Delphi 5 - Basico


INTRODUÇÃO

O que é o Delphi
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O Delphi é um ambiente integrado para desenvolvimento de aplicativos, um dos mais versáteis e poderosos do mercado. Com o Delphi, é possível desenvolver desde pequenos programas de poucas linhas até aplicativos complexos como processadores de textos, planilhas, ferramentas de desenho e, principalmente, sistemas com acesso a banco de dados, os mais variados possíveis.

O ambiente integrado do Delphi inclui um compilador, um depurador e várias outras ferramentas que tornam a vida do desenvolvedor muito mais fácil. O Delphi é capaz de gerar arquivos executáveis (.EXE), DLLs (Dynamic Link Libraries – bibliotecas de código que podem ser usadas por vários aplicativos ao mesmo tempo) e vários outros arquivos especiais. É possível também criar componentes e adicioná-los ao ambiente do Delphi. Um componente pode ser desde um pequeno calendário até, por exemplo um completo browser para oferecer acesso à Internet de dentro de um aplicativo.

Acesso a banco de dados
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Os recursos de acesso a bancos de dados do Delphi permitem trabalhar com todos os mais populares Sistemas de Gerenciamento de Banco de Dados diretamente. Exemplos Oracle, Microsoft SQL Server, Access. Muitos outros são também suportados através de drivers ODBC. Além disso – o que é de especial interesse para os desenvolvedores – o Delphi vem acompanhado com um gerenciador de banco de dados completo : o Paradox, desenvolvido pela própria Borland. O Paradox pode ser usado como um substituto para outros bancos de dados, principalmente em aplicativos pequenos que rodam em poucos computadores.

A linguaguem Object Pascal
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A linguagem de programação usada no Delphi é uma das mais poderosas e fáceis de usar do mercado – o Object Pascal. O Object Pascal é uma extensão da linguagem Pascal, uma linguagem antiga, mas considerada até hoje. Como o próprio nome indica, Object Pascal  é uma linguagem orientada a objetos. A orientação a objetos é uma nova forma de programar que oferece uma série de vantagens para o programador, como o reuso de código e uma melhor estruturação dos programas.

O AMBIENTE DE DESENVOLVIMENTO DO DELPHI

O Delphi oferece um ambiente visual de desenvolvimento rico e poderoso. Nesta etapa serão apresentadas as partes mais importantes desse ambiente, assim como uma visão geral de como usa-las. 

Partes básicas do ambiente
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Uma vez inicializado o Delphi surgirão, inicialmente, 4 janelas que irão permitir ao desenvolvedor trabalhar e desenvolver suas aplicações, como ilustra a figura abaixo.

A janela principal do Delphi é dividida em 3 partes, são elas: a Barra de Título e Menus, a Barra de Ferramentas e a Paleta de Componentes. Apesar de termos essas  divisões, apenas a primeira é necessária para que o Delphi esteja em execução, podendo as duas outras, a Barra de Atalho e a Paleta de Componentes, estarem ocultas, de acordo com a vontade do desenvolvedor. 

Na Barra de Título e Menus encontramos todas as opções que o desenvolvedor necessitará para a utilização do ambiente do Delphi. Através dos diversos menus aí localizados, o desenvolvedor poderá criar novas aplicações, dar manutenção em aplicações previamente desenvolvidas, além de configurar todo o seu ambiente de trabalho de acordo com a sua forma de programação. 

· A Paleta de Componentes

A Paleta de Componentes é uma das partes mais utilizadas do Delphi. É a partir dessa paleta que se pode escolher componentes e adicioná-los aos seus aplicativos. A paleta de componentes é dividida em várias páginas. Cada página contém um conjunto de componentes relacionados . 
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· Os Formulários
Os Formulários ( e o código associado a eles – as Units ) constituem o coração do Delphi e, na maioria dos casos, a parte mais importante de um aplicativo. Quando você entra no Delphi, ou cria um novo projeto, um formulário vazio é criado automaticamente.  Os formulários são as partes visíveis de um aplicativo Delphi. Neles são inseridos componentes como botões, caixas de texto, listas, etc. Formulários podem ser usados com muitas funções diferentes em um aplicativo. Um formulário pode ser desde a janela Principal até uma pequena caixa de mensagem, por exemplo.
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· Editor de Código

A todo formulário, é associado um programa (chamado de Unit, no Delphi) que controla como os componentes dos formulários reagem às ações do usuário (eventos). As Units são exibidas no Editor de Código. O Editor de Código pode mostrar várias Units ao mesmo tempo. Pode-se mudar de uma Unit para outra, usando-se as abas na parte de cima da janela.
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· O Object Inspector
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Uma das principais janelas do ambiente de desenvolvimento Delphi é o Object Inspector. Ele é o principal responsável pela definição das características e do comportamento de cada componente colocado nos formulários da aplicação sendo desenvolvida. Por essa razão, em geral, ele encontra-se sempre visível ao iniciarmos o Delphi. Caso isso não ocorra, para visualizarmos o Object Inspector, a qualquer momento dentro do Delphi podemos selecionar a opção Object Inspector localizada no menu View ou utilizar sua tecla de atalho F11. 

Como podemos observar, o Object Inspector é composto de duas partes. Um ComboBox contendo a lista de componentes contidos no formulário correntemente selecionado da aplicação, incluindo nesses componentes o próprio formulário. O Object Inspector contém ainda um PageControl composto por duas guias: Properties e Events. 

Salvando o Projeto
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Uma vez que terminamos o nosso primeiro aplicativo vamos salvá-lo de forma a podermos futuramente trabalhar novamente nele em nosso próprio equipamento ou em outro qualquer. Para isso, a maneira mais rápida é clicarmos no botão Save All localizado na Barra de Ferramentas. Ao fazermos isso, o Delphi irá salvar todos os arquivos que foram criados para o desenvolvimento de nosso aplicativo. O primeiro arquivo a ser salvo pelo Delphi, quando selecionamos a opção Save All, refere-se à unit que contém o código do formulário principal do nosso aplicativo.  

Uma vez que tenhamos salvo a unit referente ao formulário principal de nossa aplicação, ou no caso de estarmos trabalhando com vários formulários e tenhamos salvo todas as units referentes a esses formulários, o Delphi irá permitir que nós salvemos o arquivo, chamado de arquivo de projeto, referente à nossa aplicação.
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Arquivos gerados pelo Delphi
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Durante o desenvolvimento de um aplicativo, o Delphi gera vários arquivos especiais. Durante a compilação, esses arquivos são usados para gerar o aplicativo final. Apesar de o resultado da compilação ser quase sempre um único arquivo, é importante conhecer os arquivos usados pelo Delphi para gera-lo. 

	Extensão
	Arquivos

	.PAS
	As Units são gravadas em arquivos textos com a extensão .PAS (Pascal)

	.DPR
	Os Aquivos de Projeto têm a extensão .DPR

	.DFM
	Os Formulários são salvos com a extensão .DFM

	.DCU
	Quando você compila um aplicativo, os arquivos .DFM dos formulários são lidos e convertidos para arquivos compilados intermediários, com a extensão .DCU (Delphi Compiled Unit). Estes arquivos são gravados em formato binário e não podem ser abertos diretamente.


A LINGUAGUEM OBJECT PASCAL

Comando de Atribuição
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O comando de atribuição é usado para alterar valores de variáveis e propriedades no Delphi. Exemplos:
Edit1.color:=clred;  // o objeto edit1 recebe a cor vermelho




Edit1.Text := ‘ Novo Texto’  // o objeto edit1 recebe  Novo texto

O comando de atribuição é formado por duas partes, a parte esquerda é um nome de uma variável ou de uma propriedade; a parte direita é o novo valor que será atribuído.

Declarando Identificadores
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Identificadores são os nomes dados a qualquer parte de um aplicativo criado no Delphi. Exemplos de identificadores são os nomes de variáveis, constantes, procedimentos, funções. Em Object Pascal todos os identificadores usados devem ser declarados. Quando você declara um identificador, você está definindo um TIPO para ele.

Declarando Variáveis
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A declaração de uma variável define o NOME e o TIPO da variável. Declaração de variáveis devem ser precedidas pela palavra-chave VAR. Geralmente, as declarações são agrupadas no início do programa, ou no início de um procedimento ou função.

O programa abaixo mostra um exemplo de declaração de variáveis. Aqui são declaradas três variáveis inteiras (X,Y,SOMA). Assume-se que há dois componentes Edit no formulário, onde são digitados os dois valores a serem somados. As funções STRTOINT e INTTOSTR convertem de String para Inteiro e de Inteiro para String, respectivamente. Quando o botão Button1 é clicado, um caixa de mensagem com o resultado da soma é exibida.

Procedure Tform1.Button1Click (Sender:Object);

Var



X,Y,SOMA : Integer;


Begin



X:=StrToInt(Edit1.Text);



Y:=StrToInt(Edit2.Text);



SOMA:=X+Y



ShowMessage(‘ soma == ‘ + IntToStr(SOMA));


End;

Tipo de Variáveis
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O tipo declarado para uma variável define o conjunto de valores permitidos para aquela variável. Há uma grande quantidade de tipos disponíveis em Object Pascal. Há vários tipos muito parecidos entre si, que são usados apenas para manter compatibilidade com versões anteriores. Abaixo listamos os tipos mais comumente usados:

	Tipo
	Descrição

	Integer
	Números inteiros (sem parte Fracionária).

	Double
	Números reais de alta precisão, com até 16 digitos

	Currency
	Números reais de alta precisão, com quatro casas decimais. O tipo ideal para valores monetários.

	Char
	Um caractere ANSI (padrão)

	String
	Uma cadeia de caracteres (letras, símbolos)

	Variant
	Um tipo curinga que pode armazenar valores de vários tipos e que pode ter seu valor convertido para outros tipos, quando necessário.

	Real
	Tipo numérico real assume números fracionários (casas decimais)


DESENVOLVENDO APLICATIVOS NO DELPHI

· Projeto Calculadora

Para este projeto iremos utilizar o Form principal e os itens Edit e Button da Paleta de Componentes Standard. 
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Neste exemplo, digitaremos um numero na caixa Edit1, outro em Edit2, e quando for dado um clique em um dos botões ( +,-,*,/), o resultado aparecerá em Edit3. Para limpar os Edit’s, clicaremos no botão Limpar.

Comandos Utilizados neste Projeto :

· SetFocus – Dá o foco ao objeto indicado(coloca o cursor posicionado neste objeto).  Objeto.SetFocus

· FloatToStr – Transforma um número em texto, mas não padroniza a sua apresentação. Caso necessitemos formatar um número a ser exibido, usaremos a função FormatFloat(formato,expressão).

· StrToFloat – Transforma um texto em número.

Unit do Projeto

unit Unit1;

interface

uses

  Windows, Messages, SysUtils, Classes, Graphics, Controls, Forms, Dialogs,

  StdCtrls;

type

  TForm1 = class(TForm)

    Edit1: TEdit;

    Edit2: TEdit;

    Button1: TButton;

    Button2: TButton;

    Button3: TButton;

    Button4: TButton;

    Edit3: TEdit;

    Button5: TButton;

    procedure Button1Click(Sender: TObject);

    procedure Button2Click(Sender: TObject);

    procedure Button3Click(Sender: TObject);

    procedure Button4Click(Sender: TObject);

    procedure Button5Click(Sender: TObject);

  private

    { Private declarations }

  public

    { Public declarations }

  end;

var

  Form1: TForm1;
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  NUMERO1:REAL;

  NUMERO2:REAL;

implementation

{$R *.DFM}
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procedure TForm1.Button1Click(Sender: TObject);

[image: image34.png]


begin

  NUMERO1:=STRTOFLOAT(EDIT1.TEXT);

  NUMERO2:=STRTOFLOAT(EDIT2.TEXT);
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  EDIT3.TEXT:=FORMATFLOAT('###.00',(NUMERO1+NUMERO2));
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end;

procedure TForm1.Button2Click(Sender: TObject);

begin

  NUMERO1:=STRTOFLOAT(EDIT1.TEXT);

  NUMERO2:=STRTOFLOAT(EDIT2.TEXT);

  EDIT3.TEXT:=FORMATFLOAT('###.00',(NUMERO1-NUMERO2));

end;

procedure TForm1.Button3Click(Sender: TObject);

begin

  NUMERO1:=STRTOFLOAT(EDIT1.TEXT);

  NUMERO2:=STRTOFLOAT(EDIT2.TEXT);

  EDIT3.TEXT:=FORMATFLOAT('###.00',(NUMERO1*NUMERO2));

end;

procedure TForm1.Button4Click(Sender: TObject);

begin

  NUMERO1:=STRTOFLOAT(EDIT1.TEXT);

  NUMERO2:=STRTOFLOAT(EDIT2.TEXT);

  EDIT3.TEXT:=FORMATFLOAT('###.00',(NUMERO1/NUMERO2));

end;

procedure TForm1.Button5Click(Sender: TObject);
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begin

EDIT1.TEXT:='';
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EDIT2.TEXT:='';

EDIT3.TEXT:='';

EDIT1.SETFOCUS;

end;

end.

Exercício de fixação

a)Elabore um programa para calcular o valor da Hora Normal, Hora Extra 50%, Hora Extra 100% de um funcionário, baseado em seu salário.
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b)Elabore um programa para calcular a duração de um curso e  seu valor, dependendo da forma de pagamento.

[image: image4.png]¥ LAYOUT INFORMATICA -]

INFORME A CARGAHDRARIA [

Sabados 4 hs Natte 7hs

L

VALOR DO CURSD —

VLRAVISTA 10%

CARTADS% | CHEQUESPRE -+8%

VALORAPSGAR [

| 2





DECLARANDO VARIÁVEIS ARRAYS

A declaração de variáveis array, também conhecidas em outras linguagens de programação como vetores, também pode ser feita dentro do Delphi. A declaração de arrays é útil quando desejamos declarar uma série de variáveis de mesmo tipo de dados, cujo acesso a elas deve ser feito de forma conjunta. 

	Sintaxe

	NomeVar : array [PosIni..PosFin] of Tipo;

	NomeVar : array [PosIni1..PosFin1, ..., PosIniN..PosFinN] of Tipo;

	Exemplo

	Gabarito : array [1..20] of char;

	Provas : array [1..16, 1..20] of char;


A sintaxe apresentada acima ilustra dois tipos possíveis de declarações de arrays. A primeira delas refere-se à declarações de arrays unidimensionais enquanto que a segunda mostra como podemos declarar arrays multidimensionais. No primeiro exemplo, a declaração da variável gabarito que pode conter vinte caracteres cada um deles nas posições de 1 a 20 do array, respectivamente. Já no segundo exemplo, a variável gabarito representa um array bidimensional, semelhante a uma tabela contendo 16 linha com 20 colunas em cada uma delas, onde em cada campo desta tabela podemos colocar um caractere.

Algumas observações fazem-se necessárias em relação à declaração de arrays bem como o acesso aos valores neles contidos. A primeira observação diz respeito a sintaxe da declaração do array. Como mostrado acima, na declaração do array é estabelecida tanto a posição inicial quanto a final dos elementos do array. Através dessa definição fica também estabelecida a quantidade de elementos que poderão estar contidos nesse array. Para esses valores podemos estabelecer qualquer numeração, porém as numerações mais comuns para a posição inicial do array é a posição 0 ou a posição 1, como feito nos exemplos anteriores. Apesar disso, fica a critério do desenvolvedor a definição de quais serão as faixas de valores a serem utilizadas.

A segunda observação refere-se ao acesso aos valores contidos no array. Para acessarmos cada elemento contido no array devemos fazer referência a posição em que esse elemento ocorre dentro do array. O exemplo abaixo ilustra algumas das diversas formas que podemos utilizar para fazer referência a uma posição específica do array.

	Exemplo

	Gabarito[12] := ‘d’;

	Provas [5, 20] := ‘c’;

	Provas [5] [20] := ‘c’;


Os exemplos acima ilustram como acessar um elemento de um array unidimensional bem como exibe duas maneiras de acessarmos o mesmo elemento em um array bidimensional.

COMPONENTES DE INTERFACE

Trabalhando com o MainMenu
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MainMenu  (Menu Principal)

Com os recursos do MainMenu é possível criar menus rapidamente, com comandos, teclas de atalho, separadores. Para utiliza-lo adicione o objeto no seu Form e dê dois cliques.
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	Propriedades  de  cada  ITEM  (do menu)

	Checked
	Marcado ou Não-Marcado ?

	ShortCut
	Configurar tecla de Atalho

	GroupIndex
	Se <> 0 indica que pertence a um grupo de Itens

	RadioItem
	Só pode ter um item marcado no grupo?


Nota.:      Para  inserir um separador de Menu é só colocar no Caption  de um item um “-” (hífen).

DESENVOLVENDO APLICATIVOS NO DELPHI

· Projeto Bloco de |Notas

No projeto Bloco de Notas teremos acesso a  alterar a fonte e tamanho da letra, recortar, copiar e colar partes do texto, salvar e abrir os arquivos, utilizando as caixas de diálogo padrão do windows.

Monte o formulário conforme o exemplo abaixo:
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Nota : Defina a propriedade Align do componente Memo como ALCLIENTE. Esta propriedade faz com que o memo ocupe toda a área do cliente do formulário, mesmo que ele seja redimensionado.

Defina os seguintes itens de menu:
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Programando os Botões

- Clique no Evento ONCREAT da barra Events do Form1 e digite os comandos abaixo.

Procedure Tform1.FormCreate(Sender:Tobject)

Begin


Memo1.Clear;    // limpa a Caixa memo


Recortar1.Enabled:=False;


Copiar1.Enabled:=False;
// o comando Enabled desabilita a opção no menu


Colar1.Enabled:=False;

End;

Nota : Quando o programa começa a ser executado, o evento ONCREAT ocorre com o formulário, no procedimento deste evento, iremos apagar o conteúdo do memo e desabilitar as opções do menu Editar.

- Clique no Evento ONCHANGE da barra Events do Objeto Memo1 e digite os comandos abaixo.

Procedure Tform1.Memo1Change(Sender:Tobject)

Begin


Recortar1.Enabled:=True;


Copiar1.Enabled:=True;


End;

Nota : As opções Recortar e Copiar do menu Editar, estarão ativas assim que o Memo contiver algum texto. Cada vez que ocorre uma mudança no memo, o evento ONCHANGE é gerado

- Clique no item NOVO do menu e digite os comandos dentro do procedimento.

Procedure Tform1.Novo1Click(Sender:Tobject)

Begin


Memo1.Clear;    // limpa a Caixa memo


Recortar1.Enabled:=False;


Copiar1.Enabled:=False;
// o comando Enabled desabilita a opção no menu


Colar1.Enabled:=False;

End;

- Clique no item ABRIR do menu e digite.

Procedure Tform1.Abrir1Click(Sender:Tobject)

Begin


If  OpenDialog1.Execute then



Memo1.Lines.LoadFromFile(OpenDialog1.Filename);


End;

Nota : O comando OpenDialog abre a caixa padrão do windows para que o usuário possa selecionar o arquivo a ser usado.

- Clique no item SALVAR do menu e digite.

Procedure Tform1.Salvar1Click(Sender:Tobject)

Begin


If  SaveDialog1.Execute then



Memo1.Lines.SaveToFile(SaveDialog1.Filename);


End;

Nota : O comando SaveDialog abre a caixa padrão do windows para que o usuário possa fornecer um nome ao arquivo a ser salvo.

- Clique no item RECORTAR do menu e digite.

Procedure Tform1.Recortar1Click(Sender:Tobject)

Begin


Memo1.CutToClipboard;


Colar1.Enabled:=True;      // habilita o item colar do menu


End;

- Clique no item COPIAR do menu e digite.

Procedure Tform1.Copiar1Click(Sender:Tobject)

Begin


Memo1.CopyToClipboard;


Colar1.Enabled:=True;      // habilita o item colar do menu


End;

- Clique no item COLAR do menu e digite.

Procedure Tform1.Colar1Click(Sender:Tobject)

Begin


Memo1.PasteFromClipboard;

End;

Nota: Os recursos de Recortar, Colar e Copiar utilizam o objeto TclipBoard. Com ele nós usamos a área de transferência do Windows e podemos trocar informação entre programas.

- Clique no item FONTE  do menu Formatar Fonte e digite.

Procedure Tform1.Fonte1Click(Sender:Tobject)

Begin


FontDialog1.Font:=Memo1.Font;


If FontDialog1.Execute then



Memo1.Font:=FontDialog1.Font;

End;

Nota : O comando FontDialog abre a caixa padrão do windows para que o usuário possa alterar o tipo de letra, tamanho etc..

- Clique no item COR  do menu Formatar Fonte e digite.

Procedure Tform1.Fonte1Click(Sender:Tobject)

Begin


ColorDialog1.color:=Memo1.Color;


If ColorDialog1.Execute then



Memo1.Font.Color:=ColorDialog1.Color;

End;

DESVIOS E LAÇOS

Instruções Condicionais
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As instruções condicionais são aquelas que determinam o fluxo de execução do programa através da verificação de uma condição booleana. No Delphi existem dois tipos de instruções booleanas, a instrução if e a instrução case.

· If
A instrução if é uma das instruções mais comuns nas linguagens de programação.

No quadro abaixo ilustramos as duas formas básicas que o comando if pode aparecer em um programa escrito em Object Pascal.

	Sintaxe

	If  <condição>  then  <instrução> ;

	if  <condição>  then  <instrução>  else  <instrução>;

	Exemplos

	if  x >= y  then  ShowMessage(‘Limite ultrapassado’) ;

	if  odd(x)  then ShowMessage(‘O número é ímpar’)

	else ShowMessage(‘O número é par’);

	if  (x  > 0) and  (x < 10) then x := x + 1;

	If (x > 3) and (y <= 5 ) then

	Begin

	  x := x  – 1;

	  y := y + 1;

	End

	Else

	  x := x  + 1;

	If  x >= y then

	  If x = y then

	    ShowMessage(‘X é igual a Y’)

	  Else

	    ShowMessage(‘X é maior do que Y’)

	Else

	  ShowMessage(‘X é menor do que Y’);


Como podemos observar no quadro acima, a instrução if possui, basicamente, duas formas. A primeira delas é constituída apenas da instrução if seguida da instrução a ser realizada no caso da condição booleana a ser testada resulte em um valor verdadeiro enquanto que a segunda permite que tanto uma intrução seja realizada no caso do resultado da condição ser verdadeira quanto no caso dela ser falsa. 

Um detalhe extremamente importante relacionado com a instrução if e que resulta em muitos erros principalmente para pessoas inexperientes com o Delphi é que a instrução que precede o else não deve ser terminada com um ponto-e-vírgula ao contrário do que acontece com as demais instruções da linguagem. 

· Case

A instrução case permite, da mesma maneira que a instrução if, o controle condicional relativo ao fluxo do programa, porém esse controle é feito de forma mais clara.

	Sintaxe

	Case  <Seletor>  Then  

     <Rótulo 1> :  <Instrução 1> ;
     <Rótulo 2> :  <Instrução 2> ;
     <Rótulo n> :  <Instrução n> ;

end;

	Case  <Seletor>  Then  

     <Rótulo 1> :  <Instrução 1> ;
     <Rótulo 2> :  <Instrução 2> ;
     <Rótulo n> :  <Instrução n> ;

else
     <InstruçãoOutroCaso>;
end;

	Exemplos

	Case  Caractere  Then  

     ‘a’ :  ShowMessage(‘Caractere inválido’) ;

     ‘b’, ‘c’, ‘d’ :  begin

                             x := x + 1;

                             Soma := x + y;

                           end;

     ‘e’..’z’ :;
end;

	Case  Nota  Then  

     0 :  Texto := ‘Reprovado’ ;

     1..5 :  Texto := ‘Recuperação’ ;

     6..9 : Texto := ‘Aprovado’ ;

     10 :  Texto := ‘Parabens’;
end;


Observemos o quadro anterior. Nele está sendo mostrado as duas sintaxes possíveis para a escrita de uma instrução case dentro de um programa em Object Pascal. Em ambos os casos, a instrução case é utilizada para executar uma instrução, simples ou composta, dependendo do valor do seletor passado. O seletor será, na grande maioria dos casos, uma variável cujo valor deseja-se ser testado. Um detalhe a ser observado na utilização da instrução case está na restrição da utilização de tipos de variáveis como seletores para uma instrução case. O Object Pascal só permite que sejam utilizados seletores de tipos de dados ordinais. Dessa forma, não são permitidos, por exemplo, a utilização de seletores do tipo string nem de ponto flutuante.

Um fato interessante relacionado à instrução case aparece nos rótulos que podem ser utilizados dentro da instrução. Nos exemplos fornecidos podemos observar que podem ser utilizados desde valores simples, valores múltiplos, ou até mesmo uma faixa de valores a serem testados. Caso nenhum dos valores definidos pelos rótulos do comando case represente o valor fornecido pelo seletor da instrução poderá ser definido dentro da instrução, um rótulo else que será executado nessas situações.

Ou seja, o else dentro de uma instrução case identifica as instruções a serem executadas no caso de nenhum dos rótulos fornecidos. O else é opcional dentro de uma instrução case.

Estruturas de Repetição
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As instruções que vimos até agora são bastante úteis durante o desenvolvimento de uma aplicação. No entanto existem ainda algumas outras instruções que permitem o controle do fluxo de execução do programa de forma repetitiva e não só de forma sequêncial baseada em uma condição booleana como acontecia com as instruções condicionais. 

· For
Essa instrução é amplamente utilizada quando desejamos repetir uma ou um conjunto de intruções por um determinado número fixo de vezes. Por esse motivo, a intrução for, utiliza-se de um contador para determinar se essa quantidade de interações que o laço deverá realizar já foi atingido ou não.

	Sintaxe

	for  <Contador := <Valor1nicial>  to  <ValorFinal>  do
                       <Instrução>;

	for  <Contador := <Valor1nicial>  downto  <ValorFinal>  do
                       <Instrução>;

	Exemplos

	for  Cont := 1  to  10  do
     Acum := Acum + Cont;

	for  Cont := 10  downto  1  do
     Acum := Acum + Cont;

	for  Cont := 1  to  10  do

begin
     Acum := Acum + Cont;

     ShowMessage(IntToStr(Acum));

End;

	for  Cont := 1  to  10  do
     Cont := Acum + Cont;    //Errado


O quadro acima mostra as duas sintaxes possíveis para a instrução for. As duas funcionam da mesma maneira diferenciando-se uma da outra unicamente pela forma como o contador é utilizado. Na primeira sintaxe apresentada, o contador é incrementado a cada interação do laço. Já na segunda, o contador é decrementado. Os exemplos apresentados permitem verificar que podem compor a instrução for tanto instruções simples quanto compostas. Dois pontos importantes dever ser observados em ambas as sintaxes utilizadas para a instrução if. O primeiro deles é que o contador utilizado no laço é uma variável local ao procedimento no qual o laço está sendo executado. O segundo ponto importante é que a variável a ser utilizada como contador para o laço for não pode ser alterada dentro do laço como mostrado no exemplo. 

A tentativa de alterar o seu conteúdo resulta em erro durante a compilação do aplicativo, é função do próprio Object Pascal incrementar ou decrementar o contador deixando o desenvolvedor livre dessa preocupação.

· While

A segunda instrução de repetição que iremos estudar é a instrução while. Essa instrução, de forma semelhante ao que acontecia com a instrução for tem sua execução controlada por uma condição booleana só que, ao invés da condição ser analisada em relação a um contador, a condição booleana a ser avaliada pode ser uma expressão booleana qualquer.

	Sintaxe

	while  <Condição>  do
            <Instrução>;

	Exemplos

	while  Cont < 10  do
     Cont := Acum + Cont;

	while  Cont < 10  do
     Acum := Acum + Cont;  //Cuidado -> Loop infinito

	while  Cont < 10  do

begin

     Acum := Acum + Cont;

     Cont := Cont + 1;

end;


A sintaxe utilizada pela instrução while é bastante simples como pode ser observado no quadro acima. Para que o fluxo de execução do programa passe a executar a intrução do laço while basta que a condição declarada seja verdadeira. Uma vez em execução, as instruções contidas no laço só deixaram de ser executadas quando a condição do laço se tornar falsa. Uma vez que a variável de controle do laço não é mais controlada automaticamente, é função do desenvolvedor evitar que erros ocorram em relação à atualização dessa variável. No exemplo acima, mostramos a ocorrência de um loop infinito. 

Caso o desenvolvedor escreva equivocadamente o código apresentado, uma vez que o laço comece a ser executado ele nunca será finalizado, o que muito provavelmente estará errado. O último exemplo mostra que sempre devemos alterar, de alguma forma, o valor das variáveis que controlem o laço while, para garantir que esse termine e o processamento do aplicativo continue normalmente.

· Repeat

A última instrução de repetição que iremos estudar é a instrução repeat. Essa instrução assemelha-se bastante à instrução while vista anteriormente salvo algumas diferenças que serão vistas posteriormente. Vamos, então, observar a sintaxe utilizada para a instrução repeat juntamente com alguns exemplos.

	Sintaxe

	Repeat 

    <Instrução>;
 Until  <Condição>;

	Exemplos

	Repeat 

     Acum := Acum + Cont;

     Cont := Cont + 1;

 Until  Cont >= 10;

	Repeat 

     Acum := Acum + Cont;

 Until  Cont >= 10;  //Cuidado -> Pode ser um laço infinito

	Cont := 1;

Repeat 

     Acum := Acum + Cont;

 Until  Cont >= 10;  //Cuidado -> Laço infinito


A instrução repeat também possibilita a execução de instruções tendo como base uma condição booleana. No entanto, ao contrário do que acontecia com a instrução while, as instruções contidas na instrução repeat permanecerão em execução enquanto a condição do laço permanecer falsa, ou seja, o laço termina quando a condição testada passa a retornar o valor verdadeiro. Essa é exatamente a primeira diferença existente entre a instrução repeat e a instrução while. Uma segunda diferença entre esses dois comando está na necessidade da determinação de um bloco de comando para que múltiplas instruções sejam executadas dentro do laço. Quando utilizamos a instrução while devemos utilizar begin e end para determinar o bloco de comandos a serem executados dentro dessa instrução. Já com o comando repeat isso não é necessário. A própria instrução repeat tem seu término determinado pela palavra reservada until indicando quais instruções devem ser executadas pelo laço. Por fim, uma outra diferença entre essas duas instruções está no fato da instrução repeat ser sempre executada pelo menos uma vez enquanto que a instrução while poderá ou não ser executada. 

Esse comportamento deve-se ao fato da condição da instrução while ser testada no início do laço enquanto que a condição da instrução repeat só ser testada no final.

Os exemplos acima mostram tanto a correta utilização da instrução repeat quanto alguns erros que podem acontecer ao utilizarmos essa instrução. Por se tratar de uma instrução de repetição semelhante à instrução while, devemos também nos preocupar com a manipulação das variáveis que controlam a sua execução para evitar a ocorrência de um laço infinito.No segundo exemplo, a instrução repeat poderá provocar a execução de um laço infinito dependendo do valor que foi atribuído inicialmente à variável cont. Já no último exemplo, um laço infinito irá ocorrer devido ao fato do valor inicial que foi atribuído à variável não ser alterado durante a execução do laço.

Comandos de Desvio de Fluxo Padrão
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As instruções de controle do fluxo de execução estudadas até aqui podem ter sua seqüência de execução alterada permitindo, por exemplo, a saída antecipada de um laço. Para que isso seja possível o Object Pascal dispõe de um conjunto de instruções capazes de alterar a seqüência de execução de código tanto no nível das instruções de repetição quanto até de execução do próprio aplicativo. A seguir enumeramos as principais instruções existentes no Object Pascal bem como suas funcionalidades.

· Break: Este comando serve para forçar a saída de qualquer estrutura de repetição. Independentemente da condição ou do valor do contador, no momento em que a execução do aplicativo atinge esta instrução, o fluxo de execução passa para a primeira instrução após o laço.

· Continue : Age, também no laço, de maneira oposta a Break, levando o fluxo de processamento de volta à primeira linha da estrutura de repetição. Porém, ao chegar nessa linha o contador, no caso de um laço for é incrementado e, logo em seguida, o teste responsável pelo controle do laço é novamente testado de tal forma a verificar se ele deve ou não ser executado mais uma vez.

· Exit : O comando exit é semelhante ao comando break visto anteriormente, porém ao contrário de forçar o fluxo de execução a sair do laço no qual ele se encontrava, o comando exit é utilizado para forçar a saída de um procedimento ou função. O fluxo de execução ao invés de ser passado para a instrução seguinte ao laço ele é passado para o procedimento ou função “chamadora” de onde ele foi chamado.

· Halt : É necessário muito cuidado com o uso deste comando uma vez que ao ser executado, o comando halt encerra o aplicativo imediatamente, deixando, por exemplo, ainda abertos quaisquer arquivos que tenham sido abertos pela aplicação entre outras. 

Instrução With (“Método de Taquigrafia”)
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Vimos até aqui as principais instruções responsáveis pelo controle do fluxo de execução de um aplicativo escrito em Object Pascal. Além de instruções de tomada de decisão e de repetição, o Delphi dispõe de outros tipos de instruções tais como a instrução with.

A instrução with não possui qualquer influência no fluxo da execução de aplicativos, ela tem o único objetivo de melhorar o código escrito nesses aplicativos propiciando uma diminuição do código escrito e melhorando seu entendimento.

	Sintaxe

	with <objeto/variável> do

    <Instrução>;

	Exemplos

	Funcionario.Nome := ‘André’;
Funcionario.Idade := 26;

Funcionario.Cargo = ‘Analista de Sistemas’;
	with Funcionario do

begin
     Nome := ‘André’;
     Idade := 26;

     Cargo = ‘Analista de Sistemas’;

End;

	Form1.Font.Size := 16;

x := x + 1;

Form1.Font.Style := [ ];

Form1.Font.Color := clBlue;
	with Form1.Font do

begin

     Size := 16;

     x := x + 1;

     Style := [ ];

     Color := clBlue;

end;


O quadro acima mostra a sintaxe que deve ser utilizada quando desejarmos utilizar a instrução with. Observe que, como parte da instrução, podemos utilizar tanto um objeto quanto uma variável. Essas duas possibilidade também estão ilustradas no quadro acima. No primeiro exemplo temos a utilização de uma variável, previamente declarada na seção var, chamada Funcionário. Essa variável tem como seu tipo TFuncionario,. No exemplo temos tanto o código utilizado sem a instrução with como com ela. Observe que, ao utilizarmos a instrução with não precisamos colocar, antes de cada campo da estrutura, a variável que estava sendo manipulada.

Além da utilização de variáveis do tipo record, a instrução with também pode ser utilizada com objetos. O segundo exemplo apresentado, ilustra essa situação. Nele manipulamos com propriedades do objeto Font, que por sua vez pertence ao objeto Form1. 

DECLARAÇÕES DE TIPOS

Além dos tipos básicos do Delphi, o desenvolvedor ainda dispõe da possibilidade de criar seus próprios tipos de dados. Uma vez que esses novos tipos de dados forem criados, eles podem ser utilizados normalmente como se fossem tipos básicos da linguagem, podendo ser declaradas variáveis e constantes a partir deles.

Existem cinco possibilidades de criarmos novos tipos de dados dentro do Delphi, são elas:

· Tipos simples

· Conjuntos (Sets)

· Tipos Enumerados

· Registros

· Classes
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Colocamos nessa definição a possibilidade de criarmos classes como um novo tipo de dado por duas razões básicas. A primeria delas deve-se ao fato de que a localização de suas declarações é a mesma dos demais tipos de dados vistos, todos estão localizados na cláusula type da unit. A segunda razão é devido a forma de utilização das mesmas, ou seja, uma vez declarada uma classe ela pode ser utilizada na declaração de variáveis, que no caso de estarmos trabalhando com classes serão chamados de objetos, que pertençam a ela entre outras coisas. Independentemente do fato de estarmos trabalhando com classes ou qualquer outro novo tipo de dados, ao ser declarado, ele será sempre colocado no mesmo trecho da unit, ou seja, em sua seção type, seção responsável por conter todas as novas declarações de tipos dentro de uma unit. O exemplo ao lado ilustra a declaração de novos tipos de dados.

Dois pontos podem ser observados tendo em vista o exemplo dado. O primeiro ponto refere-se ao fato de podermos ter várias declarações de novos tipos dentro de uma mesma cláusula type. O segundo ponto que devemos observar é a própria declaração de novos tipos de dados. No exemplo apresentado acima são declarados três novos tipos. O primeiro deles refere-se à criação de um tipo simples, já o segundo a um registro enquanto que o terceiro refere-se a uma classe.

Registros
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Um tipo de dados registro é composto por declarações de vários tipos de dados diferentes em uma única declaração, onde cada um desses tipos é chamado de um campo dentro do registro. Mostramos abaixo a sintaxe para a declaração de um registro.

	Sintaxe

	NomeNovoTipo = record

	Campo1 : TipoCampo;

	...

	CampoN : TipoCampo;

	end;

	Exemplo

	TFuncionario = record

	Nome : string[50];

	Idade : byte;

	Cargo, Setor : string[30];

	end;


Observe que ao declararmos o tipo de dados TFuncionario estamos, antes de tudo, respeitanto um padrão adotado no desenvolvimento de novos registros, e posteriormente como iremos observar, como também de novas classes, iniciando o nome de cada novo tipo com a letra ‘T’. Uma vez feita essa observação com relação ao nome do tipo de dados, voltemos à explicação do exemplo propriamente dito. Nesse exemplo, podemos observar a existência de quatro campos dentro do tipo TFuncionario, são eles: os campos Nome, Cargo e Setor do tipo string e o campo Idade que armazena um valor inteiro. Devemos observar também que poderíamos ter criado campos de qualquer tipo de dados, até mesmo de tipos de dados Record desde que eles tivessem sido previamente declarados.

A declaração de tipos de dados registro é útil devido a possibilidade de podermos agrupar valores dentro de uma única declaração. Quando, por exemplo, declararmos uma variável desse tipo de dados estaremos colocando todas as informações a respeito de um funcionário em um único lugar, permitindo o acesso rápido a cada um desses campos por intermédio de uma única variável.

	Exemplo

	Func.Nome := ‘José da Silva’;

	Func.Idade := 18

	Func.Cargo := ‘Analista de Sistemas’;

	X := Func.Idade;


Os exemplos acima ilustram a utilização de uma variável do tipo de dados TFuncionario declarado anteriormente. Neles vemos como podemos atribuir e ler valores dos campos de um record. O acesso a cada campo do record é feito através da utilização do operador ponto. Para tanto basta que o valor que esteja sendo atribuído, bem como a variável na qual o valor esteja sendo colocada a partir de um campo do record possuam o mesmo tipo de dados. 

Classes
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O Delphi, por ser uma linguagem que suporta os conceitos da programação orientada a objetos permite a declaração tanto de novas classes quanto de objetos.  A declaração de classes é bastante semelhante à declaração de um tipo de dados record vista anteriormente.

	Sintaxe

	NomeNovaClasse = class

	Declarações da Classe

	end;

	Exemplo

	TClasseFuncionario = class

	Nome : string[50];

	Salario : currency;

	Procedure Aumento(pct : real);

	end;


DECLARANDO FUNÇÕES E PROCEDIMENTOS

De uma forma geral as funções e procedimentos são chamados de métodos quando declarados dentro de uma classe, porém existe uma diferença básica entre ambos. Enquanto que um procedimento não retorna qualquer valor ao ponto ao qual ele foi executado, a função por sua vez retorna. Antes de mostrarmos a sintaxe para a definição de procedimentos e funções devemos entender em que ponto da seção interface eles devem ser declarados. Sintaticamente, podemos declarar tanto funções quanto procedimentos na seção interface em qualquer ponto após a cláusula uses.

	Sintaxe

	procedure NomeProcedure;

	proceudre NomeProcedure (argumentos );

	function NomeFunction : TipoRetorno;

	function NomeFunction (argumentos ) : TipoRetorno;

	Exemplo

	procedure UmaProcedure;

	procedure ExibeMsg (Msg : string; Qtd : byte);

	function VarificaCamposObrigatorios : boolean;

	function VerificaCPF (CPF, Dgt : string) : boolean;


Como podemos observar nas sintaxes apresentadas acima, ao declararmos uma função ou um procedimento temos a possibilidade de passar ou não argumentos para eles. No caso de não passarmos qualquer argumento, a utilização dos parênteses não deve ser feita, ao contrário do que ocorre em outras linguagens de programação. Já quando desejamos passar argumentos para qualquer função ou procedimento, devemos passar cada um dos argumentos e seus respectivos tipos de dados separados por um ponto e vírgula. Nesses casos, os argumentos devem vir com seus tipos indicados como na declaração de variáveis de um unit, ou seja, separados de seus tipos através de um sinal de dois pontos.. Opcionalmente, quando da declaração de dois ou mais argumentos de mesmo tipo, esses argumentos podem vir separados por vírgula como também acontecia nas declarações de variáveis. Quando tratamos com funções devemos também indicar o tipo de dados a ser retornado quando da execução da função. Observe que indicamos um único tipo de dados a ser retornado uma vez que uma função poderá retornar apenas um único valor.

Um outro aspecto importante que devemos observar está no fato de que apenas declaramos os procedimentos e as funções, ou seja, seus cabeçalhos. Veremos posteriormente como e onde declarar o corpo desses procedimentos e funções além de como poderemos indicar o valor a ser retornado por cada uma das funções declaradas.

Argumentos por valor e por referência

Existem duas maneiras de declararmos e passarmos valores tanto para procedimentos quanto para funções, a passagem por valor e a passagem por referência. As duas diferem-se com relação a forma como as duas tratam em sua implementação os argumentos passados. Vamos mostrar essa diferença através de um exemplo. No exemplo a seguir iremos imaginar a existência de um procedimento, poderia ser uma função sem qualquer perda de generalidade na explicação, que recebe um argumento do tipo integer.

	Exemplo

	Passagem por valor
	Passagem por referência

	X := 3;
	X := 3;

	ProcExemplo (X);
	ProcExemplo(X);

	Qual o valor de X após a execução?
	Qual o valor de X após a execução?

	Definição do corpo do procedimento

	procedure ProcExemplo(Argumento : integer);

	begin

	Argumento := Argumento + 1;

	end;


Quando passamos valores por valor para uma função ou procedimento, esses valores permanecem inalterados ao término da execução do procedimento ou da função, independentemente das atribuições dentro deles. Já quando passamos valores por referência, ao alterarmos o argumento dentro da função ou procedimento, esse será o valor após término da execução da função ou procedimento. No exemplo acima, o valor da variável X após a execução do procedimento ProcExemplo quando da passagem por valor permanecerá 3, enquanto que na passagem por referência será alterado para 4.

Uma vez que sabemos qual o comportamento de uma função ou procedimento com relação a passagem de parâmetros por valor ou por referência, resta-nos saber como podemos indicar ao Delphi que queremos que um argumento seja passado por valor ou por referência.

	Sintaxe

	Passagem por valor

	Procedure NomeProcedure (Argumento : TipoDeDados);

	Passagem por referência

	Procedure NomeProcedure (var Argumento : TipoDeDados);


As sintaxes apresentadas acima, apesar de tratar apenas das declarações de procedimentos podem ser utilizadas nas declarações de funções. Observe que, para declararmos um argumento como sendo passado por valor não devemos fazer uso de qualquer palavra reservada. Já em declarações de argumentos passados por referência devemos utilizar a palavra reservada var. Devemos observar que é necessário declarar a palavra reservada var antes de cada argumento que desejamos definir como sendo passado por referência.

Um detalhe importante se refere à definição de passagem de argumentos constantes. Esse tipo de declaração é semelhante ao que vimos na passagem por referência, porém, ao invés de utilizarmos a palavra reservada var devemos fazer uso da palavra reservada const como mostrado no exemplo a seguir.

	Sintaxe

	procedure NomeProcedure (const Argumento : TipoDeDado);

	Exemplo

	procedure ProcExemplo (const Argumento : integer);
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Quando declaramos um argumento como sendo um parâmetro constante, estamos indicando que o argumento passado para a função ou procedimento não pode ser alterado no corpo do procedimento. Caso tentássemos alterar o valor do argumento dentro do corpo da função ou procedimento, ao compilarmos a aplicação o Delphi iria acusar um erro como mostra a figura ao lado.  Esse comportamento assemelha-se ao que seria esperado se tivéssemos declarado uma variável local ao procedimento ou função. A grande vantagem em relação à declaração de uma constante local está no fato de, ao passarmos como argumento para a função, estaremos criando uma “constante” dinamicamente, uma vez que o valor da constante é atribuído no momento da chamada da função ou procedimento.

A secao implementation
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Essa seção assemelha-se bastante à seção interface uma vez que nela podemos também declarar novos tipos, variáveis e constantes da mesma maneira como havíamos feito anteriormente através da utilização das palavras reservadas type, var e const conforme mostramos ao lado.  A diferença básica existente entre as declarações feitas na seção implementation daquelas que fazemos na seção interface está na visibilidade dessas declarações.

Como mencionamos em nossa explicação a respeito da seção interface, as declarações nela efetuadas possuem caráter global, ou seja, podem ser vistas e utilizadas em qualquer outra unit desde que essa unit esteja incluída em sua cláusula uses. Por outro lado, as declarações feitas na seção implementation possuem caráter local, ou seja, podem apenas ser utilizadas dentro da própria unit onde estão declaradas.

Além do aspecto visibilidade, vimos que uma outra função da seção interface é a possibilidade de podermos declarar funções e procedimentos. Porém, além de termos a possibilidade de declararmos esses procedimentos na seção interface, o que os tornam procedimento e funções disponíveis as demais units, devemos ainda escrever a codificação para os mesmos, ou seja, devemos escrever o corpo de cada um desses procedimentos. A codificação do corpo desses procedimentos e funções é feita na seção implementation da unit. É importante salientar que não necessitamos declarar o cabeçalho dos procedimentos na seção interface, no caso em que desejamos escrever funções ou procedimentos locais a unit corrente, basta escrevermos o corpo dessas diretamente na seção implementation. 

Independentemente de qual seja a visibilidade que desejamos dar as funções e procedimentos que iremos escrever, a forma com que iremos escrever esses procedimentos é exatamente a mesma. A seguir mostramos a sintaxe que deverá ser utilizada na escrita do corpo de cada um dos procedimentos ou funções a serem declaradas nas units do projeto. 

É importante observar que a sintaxe que iremos apresentar é um pouco diferente quando estivermos tratando da implementação de procedimentos e funções pertencentes a uma classe.

	Sintaxe

	procedure NomeProc (Argumentos : TipoDeDados);

	Begin

	Código do procedimento

	end;

	Exemplo

	procedure ExibeMsg(Msg : string);

	begin

	ShowMessage(Msg);

	end;


Observe que ao escrevermos o corpo de cada procedimento ou função devemos repetir todo o cabeçalho antes de colocarmos as palavras reservadas begin e end. Entre essas duas palavras reservadas é que iremos escrever efetivamente o código a ser executado.

Uma vez que já sabemos tanto como declarar funções quanto como escrever o corpo de cada uma delas, devemos nos lembrar que as funções diferenciam-se dos procedimentos pelo fato de retornarem um valor para o ponto de onde elas foram chamadas. Por isso resta-nos mostrar, dentro do corpo da função, como podemos indicar qual valor deve ser retornado, ao local da chamada da função.

	Sintaxe

	Result := ValorRetorno;

	NomeFuncao := ValorRetorno;

	Exemplo

	Result := True;

	VerificaCPF := True;

	if x < 3 then

	Result := true

	Else

	Result := False;


Observe que existem duas maneiras de retornarmos um resultado para a função. A primeira delas é através da utilização da palavra reservada result. Result nada mais é do que um argumento implícito contido no cabeçalho de cada uma das funções que declaramos. Ao atribuirmos valores à palavra reservada result estamos informando ao Delphi quais valores desejamos retornar ao ponto em que a função foi chamada. A segunda maneira através da qual podemos retornar resultados de funções é através da atribuição do valor desejado ao próprio nome da função. No exemplo acima, o valor true é atribuído ao próprio nome da função VerificaCPF.

A seção initialization
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A seção initialization é uma seção opcional dentro da declaração de uma unit, iniciando-se pela palavra reservada initialization e prosseguindo até o início da seção finalization ou o término da unit. Essa seção é utilizada para colocar códigos que devem ser executados durante a inicialização do aplicativo. Nela colocamos declarações como, por exemplo, a inicialização de variáveis.

A figura ao lado mostra a utilização da seção initialization dentro de uma unit. Observe que nessa seção podemos colocar desde simples atribuições de valores a variáveis que foram declaradas em outras seções da unit ou de outras units, bem como outras codificações mais complexas. Ao observarmos o código existente na seção initialization, podemos observar que as declarações feitas nessa seção assemelham-se a declarações que poderiam ter sido feitas em qualquer função ou procedimento existente em uma unit. A principal diferença é que o código  que escrevemos na seção initialization será executado automaticamente no início da execução do programa, enquanto que, para executarmos outros procedimentos deveríamos chamar esses procedimentos para que o código associados a eles sejam executados.

A seção finalization

A seção finalization é a última seção que pode ser declarada dentro de uma unit, podendo existir apenas se a seção initialization tiver sido previamente declarada. Nessa seção são declarados códigos a serem executados ao término da execução do programa. Uma vez que a seção initialization de uma unit seja executada, o Delphi garante a execução da seção finalization correspondente. Dessa forma, podemos perceber dois pontos em relação às declarações feitas na seção finalization de uma unit. A primeira delas é que essas declarações são, em geral, responsáveis pela liberação de recursos que tenham sido alocados na seção initialization. O segundo ponto é que, uma vez que as declarações contidas na seção initialization podem não ter sido concluídas corretamente, ou seja, pode ter havido algum erro durante a sua execução, o código que escrevemos na seção finalization deve ser robusto o suficiente para lidar com essas situações.

TRABALHANDO COM BANCO DE DADOS

Um dos recursos que agrada mais aos programadores na programação Delphi é a parte de Banco de Dados.    A facilidade de se trabalhar a conexão e as referências no aplicativo aos elementos do banco de dados.   E a ausência dos detalhes de baixo nível que sempre aparecem, especialmente nos aplicativos cliente/servidor (travar, liberar... ).

Os componentes Delphi específicos para banco de dados, sejam para acesso ou controle.  Deixando tudo mais fácil e diminui em muito a codificação.  Com certeza tudo, em programação visual, é uma questão de "setagem" das propriedades dos componentes.   Como você já observou até agora com a maioria dos componente visuais e não-visuais.

Em Delphi o aplicativo não tem acesso direto aos dados.  Há uma interface que gerencia e viabiliza o processo de controle da fonte de dados para o seu aplicativo e sem ela nada funciona.  O nome dessa interface é BDE (Borland Database Engine).   Abaixo a Estrutura de Acesso a Banco de Dados no Delphi:
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· Interface de Dados  &  Formatos de Dados:

1. Formatos Nativos:

1.1. BDE  dá acesso direto a vários formatos, como:  

dBase (.dbf), Paradox (.db), ASCII(.txt), FoxPro(.dbf) e Access (.mdb);

1.2. BDE  +  SQL Links  acesso para servidores remotos,  formatos: 

Oracle, DB2, Informix, InterBase, Sybase e MS-SQL Server;

2. ODBC (Conectividade de Banco de Dados Aberta)  da Microsoft,  formatos:

Access, Arquivos Excel, Oracle, InterBase, SQL Server, arquivo de Texto e etc...  .

· Utilitário Delphi para Banco de Dados:

1. DataBase DeskTop:  Utilitário para criar, manter e alimentar tabelas de vários formatos.

2. DataBase Explorer ou SQL Explorer:   Utilitário para manutenção e consulta de Alias (apelido que informa onde está a fonte de dados e qual o seu formato), consulta e inserção/exclusão de dados das tabelas, montagem de consultas por meio de código SQL e manutenção de dicionários;

3. Form Wizard: Assistente de criação de formulário de Banco de Dados (Menu DataBase-Form Winzard...);

4. BDE Administrator:  Utilitário que gerencia a configuração e os "Alias" (apelidos);

5. Data Migration Wizard:  Assistente de Conversão de formatos de dados;

Com certeza você já está ciente desta terminologia, mas não custa relembrar:

· Tabela:   Conjunto de Tuplas (Linhas/Registros) e Atributos (Colunas/Campos);

· Arquivo de formato Simples de Dados:  Conjunto de Registros (linhas) e Campos (colunas).

· Consulta:   Tabela dinâmica e não física, resultante de uma Seleção ou União;

· Banco de Dados baseado em Tabelas:     Um só arquivo contendo um conjunto de Tabelas, Consultas (Visões),  Índices, Procedures ... em que qualquer operação de  consulta resulta em um Tabela de Dados ;  

· Banco de Dados baseado em Registros:   Conjunto de Arquivos (simples de dados,  índices e memo) separados fisicamente em que qualquer operação de consulta resulta em Registros;

· Técnicas de Ajustamento:  Indexação e Ordenação.

As duas formas de fonte de dados:  a Baseado em Registros e a Baseado em Tabelas são acessadas pelo Delphi e você pode trabalhar com arquivos simples de dados (Baseado em Registros), como no formato dBase, com os seus índices e "campos MEMOs" em arquivos separados, porém em uma mesma pasta de arquivos (diretório).  

Ou, trabalhar com formato Interbase (Baseado em Tabelas), que tem todas as tabelas, consultas, índices em um só arquivo.   Para o BDE, quanto ao acesso, é a mesma coisa pois ele possui um abordagem particular que trata os dois da mesma forma. É como se ele, o BDE,  olhando para uma Pasta de Arquivos dos arquivos dBase (dados, index e memo) visse um Banco de Dados baseado em Tabelas.   Tratando todo e qualquer arquivo de registros como uma tabela.  Porém por natureza um Banco de dados baseado em Tabelas e totalmente diferente, ideologicamente e tecnologicamente falando, de um Banco de dados baseado em Registros.  O último não são suportadas certas operações.

Quanto a indexação e/ou ordenação são feitas automaticamente após um deleção ou inclusão.

DataBase DeskTop
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Para cria suas tabelas, índices (primários e secundários), integridade referêncial, senhas, editar dados e fazer manutenções.  Você usará o utilitário DataBase DeskTop.   

I.   Para Abrir uma tabela:   

1. Escolha no Menu:  File - Open;

2. Indique o Alias do Banco de Dados ou a Pasta de Arquivos;

3. Escolha o nome da tabela;

II.  Para Editar Dados (fazer manutenção dos dados) de uma tabela:   

1. Abra a tabela; Escolha no Menu:  Table - Edit Data.

III. Para Restrutura uma tabela:

1. Abra a tabela; Escolha no Menu: Table - Restructure

IV.  Passos para criar uma tabela e índice primário:  

1. Carregue o utilitário e escolha no seu menu  File - New - Table;

2. Indique o formato (tipo da tabela);

3. Na criação da Estrutura é só digite o nome do campo (use o "TAB" para navegar);

4. Estando no Tipo pressione "Barra de Espaço" (com o Mouse dê um Clique o botão da direita) e escolha o tipo;

5. Defina o Tamanho;

6. Estando no "Key" (Chave Primária) e sendo o campo atual a chave primária ou parte dela pressione "Barra de Espaço" (usando o Mouse dê um Duplo-Clique) e aparecerá um "*";

7. Defina os outros campos repetindo os passos de 3 a  6;  

8. Terminado salve a tabela em uma Pasta de Arquivos ou  indicando um Alias.
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V.  Passos para criar índices secundários:  

1. Entre na Caixa de Diálogo "Create Table" do DataBase DeskTop;

2. Acesse a Caixa de Combinação "Table Properties" e opte por "Secondary Indexes";

3. Logo abaixo da caixa de combinação existe um botão de título "Define", pressione-o;

4. Na caixa de Diálogo "Define Secondary Indexes" escolha os campos e passe-os para lista de campos do índice;

5. Salve a índice com um nome sugestivo.
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· Tipos dos Campos (Paradox) 

	Formato Paradox

	Tipo
	Tamanho
	Nota

	Alpha (A)
	 1 - 255
	Alfanumérico

	Number (N)
	 -
	Ponto Flutuante

	Money ($)
	 -
	Formato Moeda

	Short (S)
	 -
	Numerico curto

	Long Integer (I)
	 -
	Numerico Longo

	Date (D)
	 -
	Data

	Time (T)
	 -
	Hora

	Memo (M)
	 1 - 240
	memorando

	Graphic (G)
	 0 - 240
	 Def. Tamanho Opcional

	OLE (O)
	 0 - 240
	 Def. Tamanho Opcional

	Logical (L)
	 - 
	 Booleano

	Autoincrement (+)
	 -
	Auto-incremento

	Binary (B)
	 0 - 240
	 Def. Tamanho Opcional

	Bytes (Y)
	 1 - 255
	 Byte


DataBase Explore  ou  SQL Explore
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É uma Ferramenta ótima para consultas e edições  (manutenção) de dados dos bancos de dados que possuem Alias.   Possui  uma lista da estrutura de Acesso do BDE a esquerda de forma hierárquica  e uma apresentação dos dados em grade a direita  na guia "DATA".  Pode-se fazer consulta ao dados via código SQL na gua "Enter SQL".   Nela podemos cria novos Alias, só não podemos criar tabelas.

Para Criar um novo Alias (apelido):

1. Vá para o início da árvore (o item DataBases);

2. Acesse o Menu:  Object - New;

3. Escolha o formato do Banco de Dados.   Atenção! o formato denominado STANDARD é para o Banco de Dados que tratará com os formatos: Paradox, dBase e Ascii;

4. Na propriedade PATH indique a unidade e o caminho de onde está o Bando de Dados;

5. Aplique (salve) a criação escolhendo o menu: Object – Apply
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Componentes de Banco de Dados 
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Há duas categorias de componentes, quando se fala de Banco de Dados:  os componentes de Acesso e os componentes de controle.     Os "de Acesso", pelo nome já dá para saber que, cuidam de toda parte relacionada ao acesso ou vínculo com parte (tabelas...) ou todo o banco de dados, enquanto os "de Controle" trabalham com as informações (registros ou campos) que estão nas tabelas ou consultas-SQL.  

· Acesso ao Banco de Dados   (Data Access)
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Table   (Representa uma Tabela física)

Página de Componentes:  DataAccess  —  Classe: TTable

Indica e representa uma tabela física de um certo Banco de dados, gerando um DataSet para a mesma.  Não pode ser utilizada diretamente pelos "outros componentes",  necessitando de um componente intermediador (DataSource).

	Propriedades

	Name
	Nome Identificador do componente

	DataBaseName
	Nome do Banco de Dados ou Alias

	TableName
	Nome da tabela física do banco de dados

	Exclusive
	DataSet não compartilhado (exclusivo)?

	ReadOnly
	DataSet apenas de Leitura?

	MasterSouce
	Nome Identificador do DataSource da Tabela Mestre

	MasterField
	Campo da Tabela Mestre

	IndexFieldNames
	Nome do Campo que se quer indexar

	IndexName
	Nome do Index (índice secundário) que se quer indexar

	Active
	Abrir o DataSet ?

	RecordCount
	Apenas em Tempo de Execução possui a quantidade de "Registros" do DataSet. 

Ex.:   LabelQuantDeRegistros.Caption  := IntToStr ( Table1.RecordCount );


	Métodos

	Mudança  de  Estado do DataSet

	Open
	Abrir um DataSet (Table ou Query).      Ex.:  Table1.Open;

	Close
	Fechar um DataSet.                                Ex.:  Query2.Close;

	Edit
	Ativa o modo de Alteração para o "registro" corrente do DataSet

	Insert
	Inserir um "registro" vazio e torná-o corrente no DataSet

	Post
	Grava o "registro" atual no DataSet

	Cancel
	Aborta ou Cancela uma Alteração (Edit) ou Inclusão (Insert)

	Delete
	Apaga o "registro" corrente do DataSet

	Refresh
	Atualiza o DataSet de uma Table

	Append
	Anexa um "registro" vazio no final e torná-o corrente no DataSet de uma Table

	Pesquisa

	SetKey
	Preparar o DataSet indexado de uma Table para Pesquisa

	KeyFieldCount
	Quando um índice é composto por mais de um campo você deve atribuir o número do campo pelo qual quer basear sua pesquisa.  

Ex.:   Table1.KeyFieldCount := 0;   {Explicação: vai baseado no primeiro campo}

	GotoKey
	Retorna "True" se a pesquisa exata teve êxito.

If  Table.GotoKey Then    ShowMessage (' Código já existe!');

	GotoNearest
	Retorna "True se a pesquisa aproximada ou inexata teve êxito.

If  Table.GotoNearest Then    ShowMessage ('Iniciais encontradas!!!');

	Posicionamento

	First
	Ao primeiro

	Last
	Ao último

	Next
	Ao próximo

	Prior
	Ao Anterior

	MoveBy ( )
	Mova-se  "n"  "registros".

Ex. 1o:  5 registro à frente:    Table1.MoveBy(5);

Ex. 2o:  5 registro para trás:    Table1.MoveBy(-5);
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Query   (Consulta ou Visão construída Via SQL)

Página de Componentes:  DataAccess  —  Classe: TQuery

Constrói uma tabela virtual com base em uma ou mais tabelas de um certo Banco de dados por meio de código SQL,  formando-se um DataSet. Não pode ser utilizada diretamente pelos "outros componentes", necessitando de um componente intermediador (DataSource).

	Propriedades

	Name
	Nome Identificador do componente

	SQL
	Código SQL que vai ser executado quando a Query for aberta

	DataBaseName
	Nome do Banco de Dados ou Alias.    Geralmente é automaticamente setado por causa do código SQL.

	Active
	Abrir o DataSet ?

	Params
	Quando a query tem vínculo com uma tabela é necessário informar o nome do  campo de relacionamento (que é passado como parâmetro)

	DataSource
	Name do DataSource que possibilitará o vínculo da query  com a tabela "mestre"

	RecordCount
	Apenas em Tempo de Execução possui a quantidade de "Registros" do DataSet. 
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DataSource   (Indica a Origem de Dados)

Página de Componentes:  DataAccess  —  Classe: TDataSource

Componente que faz comunicação entre uma Table (ou Query) e os componentes de controle de dados (DBEdit, DBText...) possibilitando-os a enxergar os campos representados por essa (table ou query).   

	Propriedades

	Name
	Nome Identificador do componente

	DataSet
	Name de uma Table ou Query que servirá como uma "fonte de Dados"

	Enabled
	Ativar ou Desativar ?


MÓDULO DE DADOS   (DATAMODULE)
Em qualquer programação visual nos temos um formulário no qual colocamos alguns componentes para compor a interface do nosso aplicativo em desenvolvimento.  Porém na versão 3 do Delphi foi incorporado, na parte de Banco de Dados, uma coisa parecida com um formulário para colocarmos os componentes de Acesso a dados (Table, Query, DataSource...) chamado de DataModule, definido e vinculado a uma Unit como acontece para os formulários. Tornando o desenvolvimento mais ordenado, pois nas versões anteriores tínhamos componentes de Acesso a Dados espalhados por vários formulários.    Bem, há outros objetivos mas vamos ficar por aqui.

Agora vamos executar o seguinte para o nosso Banco de Dados recém criado:

1. No ambiente Delphi abra o nosso aplicativo e insira um DataModule (Menu File - New Data Module);

2. O DataModule será apresentado e nele você colocará uma Table para cada Tabela do Nosso Banco de Dados, e para cada Table coloque um DataSource (no DataSet indique a Table);

3. Set tudo na seqüência correta, como indicado no posicionamento das propriedades.      Não esqueça de denominar "names" sugestivos;
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OS COMPONENTES DE BANCO DE DADOS 

Os Componentes de Controle de Dados são aqueles que exibem e permitem edição das informações do bancos de dados, também chamados de controles consciente de dados (data-aware).  Iremos estudar os seguintes:   DBNavigator, DBEdit, DBMemo, DBText (parecido com Label), DBImage (parecido com Image), DBCheckBox, DBRadioGroup, DBLookUpComboBox e DBLookUpListBox.    

Esses componentes não tem acesso direto a tabela física, necessitam  de um DataSource que indique um certo DataSet (Table ou Query).

	Propriedades Comuns aos Controles de Dados

	DataSource
	Name do DataSource relacionado ao DataSet  (Table ou Query) requerido

	DataField
	Name do campo do DataSet (Table ou Query) ao qual se quer ter acesso
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DBText   (Etiqueta para Banco de Dados)

Página de Componentes:  DataControls  —  Classe: TDbText

Tem o mesmo objetivo da Label, não permitir acesso do usuário ao seu conteúdo.
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DBEdit   (Caixa de Texto para Banco de Dados)

Página de Componentes:  DataControls  —  Classe: TDbEdit

Tem o mesmo objetivo e uso do Edit.
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DBMemo   (Caixa de Texto Longo para Banco de Dados)

Página de Componentes:  DataControls  —  Classe: TDbMemo

Utilidade e objetivo igual ao componente Memo.
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DBImage   (Área de Imagem para Banco de Dados)

Página de Componentes:  DataControls  —  Classe: TDbImage

Extensão do componente Image para vínculo com um campo Gráfico de um DataSet.
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DBCheckBox   (Caixa de Seleção para Banco de Dados)

Página de Componentes:  DataControls  —  Classe: TDbCheckBox

Extensão do componente CheckBox para vínculo com um campo Lógico de um DataSet.

DBRadioGroup   (G. de Botões de Rádio p/ Banco de Dados) 
[image: image7.png]



Página de Componentes:  DataControls  —  Classe: TDbCheckBox

Extensão do componente RadioGroup para vínculo com um campo de um DataSet que possua múltipla escolha ou opção.

	Propriedades  Particulares

	Items
	Nomes dos botões (itens) do grupo

	Values
	Valor, de cada item, que será encaminhado ao campo se o item (botão) for  escolhido.    Cada valor para o seu  respectivos item.

Obs.:   Se não for indicado os valores, por padrão, será encaminhado ao campo da tabela o título do item escolhido pelo usuário.
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DBNavigator   (Navegador para Banco de Dados)

Página de Componentes:  DataControls  —  Classe: TDbNavigator

Possibilita  o deslocamento (navegação) entre os "registros" e aplicação das operações (inclusão, deleção e alteração)  num DataSet.

	Propriedades  Particulares

	DataSource
	Name do DataSource relacionado ao DataSet  (Table ou Query) à controlar

	Hints
	Descrição no idioma do usuário para cada botão do componente de navegação

	VisibleButtons
	Apresentar este botão ?

	ConfirmDelete
	Sempre perguntar antes de apagar ?


	Propriedade  de  Evento

	OnClick
	Quando for clicado um dos botões.   Pode-se no procedimento de Evento verificar qual foi o botão clicado.       Botões:   nbInsert, nbEdit, nbPost, nbCancel ...
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DBLookUpComboBox   (Seleção Fechada) 
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Página de Componentes:  DataControls 

Classe: TDbLookUpComboBox

Possibilita relacionamento ou conexão com duas Origens de Dados.     A Primeira é do DataSet  mestre (a principal) e a Segunda é do DataSet secundário.  

Exemplo de um caso:  Não queremos que na tabela de funcionários guarde-se o nome do estado pois criaria um redundância (repetição) de Dados, então na tabela funcionário guardaremos um código identificador que represente aquele estado e conseqüêntemente teremos uma segunda tabela que terá todos os estados.    Bem, agora temos outro problema pois o usuário não vai querer decorar o código de cada estado, então teremos que baseados no código do estado achar o nome do estado correspondente e apresentá-lo.   

	Propriedades  Particulares

	DataSource
	Name do DataSource relacionado ao DataSet  (Table ou Query) Mestre

	DataField
	Name do campo do DataSet Mestre que será o nosso alvo de alteração

	KeyField
	Name do campo do DataSet Secundário que efetivará a união dos DataSets

	ListSource
	Name do DataSource relacionado ao DataSet  (Table ou Query) Secundário

	ListField
	Name(s)  do(s) campo(s)  do  DataSet secundário que será (rão) exibido(s).

Obs.:  O separador do "names" será o ";" (ponto-e-vírgula). 

Ex.:   NomeEstado;SiglaUf
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DBGrid   (Grade para Banco de Dados)

Página de Componentes:  DataControls  —  Classe: TDbGrid

Extensão do componente Grid para vínculo um DataSet, completo.

	Propriedades  Particulares

	DataSource
	Name do DataSource relacionado ao DataSet  (Table ou Query) requerido

	Columns
	Propriedade que permiti tratamento individual para cada coluna da Grade.  Por padrão a Grade terá a quantidade de colunas baseada na quantidade de campos do DataSet vinculado (ou conectado), isso automaticamente.

	Options
	Propriedade que permiti setar o comportamento da Grade


RELATÓRIO EM QUICKREPORT

[image: image80.png]Make Registry Changes

ety Koy Rty Voo

Begisty Keys:

{20 HKEY_CURRENT_USER
{20 HKEY_LOCAL_MACHINE
{20 HKEY_USERS

{20 HKEY_CURRENT_CONFIG
{20 HKEY_DYN_DATA

Registy Edtor.

Ll gizlli=)

Full Key Name:
[AKEY_CLASSES_ROOT

e |





Os componentes QuickReport são produtos, de uma empresa da Noruega chamada QSD AS, com total compatibilidade com o Delphi.    Assim como você monta as interfaces nos formulários para o usuário interagir, você montará  relatórios que serão exibidos na tela ou listados na impressora.    As diferenças são as seguintes: primeiro, quando criamos um relatório de forma visual  nós não vemos os componentes, em tempo de execução, apenas veremos o resultado por eles gerados;  Segundo, Não é necessário DataSource para os componentes QuickReport enxergarem os dados de um DataSet  &  terceiro, você não montará o relatório diretamente em um formulário, mas num componente QuickReport (Pai, proprietário), que será colocado no formulário,  que é muito parecido com o próprio formulário, pois nele colocaremos e posicionaremos outros componentes QuickReport menores para formar o relatório.   

Um Relatório QuickReport é na verdade um LayOut onde as informações irão se posicionar, em tempo de execução, nos devidos lugares indicados por você.

Nós sabemos que um relatório se compõe de partes como, por exemplo, as enumeradas abaixo:

1. Cabeçalho da Página;

2. Cabeçalho das Colunas;

3. Área de Dados (os detalhes);

4. Rodapé da Página  &

5. Área de Sumário 

Essas partes, acima citadas, em QuickReport as chamaremos de Bands (Bandas/Faixas) e cada uma será de um tipo para que aja a identificação, separação e reprodução dessas partes no relatório gerado.    Bem, antes de começarmos, realmente na prática, iremos conhecer os componentes QuickReport e suas principais propriedades.

Componentes QR Principais
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QuickRep   (  Relatório Rápido,  o proprietário   )

Página de Componentes:  QReport  —  Classe: TQuickReport

Componente Proprietário (Pai) onde colocaremos as partes (Bands). 

	Propriedades

	DataSet
	Informar o “Name” da Table ou Query que o relatório irá usar

	Description
	Propriedade onde podemos colocar um pequeno texto descritivo sobre o relatório

	Bands
	Podemos no próprio componente Relatório indicar as bandas comuns.  Não sendo necessário colocar realmente, a partir da página de componentes, um a um os componentes do Tipo QRBand no nosso componente QuickReport.

	ShowProgress
	Deseja apresentar a progressão do processo ?


	Métodos 

	Print
	Imprimi o relatório.                                       Ex.:    RelatorioProdutos.Print;

	Preview
	Apresenta a visualização de impressão.        Ex.:    RelatorioProdutos.Preview;


	Comandos do Menu Flutuante

(Dê um clique com o botão da Direita do Mouse no QuickReport)

	Zoom In
	Aumenta a visualização do componente relatório (Mais Zoom)

	Zoom Out
	Diminui a visualização do componente relatório (Menos Zoom)

	Preview
	Executa uma Visualização de Impressão, não sendo necessário executar o projeto

	Report Setting
	Configuração da páginas do nosso relatório (Tamanho, fonte...)
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QRBand    ( Componentes Faixas/Parte )

Página de Componentes:  QReport  —  Classe: TQRBand

Componente que colocamos em um QuickReport para compor o relatório.  Nele colocaremos outros componentes QR que serão apresentados mais adiante. 

	Propriedade

	BandType
	Informar o Tipo dessa Banda 

	ForceNewPage
	Forçar um quebra de página ?

	FooterBand
	“Name” da Band que é o rodapé desse componente Band

	HasChild
	Essa Band tem uma QRChildBand ?   (Tem um Band que a acompanha (filha) ? )

	ParentBand
	Se essa Band for do Tipo QRChildBand  indica-se o “Name” do  “Pai” dela


Componentes QR de conteúdo Constante
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QRLabel    ( Texto Estático/constante )

Página de Componentes:  QReport  —  Classe: TQRLabel

Componente que colocaremos em uma Banda e o usaremos como usamos um componente Label em um formulário. 

	Propriedade

	Alignment
	Alinhamento do Título

	AlignToBand
	Alinhar o componente dentro da Banda ?    

(Se True, então ele usará a conteúdo da propriedade Alignment, também)

	Caption
	Texto estático que será exibido
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QRMemo    ( Memo Estático )

Página de Componentes:  QReport  —  Classe: TQRMemo

Componente que colocaremos em uma Banda e o usaremos como usamos um componente Memo em um formulário. 
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QRImage    ( Imagem constante )

Página de Componentes:  QReport  —  Classe: TQRImage

Componente que colocaremos em uma Banda e o usaremos como usamos um componente Image em um formulário. 
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QRShape    ( Formas )

Página de Componentes:  QReport  —  Classe: TQRShape

Componente que colocaremos em uma Banda e o usaremos para melhorar a apresentação. 

	Propriedade

	Shape
	Possibilita escolher entre as formas disponíveis (linha vertical, retângulo ... )

	Pen
	Possibilita: mudar a espessura (With) e a Cor da Linha (Color)


Componentes QR Especiais
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QRSysData    ( Informação do Sistema)

Página de Componentes:  QReport  —  Classe: TQRSysData

Componente que colocaremos em uma Banda para informar: data, hora, número da página ... . 

	Propriedade

	Data
	Tipo de informação (apenas data, apenas hora, número da página ... ) que será apresentada.
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QRExpr    ( Construção de Expressão)

Página de Componentes:  QReport  —  Classe: TQRExpr

Componente que colocaremos em uma Banda para apresentar o resultado de uma expressão nele armazenado.

	Propriedade

	Expression
	Expressão que será executada na geração do relatório. 

(Ex.1:    Copy(Company,1,1)           ou      Ex.2:   ‘Pedido nr.:  ’  +  CodPed 

	Mask
	Mascara de apresentação da informação  

	Master
	“Name” do QuickReport que possui o Daztaset para atualização dessa expressão


Componentes QR de Banco de Dados

	Propriedades Comuns aos Componentes QRDB

	DataSet
	Name do  DataSet  (Table ou Query) requerido

	DataField
	Name do campo do DataSet (Table ou Query) ao qual se quer ter acesso
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QRDBText    ( Acessa conteúdo não-Gráfico)

Página de Componentes:  QReport  —  Classe: TQRDBText

Componente que colocaremos em uma Banda de Detelhes ou Sub-detalhes para apresentar o conteúdo de um campo tipo:  alfanumérico, numérico ou memo.
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QRDBImage    ( Acessa conteúdo Gráfico)

Página de Componentes:  QReport  —  Classe: TQRDBImage

Componente que colocaremos em uma Banda de Detelhes ou Sub-detalhes para apresentar o conteúdo de um campo tipo imagem.

Bands Específicos
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QRGroup    (Banda para Formação de Grupo)

Página de Componentes:  QReport  —  Classe: TQRGroup

Componente Banda específico que faz quebras (grupo) no relatório. 

	Propriedade

	Expression
	O grupo é quebrado toda vez que o resultado da expressão mudar

	ForceNewPage
	Forçar um quebra de página ?

	FooterBand
	“Name” da Band que é o rodapé desse componente Band de Grupo
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QRChildBand    (Banda Filha para Acompanhamento)

Página de Componentes:  QReport  —  Classe: TQRChildBand

Componente Banda que fica vinculada a outra banda “Pai”.  

	Propriedade

	ParentBand
	“Name” do  “Pai”  (Parent)
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QRSubDetail    (Banda Filha para Acompanhamento)

Página de Componentes:  QReport  —  Classe: TQRSubDetail

Componente Banda que fica vinculada a um sub-grupo.  

	Propriedade

	Bands
	Para indicar se há bandas rodapé e cabeçalho


Composições de Relatórios

· Bandas do Relatório em Grupo:

· PageHeader  (Cabeçalho da Página);

· Componente QRGroup 

· com um componente de expressão com a expressão de Quebra;

· ColumnHeader (Cabeçalho das Colunas);

· Detail (Área de Dados (detalhes));

· Summary (Área de Sumário)  e

· PageFooter (Rodapé da Página).

· Bandas do Relatório em Mestre/Detalhes:

· Bands da “Listagem Simples”;

· Componente QRSubDetail , FooterBand =”RodapeGroup1”;

· Componente QRBand, 

· com BandType=rbGroupFooter, HasChild = True  e  Name=”RodapeGroup1”;  

· Componente QRChildBand, c/ ParentBand = ” RodapeGroup1”

ENTREGANDO A APLICAÇÃO

Uma das etapas mais importantes no desenvolvimento de qualquer software é sua entrega e instalação na máquina de nossos clientes. Em diversas linguagens de programação essa etapa tem tornado-se uma verdadeira dor de cabeça para os desenvolvedores que, além de ter tido todo o trabalho de desenvolvimento ainda tem que se preocupar com a configuração da máquina na qual seu software está sendo instalado.

Na versão 1.0 do Delphi essa preocupação também existia. Apesar do desenvolvedor contar com características que facilitavam a instalação de seus produtos como, por exemplo, a utilização de um alias no desenvolvimento de aplicativos para a área de banco de dados, o processo de instalação ainda era trabalhoso. 

Como parte integrante do Delphi 1.0 estavam incluídos os discos de instalação do DBE, caso o aplicativo sendo instalado fizesse acesso à um banco de dados, e do runtime do ReportSmith, caso o aplicativo gerasse relatórios desenvolvidos por ele. Apesar da instalação e configuração desses produtos ser feita de forma bastante simplificada, ainda era um trabalho a mais que deveria ser realizado pelo desenvolvedor na hora da instalação de seu produto na máquina de seu cliente.

Com lançamento do Windows 95, um novo padrão de instalação de software, através do uso de entradas em registros do sistema operacional, passou a ser utilizado permitindo um melhor gerenciamento dos produtos correntemente instalados, facilitando o processo de desinstalação.

O InstallShield Express®, de agora em diante chamado apenas de InstallShield, foi desenvolvido pela Stirling Technologies com o objetivo de proporcionar aos desenvolvedores de software uma ferramenta capaz de facilitar o processo de distribuição de seus produtos. Desde a primeira versão do Delphi para o ambiente Windows95, o Delphi 2.0, a Borland já forneceu juntamente com seu produto uma cópia do InstallShield para facilitar ainda mais seus usuários. Passaremos agora a realizar um estudo sobre essa ferramenta, em sua versão lançada para acompanhar o Delphi 5.0, o InstallShield Express Delphi Edition, versão 1.11a. 

O INSTALLSHIELD EXPRESS

O InstallShield Express é o programa mais utilizado para a criação de instalações de produtos ente desenvolvedores, não só de pequenas mas de grandes empresas. Em sua versão distribuída juntamente com o Delphi 5.0, o desenvolvedor poderá contar com todo o suporte às diretrizes para instalações de software para o sistema operacional Windows95, tais como entrada de registradores automática e geração de programas de desinstalação.

É importante observar que, nessa versão do InstallShield, distribuída com o Delphi 5.0, apenas é suportado o desenvolvimento de instalações para o ambiente de 32 bits, não sendo possível, portanto, a instalação desses produtos no Windows 3.11 ou no próprio MS-DOS.

Instalando o InstallShield
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O processo de instalação do InstallShield é bastante simples. Ao colocarmos o CD de instalação do Delphi 5.0 no equipamento no qual desejamos instalar o InstallShield, aparecerá na tela uma janela solicitando a escolha de qual aplicativo gostaríamos de instalar. Devemos escolher a opção InstallShield Express. A situação descrita anteriormente é ilustrada na figura ao lado. 

É dado início ao processo de instalação através da utilização do InstallShield Wizard, tão comum na maioria dos softwares desenvolvidos para o Windows95. A partir deste ponto serão solicitadas apenas 3 informações: O nome do usuário e da companhia na qual o InstallShield está sendo instalado e a localização onde os arquivos do InstallShield deverão ser colocados.

Ao término da instalação, aparecerá na tela uma janela informando o usuário desse fato. Além disso, existirá a opção de executar o InstallShield. Para que isso seja possível, basta que o assinalarmos o checkbox existente nessa janela e clicarmos o botão de finalizar.

Executando o InstallShield pela primeira vez
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Após o término da instalação, o InstallShield já encontra-se pronto para ser executado e começarmos a gerar os nossos primeiros discos de instalação. Quando executamos o InstallShield pela primeira vez, é exibida a caixa de diálogo mostrada ao lado.

Temos a opção de escolher duas opções: Abrir um projeto de instalação existente ou Criar um novo projeto de instalação. Essa caixa de diálogo será exibida toda vez que o InstallShield for inicializado a menos que a opção Don’t display this screen again seja assinalada. Uma vez que tenhamos criado o nosso primeiro projeto a opção de abrir o nosso último projeto ficará disponível para seleção. Iniciemos, então, escolhendo a opção para Criar um novo projeto de instalação e, em seguida, pressionemos o botão OK.

Após clicarmos o botão OK, uma seqüência de caixas de diálogo é apresentada para que possamos criar um projeto de instalação de software. A primeira dessas caixas de diálogo é mostrada ao lado. Essa é utilizada para identificar o projeto que está sendo desenvolvido. Devemos, através do Directory List Box selecionar o diretório no qual serão armazenados os arquivos a serem criados para o novo projeto. Caso ainda não exista o subdiretório no qual desejamos colocar o nosso projeto, poderemos especificá-lo no New Subdirectory Edit Box. Na figura acima, caso desejássemos colocar o nosso projeto num diretório chamado ProjectX localizado no diretório IS Express Delphi Edition, bastaríamos colocar ProjectX no Subdiectory Edi Box.

Devemos, ainda, dar um nome ao nosso projeto. Para isso, basta colocarmos no Project Name Edit Box o nome desejado. Convencionalmente, é dado ao projeto o nome da aplicação que foi desenvolvida. Observe que o nome que o nome dado ao projeto é automaticamente colocado no texto acima do Directory List Box, com a extensão iwz (do inglês InstallShield Wizard).

Existe ainda a possibilidade da criação de uma instalação múltipla. Esse tipo de instalação é bastante comum em aplicações comerciais onde é dada ao usuário a oportunidade de escolher entre vários tipos de instalação. Com a versão do InstallShield fornecida com o Delphi 5.0 é possível escolher entre 3 tipos de instalação:

· Típica

Normalmente uma instalação completa, incluindo todos os componentes do sistema em questão.
· Compacta

Normalmente composta apenas por aqueles componentes necessários à execução do sistema
· Customizada

Permite ao usuário escolher quais os componentes a serem instalados

Para que isso seja possível devemos assinalar a opção Include a Custom Setup Type. Por hora vamos começar com o desenvolvimento de uma instalação simples, não assinalando, portanto, essa opção. No nosso exemplo, criaremos um projeto chamado Calc a ser armazenado no diretório ProjectX como mostrado na figura acima. Podemos dar continuidade ao desenvolvimento de nosso projeto pressionando o botão Create. Pronto, agora já possuímos um esqueleto para o desenvolvimento de nosso projeto de instalação, restando apenas “preencher os espaços em branco”.

Passamos a partir de agora a mostrar cada um dos passos a serem preenchidos para que possamos, enfim, obter os discos de instalação de nosso produto, são eles:

· Set the Visual Design
Fornece informações básicas a respeito da aplicação.

· Select InstallShield Objects for Delphi
Utilizado para fornecer informações a respeito de objetos do Delphi tais como o BDE a serem utilizados pela aplicação
· Specify Components and Files
Fornece informações a respeito dos arquivos a serem instalados, bem como os diversos tipos de instalação existentes
· Select User Interface Components
Informa quais as caixas de diálogo que serão exibidas no processo de instalação

· Make Registry Changes
Utilizado para informar quais alterações serão efetuadas nos registros do sistema

· Specify Folders and Icons
Fornece informações a respeito dos ícones e das pastas que serão utilizadas na instalação

· Run Disk Builder
Cria as imagens dos discos de instalação baseadas nas informações fornecidas nos passos anteriores
· Test the Installation
Testa o processo de instalação

· Create Distribution Media
Cria os discos de instalação
A janela obtida após o clique do botão Create é mostrada ao lado.Nessa janela estão dispostos todos os passos apresentados anteriormente, bem como suas subdivisões. Antes de começarmos nossa explicação sobre cada um dos passos a serem seguidos até a geração final dos discos de instalação gerados pelo InstallShield vamos falar um pouco sobre as opções presentes na janela exibida acima.

A janela principal

A janela principal do InstallShield é composta por uma série de menus, um toolbar, um statusbar e, opcionalmente, um projeto. Os menus existentes na janela principal do InstallShield são apesentados a seguir:

· File
Contém opções tais como Abrir e Salvar além de uma lista dos projetos usados mais recentemente

· View
Permite configurar a exibição ou não da toolbar e da statusbar
· Checklist
Fornece uma maneira alternativa de se acessar os diversos passos para a criação dos discos de instalação do projeto corrente

· Help
Oferece acesso à ajuda do InstallShield

Algumas das opções fornecidas através dos menus do InstallShield também estão disponíveis através do toolbar mostrado a seguir.






· New
Abre a caixa de diálogo Abrir Novo Projeto

· Open
Abre a caixa de diálogo Abrir
· Save
Salva o projeto corrente com o nome e localização atual

· Build
Abre a caixa de diálogo do Disk Builder

· Test Run
Executa um teste de execução do projeto corrente

· Copy To Floppy
Abre a caixa de diálogo Copy to Floppy

· Explorer
Executa o Windows Explorer

· About
Abre a caixa de diálogo About

· Help
Executa a ajuda sensível ao contexto. Ao clicar nesse botão, o ponteiro do mouse muda de formato. Clique sobre um elemento qualquer para obter ajuda específica para esse elemento.

É importante observar que, da mesma maneira como acontece com o Delphi, o InstallShield é capaz de trabalhar apenas com um único projeto por vez. Caso esteja-se trabalhando em um projeto e escolha-se a opção Abrir e um outro projeto seja selecionado, o projeto corrente será fechado automaticamente para que o outro seja aberto. O mesmo acontece caso um novo projeto seja criado.

Com o objetivo de fornecer alguma ajuda na hora de selecionar um dos botões mostrados acima, existe um statusbar na parte inferior da janela principal, mostrado ao lado.

A medida em que o se passa o ponteiro do mouse por sobre os botões do speedbar, uma ajuda rápida sobre a funcionalidade desse botão é exibia no statusbar.

Além dos botões contidos no speedbar e do statusbar, a janela principal do InstallShield é composta por uma janela contendo um checklist das opções existentes, mencionadas anteriormente, para a criação de uma instalação.

O checklist mostrado ao lado serve como um guia para indicar as opções a serem preenchidas para a geração dos discos de instalação de um software. Nem todos os passos mostrados no checklist são de preenchimento obrigatório, dependendo da instalação sendo criada, porém são exibidos como forma de referência para futuras instalações.

Cada um dos passos listados no checklist é composto por um ou mais itens que podem ser configurados. Para que isso seja possível basta-se clicar com o mouse por sobre o botão que está do lado esquerdo do item que se deseja configurar. Após o clique, será exibida a caixa de diálogo correspondente para a configuração do item selecionado. Existe ainda a possibilidade de se selecionar qualquer um dos passos do checklist através das opções do menu Checklist. Após a conclusão de cada item do checklist um marcador de conclusão aparecerá do lado esquerdo do item concluído. Veremos adiante a funcionalidade de cada um desses itens.

Existe ainda a opção de ir para uma segunda página, clicando-se com o mouse por sobre a pequena “dobra” de página existente no canto inferior direito do checklist. Essa segunda página mostra algumas informações de como entrar em contato com os desenvolvedores do InstallShield para enviar comentários, sugestões e problemas encontrados com o produto.

Ajustando o Visual Design

Vamos a partir de agora começar, realmente, a desenvolver e criar a instalação de nosso produto. A primeira coisa a fazer é fornecer algumas informações básicas a respeito do software que vamos instalar. Para isso, começaremos preenchendo as informações solicitadas no primeiro passo do checklist mostrado acima. Ao clicarmos no item Application Information a caixa de diálogo mostrada a seguir é exibida.

A caixa de diálogo mostrada ao lado é utilizada pelo InstallShield para obter informações que serão utilizadas internamente no processo de instalação. Porém, algumas dessas informações são de preenchimento obrigatório pois são utilizadas no para atualizar os registros do sistema operacional Windows95, são elas: o nome da aplicação, a verão do produto e o nome da companhia. Essas informações já vêm preenchidas com valores default, podendo ser alterados mas não devem ser deixados em branco. Caso isso aconteça, o InstallShield não será capaz, por exemplo, de incluir o registro de desinstalação do produto durante sua instalação. Nesse item existem 5 campos a serem preenchidos como mostrado a seguir:

Application Name
Contém o nome da aplicação. O nome da aplicação pode conter, no máximo, 80 caracteres e é preenchido, por default, com o nome do projeto que está sendo criado no InstallShield

Application Executable
Indica o arquivo executável primário da aplicação. A escolha do arquivo executável pode ser feita através do botão browse. Após a seleção desse arquivo, é apresentado, na caixa de texto, a localização desse arquivo, por exemplo, da seguinte forma:

[Program Files]\Controle.exe

O especificador [Program Files] é utilizado pelo InstallShield para identificar um grupo dentro do processo de instalação, ou seja, um diretório selecionado pelo usuário no momento da instalação. Essa noção ficará bem mais clara adiante, quando mostrarmos como criar Grupos de Componentes para uma instalação

Version
Indica qual a versão do produto a ser instalado

Company
Indica o nome da companhia desenvolvedora do produto

Default Destination Directory
Especifica o diretório default para a instalação do produto. O padrão a ser seguido é o seguinte:

<ProgramFilesDir>\<Companhia>\<Aplicação>

O especificador <ProgramFilesDir> contém o diretório default de instalação no computador onde o aplicativo será instalado, em geral, Arquivos de Programas no Windows95. Companhia e Aplicação são substituídas pelo nome da companhia e da aplicação respectivamente. Esse será o diretório exibido para o usuário no momento da instalação porém, nada impede que o diretório no qual o aplicativo será instalado seja alterado no momento da instalação.

Existem diversos outros especificadores que podem ser utilizados no InstallShield para customizar ainda mais todo o processo de instalação, para uma explanação mais detalhada desses especificadores verificar na ajuda do InstallShield, sob o título de Express Directory Specifiers.

Após o preenchimento dos campos acima temos 3 opções a seguir: clicar o botão OK, confirmando os valores colocados (o sinal de verificação aparecerá do lado esquedo do item Applicaion Information), clicar o botão Cancel, cancelando a operação ou, por fim, selecionar uma das tabs restantes para continuar preenchendo as informações para a instalação.

Vamos clicar no segundo tab, chamado de Main Window, existente na caixa de diálogo Set the Visual Design para continuarmos a fornecer informação sobre a nossa instalação.


Na aba Main Window mostrada acima, são solicitadas informações a respeito da aparência da janela principal do programa de instalação que está sendo desenvolvido. Essas informações são descritas mais detalhadamente a seguir:

Main Title
Existem duas opções a serem seguidas neste ponto, a escolha de um texto, com no máximo 80 caracteres, ou a escolha de um bitmap, com no máximo 16 cores, para ser colocado como título na janela principal do aplicativo de instalação. Por default, a opção selecionada é a de colocação de um texto, porém podemos selecionar um bitmap mudando o radio button para a opção de bimap. Para escolhermos qual bitmap a ser exibido, podemos utilizar o botão Browse. Um detalhe a ser observado é que, para selecionarmos a opção de bitmap, não basta apenas clicarmos no botão Browse, devemos ainda escolher o radio button correspondente para que essa seja a opção escolhida. Caso contrário, será exibido como título a localização (path) do arquivo selecionado. O título, ou bitmap, selecionado será exibido no canto superior esquerdo da janela.

Logo Bitmap
Essa opção é utilizada para escolher um bitmap como, por exemplo, a logomarca da empresa que desenvolveu o sistema a ser instalado, na janela principal da instalação. O processo de seleção desse bitmap é exatamente igual ao mencionado anteriormente.

Uma vez selecionado qual o bitmap a ser utilizado, deverá ser feita a escolha da posição na qual ele será colocado na janela principal. Existem três posições possíveis: centralizada, canto superior esquerdo e canto superior direito. Caso seja escolhido o canto superior esquerdo, o bitmap para a logomarca será sobreposto pelo bitmap do título da janela caso este exista.

Background Color
Aqui temos a opção de escolher a cor que será utilizada como cor de fundo para a janela principal do aplicativo de instalação. O default é Dithered Blue, o azul utilizado na maioria dos programas de instalação existentes.

A seguir temos um exemplo da janela principal de um programa de instalação.

Resta-nos agora o último tab da caixa de diálogo Set the Visual Design, a tab Features, mostrada a seguir.

Temos aqui a opção de incluir em nosso programa de instalação a opção para desinstalar o programa que estiver sendo instalado. É recomendável que essa opção eseja marcada. Dessa forma, as modificações criadas automaticamente pelo InstallShield, por exemplo, nos registrados do sistema operacional, podem ser feitas automaticamente por um programa de desinstalação.

Terminamos a primeira etapa de configuração de nosso programa de instalação, ajustando pequenas “propriedades” que serão utilizadas pelo InstallShield para gerar o início da instalação do produto em questão. Até agora, todas as informações fornecidas não são influenciadas sobre qual a plataforma de desenvolvimento utilizada, se Delphi ou qualquer outra porém, a partir de agora, vamos começar a ver detalhes que facilitam a instalação de produtos desenvolvidos com o Delphi.

Selecionando objetos do InstallShield para o Delphi

A utilização do InstallShield para criar instalações para aplicativos desenvolvidos em outras linguagens, como mencionado anteriormente, pode ser feita desde que não seja utilizada nenhuma opção desta etapa que apresentamos nessa seção. Aqui, passaremos a referenciar objetos existentes no ambiente de desenvolvimento do Delphi para que o InstallShield possa gerar, da melhor forma possível, esses programas de instalação.

A caixa de diálogo Select InstallShield Objects for Delphi é composta por duas tabs, a primeira delas mostrada a seguir.

Temos aqui a opção de escolher quais os objetos a serem selecionados para serem incluídos no processo de instalação. Caso nenhum desses objetos seja necessário ao software que será instalado, nenhuma desses objetos deve ser assinalado. No caso da utilização de algum desses objetos, o objeto necessário deverá ser assinalado. Ao assinalarmos qualquer uma dessas opções, será exibida automaticamente uma nova caixa de diálogo para que o objeto selecionado possa ser corretamente configurado.

 O botão Settings poderá ser utilizado posteriormente para alterar essa configuração, tornando-se habilitado. Os objetos mostrados na figura anterior são utilizados, normalmente, com aplicações que façam acesso à Banco de Dados, para um software que não utilize o BDE ou SQL Links, esses objetos devem ser ignorados, passando para a etapa seguinte no processo de geração do aplicativo de instalação.

Caso o objeto BDE (Borland Database Engine) seja selecionado, a caixa de diálogo mostrada a seguir será exibida automaticamente.

A caixa de diálogo BDE Installation Type é exibida para que seja feita a escolha de qual tipo de instalação do BDE que deverá ser feita na máquina do cliente. Caso seja feita a escolha por uma instalação parcial, é solicitados quais os Drivers e Query Engines que serão utilizados no processo de instalação. Existe, contudo, uma lista mínima de arquivos a serem incluídos na instalação, o que pode causar alguns problemas caso algum desses arquivos não seja instalado. Para uma lista completa desses arquivos consultar o tópico da ajuda Partial BDE Installation. Devido a esses fatores, é recomendada a escolha de uma instalação completa para evitar qualquer problema. Uma vez selecionado o tipo de instalação do BDE a ser realizada, o botão Avançar, ou Next, pode ser clicado.

O clique no botão Avançar dá início a uma sequência de 4 passos para permitir a configuração do BDE que será instalado na máquina do cliente. O primeiro desses passos diz respeito a criação de todos os alises utilizados pela aplicação sendo instalada. Mostramos a seguir a caixa de diálogo para a criação de aliases.

Temos nessa caixa de diálogo a opção de criar os aliases que serão utilizados na aplicação, bem como remover aqueles que porventura tenham sido colocados por engano. Para que possamos criar um alias devemos clicar no botão New. Com isso, é exibida a caixa de diálogo a seguir, solicitando o fornecimento do nome do alias a ser criado.

Podemos colocar o nome do alias que desejamos criar e em seguida, clicar o botão OK. Devemos observar que, os nomes dos aliases que iremos criar na instalação devem ser os mesmos que estão sendo utilizados pelo programa sendo instalado.

Após clicarmos no botão OK, o alias é colocado no listbox da caixa de diálogo mostrada anteriormente. Uma vez que todos os aliases que serão utilizados na aplicação sejam criados podemos passar ao passo seguinte da configuração do BDE clicando no botão Next.

A caixa de diálogo seguinte permite especificar se o arquivo de configuração do BDE deve ser salvo de tal forma que tanto aplicações de 32 bits quanto as de 16 bits possam acessá-lo. Para que isso seja possível, o checkbox mostrado deve ser assinalado. A seguir mostramos a caixa de diálogo citada anteriormente.

Caso o checkbox não seja assinalado, apenas a versão de 32 bits será salvo. Podemos clicar no botão Avançar para continuar a configuração do BDE. A caixa de diálogo responsável pelo terceiro passo no processo de configuração do BDE é mostrada a seguir.

A caixa de diálogo mostrada acima permite a configuração de cada um dos aliases a ser criado no processo de instalação. Para isso, devemos escolher no combobox Alias Name o alias a ser configurado. Para cada um desses aliases, deveremos especificar sua localização, bem como o driver que será utilizado por ele.

Na caixa de texto Path, devemos colocar o caminho a ser utilizado para o armazenamento das tabelas pertencentes ao alias em questão. Podemos utilizar como parte do caminho, os especificadores definidos no InstallShield. No exemplo acima, foi utilizado o especificador <INSTALLDIR> para identificar o diretório de instalação no qual o aplicativo foi instalado.

Além da definição do diretório no qual os dados serão colocados, é necessária também a especificação de qual driver será utilizado no acesso a esses dados. Os drivers disponíveis são listados no combobox Type. Tanto o caminho quanto o tipo de driver são de preenchimento obrigatório, não devendo, portanto, serem deixados em branco.

Uma vez preenchidas todas as informações com relação aos aliases a serem utilizados pela aplicação, podemos clicar no botão Avançar para chegarmos à última caixa de diálogo de configuração do BDE, mostrada a seguir.

A caixa de diálogo mostrada acima finaliza o processo de configuração do BDE a ser instalado na máquina do cliente. Para que essas configurações sejam utilizadas devemos clicar o botão OK. Para mudarmos posteriormente, qualquer uma dessas configurações, devemos clicar o botão Settings na caixa de diálogo Select InstallShield Components for Delphi.

O segundo componente do InstallShield para o Delphi que pode ser selecionado é o SQL Links. Caso o programa a ser instalado faça uso de qualquer um dos links existentes, devemos assinalar essa opção. 

Um detalhe importante a ser observado é que, para se utilizar o componente SQL Links, devemos também utilizar o componente BDE mencionado anteriormente.

Após assinalarmos a opção para o componente do SQL Links, a seguinte caixa de diálogo de configuração será exibida automaticamente.

Através da caixa de diálogo mostrada acima, podemos escolher quais os drivers que devem ser instalados juntamente com o aplicativo. Por default todos os drivers estão assinalados.

O InstallShield, no processo de instalação, instalará todos os arquivos necessários e fará todas as alterações nos registradores do sistema operacional para os drivers assinalados para a instalação. Devemos lembrar que, a escolha de drivers além do necessário não acarreta em problema algum para a instalação, o único aspecto negativo está no fato da instalação e consequente diminuição do espaço livre em disco, com arquivos desnecessários.

Uma vez configurados os componentes do InstallShield para o Delphi em seus aspectos gerais podemos avançar para a aba Advanced. Devemos observar que o conteúdo dessa aba dependerá das opções selecionadas na aba General. A seguir mostramos a aba Advanced.

Como pode ser observado na figura acima, a aba Advanced tem a finalidade de exibir informações a respeito dos arquivos que, de acordo com as opções feitas na aba General, foram selecionados para instalação. Nesse ponto não podemos adicionar ou remover elementos. Para adicionarmos elementos, devemos fazê-lo na aba General, enquanto que a remoção de arquivos em particular poderá ser feita na caixa de diálogo Groups and Files que será vista a seguir. Para cada arquivo selecionado são exibidas informações a respeito da data, tamanho e versão do arquivo.

Uma vez definidos e configurados os componentes que serão utilizados pelo InstallShield no processo de instalação, estamos prontos para seguir adiante. Podemos clicar no botão OK e passar para o próximo passo no processo de criação de nossa instalação descrito a seguir.

Especificando componentes e arquivos

Neste ponto do processo de desenvolvimento de nossa instalação estamos prontos para especificar quais os arquivos do software a ser instalados que serão inclusos no processo de instalação, bem como a sua localização na máquina do cliente. Para isso devemos escolher a opção Groups and Files localizada na opção Specify Components and Files no checklist da instalação.

O processo de configuração dos arquivos a serem instalados pelo InstallShield está baseado no conceito de grupos. A idéia de grupo é bastante simples de ser entendida e utilizada, principalmente para instalações que não envolvam múltiplas configurações como é o caso da qual estamos correntemente desenvolvendo. Um grupo pode ser visto como uma coleção de arquivos relacionados como, por exemplo, os arquivos de banco de dados de uma aplicação. 

A cada grupo é associada uma localização (path) que será utilizado no momento da instalação dos arquivos pertencentes a esses grupos na máquina do cliente.

A criação de grupos, a especificação dos arquivos pertencentes a eles e a determinação de seu local de instalação dos grupos associados a cada uma das instalações desenvolvidas pelo InstallShield é realizada através da aba Groups na caixa de diálogo Specify Components and Files mostrada a seguir.


Nesse ponto podemos começar a organizar os arquivos que serão instalados estabelecendo sua localização relativa na máquina do cliente. É aconselhável que esses arquivos já estejam agrupados na própria máquina de desenvolvimento para que o processo de “montagem” dos grupos seja feito de forma mais fácil e rápida.

Inicialmente já existe pelo menos um grupo a ser instalado, chamado Program Files, que possui o arquivo executável principal da aplicação. Por default esse arquivo será instalado no especificador <INSTALLDIR> que identifica o diretório selecionado pelo cliente no momento da instalação.

Dependendo de quais componentes tenham sido selecionados na caixa de diálogo Select InstallShield Components for Delphi existirão outros grupos definidos automaticamente para instalação, como mostrado na figura acima. Nesse momento podemos modificar a localização desses grupos clicando o botão Modify Group. Devemos observar que, em relação aos grupos do BDE criados automaticamente, a modificação de sua localização não é aconselhável. Essa observação advém do fato de que, caso já exista uma aplicação na máquina do cliente que utilize o BDE e, consequentemente, possua seus arquivos instalados no diretório default indicado pelo InstallShield, a instalação atual irá instalar uma nova cópia do BDE em um local diferente, ocupando espaço desnecessário e podendo, inclusive, causar problemas durante a execução dos aplicativos que o utilizem. 

Ao clicar-se no botão Modify Group, a caixa de diálogo a seguir é exibida.


Através dessa opção podemos mudar tanto o nome do grupo sendo utilizado quanto sua posição relativa na máquina do cliente. O diretório de destino pode ser escolhido dentre uma das opções existentes no combobox quanto pode ser dada uma nova localização através de sua digitação direta.

Além de modificar grupos criados automaticamente pelo InstallShield também temos a opção de criar novos grupos para a instalação. Para que isso seja possível, devemos clicar o botão Add Group. Ao fazermos isso, será exibida uma caixa de diálogo, semelhante à de modificação de grupo, solicitando o nome do grupo a ser adicionado, bem como sua localização relativa na máquina do cliente. Após o preenchimento dessas informações podemos clicar o botão OK para confirmar a adição do novo grupo ou Cancel para cancelar essa adição. Uma vez clicado o botão OK, o grupo é adicionado à lista de grupos de arquivos existentes. Devemos lembrar de adicionar um ou mais grupos para os arquivos de banco de dados. Esses grupos deverão conter a localização especificada no alias criado anteriormente caso ainda não exista nenhum grupo indicando essa localização.

Uma vez criado um grupo devemos indicar quais os arquivos que serão colocados no diretório indicado por esse grupo. Para isso, devemos utilizar o Windows Explorer. Caso o Windows Explorer ainda não esteja executando podemos executá-lo clicando o botão Launch Explorer. Uma vez em execução, para adicionar arquivos ao grupo desejado basta que selecionemos os arquivos desejados no Windows Explorer e arrastemo-los para o grupo desejado, numa simples operação de drag-and-drop. Devemos observar que não importa qual o grupo correntemente selecionado, os arquivos serão adicionados no grupo para o qual o mouse seja arrastado.

Quando adicionamos arquivos à grupos devemos tomar um cuidado em especial. No momento em que o InstallShield vai gerar os discos de instalação para a aplicação corrente, ele faz uso do caminho especificado no grupo ao qual ele faz parte. Isso quer dizer que, do momento em que adicionamos um arquivo à um grupo, não podemos remover nem mover esse arquivo, pois assim o InstallShield não será capaz de gerar os discos de instalação. Após a geração desses discos, tanto a remoção quanto a alteração da localização desses arquivos pode ser feita normalmente.

A remoção de um grupo também é feita de forma bem simples e intuitiva. Para que um grupo seja removido basta selecionarmos o grupo em questão e pressionarmos a tecla del. O InstallShield abre uma caixa de diálogo questionando se desejamos realmente remover o grupo selecionado e, caso esse seja realmente o nosso desejo, o grupo será removido. Caso existam arquivos no grupo selecionado esses também serão removidos da instalação. De forma semelhante podemos remover os arquivos, basta que selecionemos o arquivo desejado e pressionemos a tecla del. O arquivo em questão será removido da instalação. A diferença entre a remoção de um grupo ou de um arquivo está na confirmação da remoção. No caso da remoção de arquivos não existe um pedido de confirmação, o arquivo é removido imediatamente após pressionarmos a tecla del, enquanto que ao removermos um grupo, existe o pedido pela confirmação da remoção.

O botão File Details exibe informações a respeito do arquivo correntemente selecionado. Um exemplo da caixa de diálogo com as informações de um arquivo é mostrado a seguir.

Uma observação que deve ser feita é em relação à instalação de um software que utilize arquivos gravados no diretório do Windows. Quaisquer arquivos que se tente copiar, tanto para o diretório do Windows quanto para o diretório System, que já possuam nesses diretórios da máquina do cliente versões mais recentes do que aquelas que a instalação está tentando gravar, não serão copiados.

No processo de desenvolvimento de instalações simples, que não envolvam múltiplas configurações como mencionado anteriormente, a única caixa de diálogo a ser preenchida é a de Groups. Deixaremos de lado, momentaneamente, o preenchimento das duas outras abas, Components e  Setup Types, que serão vistas posteriormente quando falarmos a respeito de instalações múltiplas. Podemos seguir adiante pressionando a o botão OK.

Selecionando os componentes de interface com o usuário

Passamos agora a selecionar e configurar as caixas de diálogo que aparecerão para o usuário no momento da instalação. Esse processo é feito através da caixa de diálogo Dialog Boxes mostrada a seguir.

A caixa de diálogo Dialog Boxes é dividida em duas partes. Do lado esquerdo encontra-se uma lista contendo todas as caixas de diálogo que podem ser exibidas, na ordem em que aparecem na lista, durante o processo de instalação. Para que uma caixa de diálogo seja exibida basta que o checkbox do lado esquerdo de seu nome seja assinalado. Do lado direito encontra-se, na aba Preview, um exemplo de que tipo de caixa de diálogo será exibida durante a instalação para a caixa de diálogo correntemente selecionada do lado esquerdo. Para algumas dessas caixas de diálogo, ainda existe do lado direito uma aba chamada Settings, que permite a configuração da caixa de diálogo correntemente selecionada. A seguir fornecemos uma breve descrição de cada uma das caixas de diálogo que podem ser incluídas no processo de instalação, indicando a possibilidade ou não de sua configuração.

Welcome Bitmap
Permite a exibição de um bitmap logo após a exibição da caixa de diálogo de inicialização da instalação mas antes de qualquer outra caixa de diálogo. Um exemplo de uma caixa de diálogo de inicilizazação é mostrado a seguir.

A aba Settings para esse item permite a escolha de qual bitmap deseja-se exibir.

Welcome Message
Exibe uma mensagem ao usuário dando as boas vindas ao programa de instalação e fornecendo instruções ao usuário para que esse feche todos os aplicativos que estejam correntemente em execução antes de continuar o processo de instalação. Um breve aviso sobre direitos autorais também é fornecido.

O nome fornecido na caixa de diálogo Application Information é colocado automaticamente no topo dessa caixa de diálogo.

Não existe a aba Settings para esta caixa de diálogo.

Software License Agreement
Exibe uma caixa de diálogo contendo o Acordo para Licença de Uso do software que está sendo instalado.

A aba Settings permite indicar o arquivo texto que contém o texto a ser exibido na caixa de diálogo citada acima.

Readme Information
Essa caixa de diálogo é utilizada para exibir um arquivo texto do tipo Leiame. É importante observar que o texto a ser exibido nessa caixa de diálogo não é formatado automaticamente. Para que o texto seja completamente exibido na caixa de diálogo, ele deve ser formatado com retorno de carro em cada linha de acordo com a formatação desejada.

User Information
Utilizada para coletar informações a respeito do usuário tais como nome, companhia e, opcionalmente, o número serial do produto sendo instalado.

A aba Settings permite a definição de quais informações podem ser fornecidas pelo usuário. Existem duas opções, a primeira sem a opção para o número serial e a segunda, com o número serial.

Choose Destination Location
Através dessa caixa de diálogo o usuário pode escolher a localização na qual ele deseja que o aplicativo seja instalado. O diretório escolhido pelo usuário irá substituir o especificador <INSTALLDIR>, nos locais nos quais ele tenha sido utilizado no processo de criação da instalação.

A aba Settings é utilizada para definir o diretório default a ser exibido para o usuário no momento da instalação. Pode-se ser utilizado qualquer especificador existente no InstallShield para compor o diretório default porém, não é aconselhada a utilização do especificador <INSTALLDIR>. Caso isso seja feito, no momento da geração dos discos de instalação, o InstallShield fornecerá um warning alertando sobre a utilização desse especificador em um local não apropriado. O default utilizado pelo InstallShield para o diretório default de instalação segue o padrão:

<ProgramFilesDir>\<Companhia>\<Aplicação>

Onde companhia e aplicação são substituídos pelas informações fornecidas na caixa de diálogo Application Information.

Setup Type
Permite ao usuário escolher qual o tipo de instalação desejada. Para que essa caixa de diálogo possa ser exibida, faz-se necessário que tenham sido criados os tipos de instalação correspondentes.

Não existe a aba Settings para esta caixa de diálogo.

Custom Setup
Essa caixa de diálogo será exibida apenas se o usuário escolher a opção de instalação customizada na caixa de diálogo Setup Type.

Permite a escolha de quais componentes o usuário deseja instalar. Os componentes constantes nessa caixa de diálogo devem ter sido previamente determinados na caixa de diálogo Components.

Não existe a aba Settings para esta caixa de diálogo.

Select Program Folder
Permite a escolha do nome do folder no qual os ícones do aplicativo sendo instalado serão colocados. Por default, o nome do folder utilizado é o mesmo dado ao projeto no InstallShield.

A aba Settings permite a definição do nome que será dado ao folder.

Start Copying Files
Permite ao usuário verificar as informações fornecidas por ele ao programa de instalação antes do início da cópia dos arquivos para a máquina cliente.

Não existe a aba Settings para esta caixa de diálogo.

Progress Indicator
Fornece ao usuário uma visualização rápida do progresso da instalação. É indicado o percentual de progresso, bem como o arquivo correntemente sendo copiado.

Não existe a aba Settings para esta caixa de diálogo.

Billboards
Utilizada para exibir um bitmap, ou um arquivo do tipo Windows Metafile, contendo informações diversas como, por exemplo, a respeito de outros produtos da empresa.

A aba Settings é utilizada para escolher qual o arquivo bitmap ou metafile a ser exibido.

Online Registration
Essa caixa de diálogo é utilizada para permitir o registro on-line do produto adquirido.

A aba Settings é utilizada para definir o número de telefone a ser utilizado para a conexão, bem como o login de acesso para se efetuar o registro.

Setup Complete
Essa caixa de diálogo é utilizada ao final do processo de instalação. Através dela é permitido tanto a execução imediata da aplicação, a leitura de um arquivo do tipo Leiame ou ainda o reboot da máquina do cliente.

A aba Settings permite a escolha da opção de exibição da caixa de diálogo para dar um reboot na máquina cliente através da marcação do checkbox Always show reboot computer dialog box. Podemos ainda indicar a localização do arquivo a ser executado automaticamente ao final da instalação, bem como os parâmetros a serem utilizados, ou ainda indicar qual o arquivo texto a ser exibido caso a opção de exibir o arquivo readme seja selecionada.

Mudando o registry

Até agora, nas diversas caixas de diálogo apresentadas nesta apostila, foram fornecidas informações ao InstallShield que serão diretamente visíveis aos usuários no momento da instalação. Neste tópico veremos como definir informações que serão fornecidas ao sistema operacional.

A caixa de diálogo Make Registry Changes permite ao desenvolvedor definir as diversas chaves que serão utilizadas nos registradores do sistema operacional, bem como definir os valores que nelas serão armazenados. Para atender a essas finalidades, a caixa de diálogo Make Registry Changes está dividida em duas abas, cada um das quais destinadas a atender as funcionalidades citadas anteriormente. A primeira dessas abas, a aba Registry – Keys é mostrada a seguir.

A caixa de diálogo Registry – Keys é utilizada para definir as chaves que serão adicionadas aos registradores do sistema operacional no momento da instalação do software. O conteúdo dessa aba está intimamente ligado ao conteúdo da segunda aba existente nessa caixa de diálogo onde,  os valores exibidos na segunda aba são relativos à chave correntemente selecionada na primeira aba.

Inicialmente, a aba Registry – Keys possui seis chaves previamente definidas como mostrado na figura anterior. Essas chaves, chamadas de root keys, não podem ser removidas ou alteradas por serem utilizadas pelo programa de desinstalação. As root keys servem como base para outras chaves a serem adicionadas ao programa de instalação. Para maiores informações a respeito das root keys consultar o tópico de ajuda Registry Key Automatic Entry. Cada nova chave a ser adicionada deve, portanto, ser descendente de uma chave já existente.

O botão Modify Key não está inicialmente habilitado uma vez que não é possível a alteração de qualquer uma das root keys. Uma vez que uma nova chave for adicionada e selecionada, esse botão passará a estar habilitado e poderá ser utilizado normalmente. 

Para adicionarmos uma chave devemos primeiramente escolher e selecionar sob qual root key desejamos adicionar a nossa chave. Em seguida devemos clicar o botão Add Key para que a seguinte caixa de diálogo apareça.

Devemos preencher o campo New Key com o nome da nova chave a ser criada. Durante a composição do nome da nova chave, podem ser utilizados mais de um nível de chaves, sendo essas separadas por uma barra invertida como mostrado na figura acima. Uma vez definida a nova chave, podemos clicar o botão OK para que a nova chave seja criada e exibida como uma ramificação sob a root key indicada no campo Sub Key of da caixa de diálogo Registry New Key mostrada acima.

A modificação de uma chave existente também é feita de forma bastante simplificada. Para isso, basta que a chave a ser modificada seja escolhida e seja pressionado o botão Modify Key. Uma vez pressionado o botão Modify Key, uma caixa de diálogo semelhante à mostrada acima é exibida contendo a chave a ser alterada. Para alterarmos a chave baste que a nova chave seja digitada no lugar da chave atual. Para finalizar a alteração basta que o botão OK seja clicado. Uma observação a ser feita está no fato de que, ao selecionarmos uma chave que possua subchaves, apenas a chave selecionada será alterada enquanto que as subchaves permanecerão inalteradas.

A remoção de uma chave, da mesma forma que a alteração, é bastante simples e intuitiva. Para que uma chave seja removida basta que ela seja selecionada e a tecla del seja pressionada. No caso da seleção de uma chave que possua subchaves a remoção é feita da mesma forma porém as subchaves também serão removidas juntamente com a chave inicialmente selecionada. Uma observação a ser feita está no fato da não solicitação de uma confirmação antes da remoção de uma chave. Devemos, portanto, Ter bastante cuidado antes de remover alguma chave para evitarmos qualquer possibilidade de re-trabalho.

O botão Registry Editor é utilizado para exibir o Editor de Registro do Windows95. Para maiores informações a respeito do Editor de Registro, consultar a ajuda  do próprio editor.

A segunda aba da caixa de diálogo Make Registry Changes, a aba Registry - Values, é utilizada para fornecer valores para as chaves especificadas na aba Registry – Keys. A caixa de diálogo Registry – Values é mostrada a seguir.

O valor especificado nessa aba refere-se à chave selecionada anteriormente na aba Registry – Keys. Na figura acima, por exemplo, o valor a ser definido refere-se à chave Versao. A chave para o qual será especificado o valor encontra-se exibida na caixa de texto Registry Key. Para escolhermos uma nova chave, devemos voltar à aba Registry – Keys e escolhermos um novo valor. Essa alteração não pode ser feita diretamente na caixa de texto.

Para que um novo valor seja adicionado à chave correntemente escolhida devemos clicar o botão Add Value. Ao fazermos isso, a caixa de diálogo Registry Value será exibida como mostrado a seguir.

Devemos primeiramente especificar o tipo de valor a ser colocado através dos radio buttons existentes, bem como o nome para o valor que será colocado como também o próprio valor a ser colocado. Uma vez preenchido esses campos pode-se clicado o botão OK para que esses valores sejam aceitos.

Além da adição de novos valores, podemos alterar valores previamente colocados. Para isso, devemos selecionar o valor a ser alterado e em seguida pressionar o botão Modify Value. Ao fazermos isso, a caixa de diálogo Registry Value, mostrada acima, é novamente exibida, de tal forma a podermos alterar os valores previamente definidos, colocando os novos valores nos campos desejados.

Por fim, podemos ainda remover valores previamente estipulados. Para isso, basta selecionarmos o valor a ser removido e pressionarmos a tecla del. Não é exibida nenhuma caixa de diálogo pedindo a confirmação da remoção para evitar uma remoção acidental. Devemos observar no entanto que, a valor default não será removido, independentemente de pressionarmos a tecla del com este valor selecionado.

Ao finalizarmos a definição dos valores a serem atribuídos às chaves que serão utilizadas pelo sistema a ser instalado, podemos clicar o botão OK para podermos continuar com o processo de desenvolvimento de nossa instalação.

Especificando folders e ícones

Passamos agora ao processo de acabamento final de nosso processo de desenvolvimento de uma instalação. Nas duas caixas de diálogos que serão mostradas a seguir, passaremos a definir o ambiente no qual a aplicação será executada, especificando o grupo e os ícones que serão instalados na máquina do cliente.

A caixa de diálogo General, mostrada a seguir, é utilizada para determinar os ícones que serão colocados no grupo de programas da aplicação que está sendo instalada.

Inicialmente, é exibido o ícone especificado para a aplicação para a qual a instalação está sendo desenvolvida, aquele arquivo executável definido como primário da aplicação. Podemos alterar os parâmetros a serem fornecidos à esses executável, preenchendo a caixa de texto Run Command Parameters, bem como alterar a descrição para esse executável. O conteúdo da caixa de texto Description será utilizado logo abaixo do ícone, após o clique no botão Modify Icon, como mostrado na figura.

Para adicionarmos novos ícones ao grupo sendo construído, devemos clicar no botão contendo uma reticências, logo ao lado da caixa de texto Run Command. Feito isso, aparecerá a seguinte caixa de diálogo.

A caixa de diálogo Setup Files Browser é utilizada para selecionarmos os arquivos a serem colocados no grupo da aplicação que será instalado. Nessa caixa de diálogo, estão listados os arquivos pertencentes à instalação. Para que um arquivo seja colocado, basta que ele seja selecionado, como mostra a figura acima, e logo em seguida o botão OK seja clicado. Os dados para o arquivo selecionado aparecerão na caixa de diálogo Geral. Para que o ícone seja exibido, basta que o botão Add Icon seja clicado. Com isso, o ícone para o arquivo selecionado será colocado juntamente com os demais ícones previamente selecionados.

Para modificarmos os atributos de um ícone já existente, basta que façamos as alterações nos campos desejados e, para que as alterações sejam efetivadas, o botão Modify Icon seja clicado.

Da mesma forma como mostrado com as chaves, os ícones selecionados podem ser removidos ao pressionamos a tecla del. A remoção aqui também é feita sem que seja exibida qualquer caixa de diálogo solicitando uma confirmação por parte do usuário.

A segunda aba pertencente à caixa de diálogo Specify Folrders and Icons, chamada Advanced, propicia a configurações de características avançadas dos ícones (programas) previamente selecionados. A figura a seguir mostra a aba Advanced.

Como mostrado acima, a aba Advanced é composta por diversas caixas de texto, cada uma das quais contendo valores para o ícone correntemente selecionado. A primeira caixa de texto, Working Directory, indica qual o diretório que será utilizado como diretório de trabalho para o ícone selecionado. Por default, o diretório de trabalho é o mesmo diretório onde encontra-se o aplicativo. É importante observar que, para que quaisquer alterações efetuadas no aplicativo sejam efetivadas, é necessário clicar o botão Modify Info, caso contrário as alterações não terão efeito.

A seguir, podemos definir um ícone para o aplicativo. Para isso, devemos clicar o botão contendo reticências ao lado da caixa de texto Icon. Feito isso, surgirá a caixa de diálogo Setup Files Browser, mostrada anteriormente.

 Podemos escolher um ícone contido em um arquivo do tipo ICO ou constante de uma DLL. Devemos ter, contudo, incluído o arquivo desejado previamente em nosso projeto.

A última caixa de texto a ser preenchida, denominada Short Cut Key, determina a tecla de atalho que será associada ao aplicativo selecionado. Para associarmos uma tecla, ou combinação de teclas, ao aplicativo, devemos selecionar o aplicativo e, com o foco colocado na caixa de texto Short Cut Key, pressionar a combinação de teclas desejada. Caso desejemos cancelar a associação devemos pressionar a tecla del para apagar as teclas associadas.

Resta-nos ainda a possibilidade de colocarmos o aplicativo no menu Inciar Programas. Para que isso seja feito basta que o checkbox Place icon on Start Programs menu seja marcado. Essa atitude só é recomendada para instalações onde existam apenas um único ícone sendo instalado, onde não haveria a necessidade da criação de um grupo para o aplicativo.

Construindo os discos de instalação

Chegamos ao final do desenvolvimento de um programa de instalação. Resta-nos apenas construir os discos de instalação para que esses possam ser distribuídos para os clientes. O primeiro passo nesse sentido está na criação de imagens para os discos de instalação, feita a partir da caixa de diálogo Disk Builder mostrada a seguir.

O processo para a criação das imagens dos discos de instalação é bastante simples. O primeiro passo a ser dado é a seleção do tamanho dos discos que serão utilizados para a distribuição do software. Vários são dos tamanhos suportados, variando desde o disco de 720KB até o CD-ROM. O tamanho do disco deverá ser selecionado através do combobox Disk Size.

Uma vez definido qual o tamanho dos discos a serem gerados, podemos dar início ao processo de geração das imagens dos discos de instalação. Para isso, basta clicarmos o botão Build. Feito isso, é dado início ao processo de geração, que pode ser acompanhado através da barra de progresso existente acima dos botões de Build, Close e Help, ou através do componente memo, chamado Feedback.

Ao final da geração das imagens, um pequeno resumo resumo é exibido na no memo Feedback e os “discos” gerados são exibidos no list view Disk Images. A seguir mostramos o resultado da geração das imagens dos discos de instalação do aplicativo.

Podemos clicar o botão Close para sairmos da caixa de diálogo Build. Já de posse das imagens dos discos de instalação temos duas opções: testar a instalação que acabamos de criar ou gerar efetivamente os discos de instalação, copiando as imagens geradas para os discos que serão utilizados na distribuição do produto.

Testando a instalação

Para testarmos a instalação que acabamos de criar devemos clicar na opção Test Run existente no checklist de desenvolvimento. Uma vez feito isso, dar-se-á início ao processo de instalação como se esse estivesse sendo executado normalmente, a partir de disquetes de instalação convencionais. Devemos acompanhar todo o processo de “instalação” para verificar se esse está de acordo com o que foi planejado.

Devemos observar que, caso  voltemos e façamos alguma modificação em alguma das opções definidas no processo de desenvolvimento da instalação como, por exemplo, alteração de um ícone e tentarmos testar a “nova” instalação, resultará em um erro. O InstallShield avisará que não poderá testar a nova instalação a menos que as imagens dos discos de instalação sejam geradas novamente. Para que isso seja feito, basta executarmos novamente o Disk Builder.

Distribuindo o produto

Resta-nos apenas criar os discos que serão distribuídos aos clientes. Para isso, devemos selecionar a opção Coppy to Floppy existente no checklist de desenvolvimento. A caixa de diálogo Copy To Floppy mostrada a seguir é exibida para permitir a geração dos disquetes a serem distribuídos.

Através do combobox Drive é feita a escolha de qual o drive que será utilizado para a cópia dos discos de instalação. Nesse combobox estão listados os drives existentes no sistema. Caso deseje-se colocar os discos de instalação, por exemplo, diretamente na rede, devemos selecionar a caixa de texto Path e localizar o local aonde esses disco devem ser colocados.

Para efetuarmos a cópia dos discos temos duas opções. A primeira delas, através do clique do botão Copy Selected Disk Image, onde a imagem do disco correntemente selecionado será copiado para a unidade selecionada em Destination. O progresso da cópia é indicado na barra de progresso situada logo acima dos botões Close e  Help. A segunda opção é através do clique no botão Copy All Disk Images. Através dessa opção são copiadas, uma a uma,  todas as imagens geradas para a unidade selecionada. Ao final desse processo, teremos todos os discos de instalação necessários para a entrega do software.

Criando Múltiplas Configurações

Mostramos até aqui a criação de um projeto de instalação envolvendo as opções mais simples, na qual existia uma única possibilidade  para o usuário no momento da instalação. Em muitos aplicativos comerciais, durante o processo de instalação, é fornecida ao usuário a possibilidade de escolher um dentre vários tipos possíveis de instalação. Em geral estão disponíveis três tipos de instalação, são elas: Típica, Customizada e Compacta. Veremos a partir de agora como desenvolver instalações que possibilitem ao usuário escolher opções de instalação para atender às suas necessidades como mencionado anteriormente.

Uma vez iniciado o primeiro projeto no InstallShield, a caixa de diálogo que é exibida no início de toda seção de trabalho com o InstallShield passa a disponibilizar mais uma opção como mostrado a seguir.

A partir de agora temos a opção de abrir o último projeto no qual estávamos trabalhando. Esta opção agiliza a utilização do InstallShield a medida em que trabalhamos com um projeto. Essa passa a ser a opção default exibida todas as vezes em que iniciamos o InstallShield.

Os passos para a criação de uma instalação com múltiplas configurações é bastante semelhante ao descrito anteriormente. Devemos iniciar um novo projeto para que a caixa de diálogo New Project seja exibida, como mostrado a seguir.

Devemos preencher todas as opções como mostrado anteriormente. Neste ponto, o único detalhe a ser observado está no fato de que, por tratar-se do desenvolvimento de uma instalação com múltiplas configurações, o checkbox Include a custom setup type deve estar assinalado como mostrado na figura acima. Podemos clicar o botão Create para dar início ao processo de criação da instalação.

A janela principal do InstallShield é exibida exatamente da mesma maneira como durante o processo de desenvolvimento de uma instalação simples. As mesmas opções são exibidas no checklist, cada uma delas devendo ser preenchida como foi mostrado nos tópicos anteriores desse manual. O processo de desenvolvimento segue da mesma forma como mostrado anteriormente até o momento em que chegamos na caixa de diálogo Components, a qual deixamos de explicar anteriormente mas que trataremos a seguir.

Componentes

A caixa de diálogo Components é utilizada para definirmos os componentes que fazem parte de uma instalação. Da mesma forma com que podemos criar grupos no InstallShield, onde um grupo é composto por um ou mais arquivos de forma a facilitar a organização física dos arquivos em disco no processo de instalação, podemos definir componentes.

Um componente é uma unidade lógica da instalação, cada um dos quais contendo um ou mais grupos de arquivos a serem instalados. A caixa de diálogo Components é mostrada a seguir.

Através da caixa de diálogo Components é possível a criação de novos componentes bem como a modificação de componentes já existentes, além da adição dos grupos criados anteriormente à componentes específicos. Como podemos ver, a caixa de diálogo Components está dividida basicamente em duas partes. Do lado esquerdo temos a indicação de todos os componentes atualmente inclusos no processo de instalação, juntamente com os grupos que os compõe. Já do lado direito, temos todos os grupos.

Para podermos criar novos componentes à instalação, devemos clicar o botão Add Component para que a caixa de diálogo Add Component, mostrada a seguir, seja exibida.

Como mostrado na figura, devemos entrar com os valores que serão utilizados como nome do componente a ser criado bem como uma breve descrição. Uma vez clicado o botão OK, o novo componente será adicionado à lista de componentes da instalação. Através do clique do botão Modify Component podemos modificar tanto o nome como a descrição do componente selecionado. Já a remoção de um componente é feita ao pressionarmos a tecla del. O componente selecionado é removido sem nenhum pedido de remoção, independentemente da existência de grupos associados a ele ou não.

Um componente não tem qualquer finalidade a menos que exista um grupo ou grupos de arquivos associados à ele. Para associarmos um grupo a um componente basta selecionarmos do lado esquerdo o componente ao qual desejamos selecionar um grupo e, do lado direito, selecionar o grupo que desejamos associar. Logo em seguida, para realizarmos a associação basta clicarmos o botão Add to Application Component. Uma vez criados todos os componentes necessários ao desenvolvimento de nossa instalação podemos clicar o botão OK para que nossas alterações seja efetivadas.

Tipos de instalação


A caixa de diálogo mostrada a seguir é utilizada para definir os diversos tipos de instalações que estarão disponíveis ao usuário no momento da instalação.

A caixa de diálogo Setup Types mostrada ao lado é utilizada para definirmos o comportamento dos diversos tipos de instalação que irão ser apresentados ao usuário. Do lado esquerdo são mostrados os três tipos de instalação possíveis juntamente com os componentes que os compõem. Do lado direito estão listados todos os componentes existentes no projeto.

Para adicionarmos um componente a um tipo de instalação basta selecionarmos, do lado esquerdo, o tipo de seleção para o qual desejamos adicionar o componente. Do lado direito, devemos selecionar o componente que queremos adicionar e, logo em seguida, devemos clicar o botão Add to Setup Type. O botão Add to Setup Type só torna-se habilitado quando selecionamos um componente que ainda não foi adicionado ao tipo de instalação correntemente selecionado.

Para removermos um componente de um tipo de instalação, basta selecionarmos o componente a ser removido no tipo de instalação desejado e pressionarmos a tecla del. Devemos observar que não é possível removermos um tipo de instalação. Portanto, em um processo de criação de uma instalação com múltiplas configurações, estarão disponíveis ao usuário os três tipos de instalação mencionados anteriormente.

O restante do processo de instalação é feito da mesma maneira como mostrado anteriormente, não necessitando, portanto, de maiores explicações.

Barra de Título


e Menus





Barra de Atalho





Paleta de Componentes





Object Inspector





Formulário





Editor de Código





Elaborar o calculo e retorna para a caixa como valor caracter.








� EMBED PBrush  ���





Converte o conteúdo das caixas para valor numérico.





Declarar 2 variaveis numéricas do tipo real que permite casas decimais





� EMBED PBrush  ���





Aplicativo Delphi





� EMBED PBrush  ���





Limpar todas as caixas e posicionar o cursor na primeira





   BDE





ODBC





SQL Links











� EMBED PBrush  ���





� EMBED PBrush  ���





Objeto Memo





Objeto Main Menu





Objetos da Palleta


Dialogs – Open  / Save / Font / Color

































































Dicas








No editor de Menu dê um click com o botão da direita do mouse em um item para:
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Visualização do Módulo de Dados com os componentes de Acesso
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unit UExemplo1;





interface





type


  nome = string[50];


  funcionario = record


    fnome : nome;


    idade : byte;


  end;


  TForm1 = class (TForm)


  End;


…
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