no qual existam duas caixas de texto, denominadas EditNum1
e EditNum2, nas quais devem ser digitados dois ntimeros reais.

Além disso, considere que esse formuldrio possui um botdo de comando no qual foi digitado o seguinte
codigo no procedimento associado ao seu evento OnClick:

ShowMessage(FloatToStr(StrToFloat(EditNuml.Text)/StrToFloat(EditNum2.Text)));
Esse codigo exibe em uma mensagem o resultado da divisao dos valores digitados nas duas caixas de texto.

Caso vocé execute essa aplicacdo, digite o valor 4 na primeira caixa de texto e O na segunda; ao selecionar
o botdo de comando serd gerada uma mensagem de erro com o texto:

Floating point division by zero.

Experimente, no entanto, redefinir o trecho de cédigo do procedimento associado ao evento OnClick
do botdo de comando da seguinte maneira:

try
ShowMessage(FloatToStr(StrToFloat(EditNuml.Text)/StrToFloat(EditNume.Text)));
except
ShowMessage( ‘Vocé digitou valores incorretos’);
EditNuml.Text := *7;
EditNum2.Text := *~’
end;

Nesse caso, se ocorrer algum problema durante a execu¢do do programa, seja na conversao das strings
em valores numéricos ou na divisdo dos nameros, uma mensagem mais amigavel sera exibida. Além
disso, o contetdo das caixas de texto sera apagado.

Vocé pode, no entanto, definir um tratamento para cada tipo de erro. Para isso, basta redefinir da
seguinte maneira o coédigo do procedimento associado ao evento OnClick do botdo de comando:

try

ShowMessage(FloatToStr(StrToFloat(EditNuml.Text)/StrToFloat(EditNum2.Text)));
except

On EZeroDivide do

begin

ShowMessage( ‘Vocé digitou valores incorretos’);
EditNuml.Text := “";
EditNum2.Text := *’
end;
On EconvertError do
begin
ShowMessage( ‘Erro de Conversdo’);
EditNuml.Text := "
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EditNum2.Text := *’
end;
end;

Nesse caso, verifica-se o tipo de erro usando-se a clausula:

on <tipo de excegdo> do

Com essa clausula, vocé pode definir uma resposta para cada um dos diversos tipos de erros que
possam ser gerados durante a execuc¢ao do seu aplicativo.

RereréNcia: A CLasse EXcepTION

A classe Exception, codificada na unit SysUtils e reproduzida a seguir, é derivada por heranca da classe
TObiject e € a classe-base para todas as classes que manipulam exce¢des no Delphi 7.

Repare que essa classe ndo segue a convencdo padrao do Delphi 7, pela qual o nome de uma classe
deve comecar com um “T”.

Derinicio pa Cuasse Exceprion

Reproduzimos a seguir o trecho de cédigo responsavel pela definicao da classe Exception.

Exception = class(TObject)
private
FMessage: string;
FHelpContext: Integer;
public
constructor Create(const Msg: string);
constructor CreatefFmt(const Msg: string; const Args: array of const);
constructor CreateRes(Ident: Integer; Dummy: Extended = 0);
constructor CreateResFmt(Ident: Integer; const Args: array of const);
constructor CreateHelp(const Msg: string; AHelpContext: Integer);
constructor CreateFmtHelp(const Msg: string; const Args: array of const;
AHelpContext: Integer);
constructor CreateResHelp(Ident: Integer; AHelpContext: Integer);
constructor CreateResFmtHelp(Ident: Integer; const Args: array of const;
AHelpContext: Integer);
property HelpContext: Integer read FHelpContext write FHelpContext;
property Message: string read FMessage write FMessage;
end;

Campos InTernos DA Crasse Exception

Conforme pode ser verificado na sua definicao, a classe Exception possui os seguintes campos internos,
cuja visibilidade é definida como private:

FMessage: string;
FHelpContext: Integer;

FMessage

Esse campo, do tipo string, define o texto a ser exibido na caixa de didlogo que & mostrada quando
ocorre um erro definido por essa excec¢ao.
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FHelpContext

Esse campo, do tipo inteiro, armazena o valor que identifica o topico do arquivo de help on-line
associado a essa classe.

Meronos PisLicos pa Cuasse Exceprion

Create

Declaracdo

constructor Create (const Msg: string);

Esse € um dos métodos construtores da classe (responsavel pela alocacdo da memoria necessaria aos
objetos da classe), e recebe como pardmetro uma string que sera mostrada na caixa de diadlogo exibida
quando a excecdo ocorrer durante a execucdo do programa.

Como ja foi descrito anteriormente, uma classe pode definir mais de um método construtor, o que
ocorre justamente na definicao da classe Exception.

Como pode ser verificado na codificacdo do método (reproduzida a seguir), o valor passado como
parametro no construtor da classe é armazenado no campo interno FMessage.

constructor Exception.Create(const Msg: string);
begin

FMessage := Msg;
end;

CreateFmt

Declaracio

constructor CreateFmt (const Msg: string; const Args: array of const)

Este € outro método construtor da classe (responsavel pela alocacdo da memoria necessaria aos objetos
da classe), e recebe como parametros uma string que sera mostrada na caixa de didlogo exibida
quando a excecdo ocorrer durante a execuc¢do do programa, e um array contendo cédigos de
formatacado para essa string.

Como pode ser verificado na codificacdo do método (reproduzida a seguir), os valores passados como
parametros nesse construtor da classe sdo passados como parametros em uma chamada da fungdo
Format, e a string resultante da execucdo dessa funcdo é armazenada no campo interno FMessage.

constructor Exception.CreateFmt(const Msg: string;
const Args: array of const);

begin
FMessage := Format(Msg, Args);

end;

Os codigos de formatacao sao apresentados no item “Format Strings”do Help On-line do Delphi 7.
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CreateFmtHelp

Declaracio

constructor CreateFmtHelp (const Msg: string; const Args: array of const; AHelpContext:
Integer);

Este é outro método construtor da classe (responsavel pela alocagcdo da memoria necessaria aos objetos
da classe), e recebe como parametros uma string que serd mostrada na caixa de didlogo exibida quando
a excecdo ocorrer durante a execucao do programa, um array contendo codigos de formatacdo para
essa string e um inteiro identificando o tépico do arquivo de help on-line a ser associado a classe.

Como pode ser verificado na codificagdo do método (reproduzida a seguir), os dois primeiros valores
passados como parametros nesse construtor da classe sdo passados como pardmetros em uma chamada
da funcdo Format, e a string resultante da execugdo dessa funcdo é armazenada no campo interno
FMessage. O terceiro parametro, por sua vez, ¢ armazenado no campo interno FhelpContext.

constructor Exception.CreateFmtHelp(const Msg: string; const Args: array of const;
AHelpContext: Integer);

begin
FMessage := Format(Msg, Args);
FHelpContext := AHelpContext;

end;

CreateHelp

Declaraciio

constructor CreateHelp (const Msg: string; AHelpContext: Integer);

Este € outro método construtor da classe (responsavel pela alocacdo da memoria necessaria aos objetos
da classe), e recebe como pardmetros uma string que serd mostrada na caixa de didlogo exibida quando
a excecao ocorrer durante a execucdo do programa e um inteiro identificando o topico do arquivo de
help on-line a ser associado a classe.

A diferenca entre esse construtor e o descrito no topico anterior estad no fato de que a string ndo é
formatada, ndo havendo portanto uma chamada a func¢do Format.

A codificacdo deste método ¢é reproduzida a seguir.
constructor Exception.CreateHelp(const Msg: string; AHelpContext: Integer);
begin
FMessage := Msg;

FHelpContext := AHelpContext;
end;

CreateRes

Declaraciio

constructor CreateRes (Ident: Integer; Dummy: Extended = 0);

Este é outro método construtor da classe (responsavel pela alocacdo da memoria necessaria aos objetos
da classe), e recebe como parametro um inteiro que identifica uma string armazenada no arquivo de
recursos do seu aplicativo.
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Nesse caso, a string a ser armazenada no campo interno FMessage € obtida executando-se a fungdo LoadStr,
que retorna a string armazenada no arquivo de recursos identificada pelo valor passado como parametro.

A codificagdo deste método é reproduzida a seguir.

constructor Exception.CreateRes(Ident: Integer);
begin

FMessage := LoadStr(Ident);
end;

CreateResFmt

Declaracio

constructor CreateResFmt(Ident: Integer; const Args: array of const);

Esse € outro método construtor da classe (responsavel pela alocacdo da memoria necessaria aos objetos
da classe), e recebe como parametros um inteiro que identifica uma string armazenada no arquivo de
recursos do seu aplicativo e um array contendo c6digos de formatacdo para essa string.

Nesse caso, a string a ser armazenada no campo interno FMessage ¢ obtida executando-se a funcdo
Format, passando como parametro a string resultante de uma chamada a func¢do LoadStr (que retorna
a string armazenada no arquivo de recursos identificada pelo valor passado como parametro).

A codificacdo deste método ¢é reproduzida a seguir.

constructor Exception.CreateResFmt(Ident: Integer;
const Args: array of const);

begin
FMessage := Format(lLoadStr(Ident), Args);
end;
CreateResFmtHelp
Declaraciio

constructor CreateResFmtHelp(Ident: Integer; const Args: array of const
; AHelpContext: Integer);

Este € outro método construtor da classe (responsavel pela alocacdo da memoria necessaria aos objetos
da classe), e recebe como parametros um inteiro que identifica uma string armazenada no arquivo de
recursos do seu aplicativo, um array contendo cédigos de formatacdo para essa string e um valor
inteiro que identifica o coédigo do arquivo de help associado a essa classe.

A diferenca entre esse método e o descrito no tOpico anterior esta na inclusao do terceiro parametro,
que identifica o codigo do arquivo de help associado a classe, e cujo valor serd armazenado no campo
interno FhelpContext.

A codificacdo deste método é reproduzida a seguir.

constructor Exception.CreateResFmtHelp(Ident: Integer;
const Args: array of const;
AHelpContext: Integer);

begin
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FMessage := Format(lLoadStr(Ident), Args);
FHeTlpContext := AHelpContext;
end;

PropriEpADES DA CLassE EXcepTiON

HelpContext

A propriedade HelpContext é definida pela seguinte linha de codigo:

property HelpContext: Integer read FHelpContext write FHelpContext;

Conforme pode ser verificado, o valor atribuido a propriedade HelpContext é diretamente armazenado
no campo FHelpContext. Da mesma forma, ao se tentar obter o valor dessa propriedade, esse também
¢é obtido diretamente do campo FHelpContext.

Repare que, nesse caso, ndo se definiu nenhum método de leitura ou de escrita, e conseqlientemente a

propriedade acessa diretamente o valor armazenado em um campo interno da classe.

Message

A propriedade Message € definida pela seguinte linha de codigo.

property Message: string read FMessage write FMessage;

Conforme pode ser verificado, o valor atribuido a propriedade Message é diretamente armazenado no
campo FMessage. Da mesma forma, ao se tentar obter o valor dessa propriedade, esse também € obtido
diretamente do campo FMessage.

Repare que, nesse caso, também ndo se definiu nenhum método de leitura ou de escrita, e conseqiientemente
a propriedade acessa diretamente o valor armazenado em um campo interno da classe.

Ctasses Derivapas por Heranca pa Cuasse Exception

A classe Exception ¢ a classe-base de todas as classes criadas para manipular excecoes.

O Delphi 7 define varias classes destinadas a manipulacdo de excecoes (derivadas de Exception), como
pode ser verificado no coédigo-fonte da unit SysUtils.

Muitas dessas classes, no entanto, ndao implementam nenhum campo adicional ou sobrecarregam
qualquer dos métodos definidos na classe-base.

Nesses casos, essas classes servem apenas como um “alias” ou apelido para a classe Exception, a serem
utilizadas em determinadas situagdes.

NO proximo topico sera apresentada a sintaxe necessaria a geracao de uma excecao.

0 Mecanismo Umiuizano na Geracio pe Excecos

Para gerar uma excec¢do deve-se usar o comando raise, seguido pela execucdo do método construtor da
classe correspondente a excecdo a ser gerada.
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