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Este material didático destina-se a profissionais que desejam obter conhecimento a cerca da linguagem de programação Pascal, da programação Orientada a Objetos utilizando Object Pascal no ambiente Delphi.
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1. Conceitos de Programação Orientada a Objetos

1.1. Introdução
Fatos:

· Crescimento no tamanho das aplicações;

· Aumento na complexidade das aplicações;

· Necessidade de manutenção de sistemas antigos;

· Aumento da demanda por sistemas novos;

· Baixa produtividade.

Problemas:

· Necessidade de rescrever algoritmos e estruturas de dados para novas aplicações;

· Mudanças em sistemas necessitam alterações em muitos módulos;


Solução:
· Estruturas de dados associadas às operações.

Evolução

1.2. Conceitos

Componentes Básicos da Orientação a Objetos
Objeto 
( Abstração que agrupa características e comportamentos.

Classe 
( Tipo de Objeto. Define quais características um objeto pode ter e seu comportamento.

Instância 
( É o Objeto propriamente dito. Possui características próprias

Mensagem 
( Representa uma ação do objeto ou uma mudança de estado. Define a comunicação entre objetos.

Método 
( Define a implementação de uma mensagem, ou seja, o comportamento dos objetos de uma classe.

Propriedade 
( Define uma característica de um objeto.

1.3. Conceitos Adicionais

Protocolo 
( Conjunto de mensagens que define o comportamento de um objeto. Interface.

Encapsular 
( Garantir que os atributos só podem ser alterados por algum método.

Construtor 
( Método encarregado de criar e estabelecer valores iniciais para um objeto.

Destrutor 
( Método encarregado de destruir o objeto e fazer a coleta de lixo.

Herança

Conceitos

· Permite que uma nova classe seja descrita a partir de outra classe já existente.

· A subclasse herda as características e o comportamento da superclasse.

· A subclasse pode adicionar novas características e comportamentos aos herdados da superclasse.

· A subclasse pode ter um comportamento diferente da superclasse, redefinindo o método herdado.

· A subclasse é uma especialização da superclasse.

· Toda instância da subclasse é também uma instância da superclasse.

· O resultado de uma seqüência de heranças é uma hierarquia de classes.

Classes Abstratas

· Não pode ser instanciada.

· Possui métodos que não estão implementados.

· Definida para ser a base de uma hierarquia.

Polimorfismo

· Sobrecarga do Nome do Método

· Objetos de classes diferentes podem ter métodos com mesmo nome e cada objeto responderá adequadamente de acordo com seu método.

· Métodos da mesma classe podem ter o mesmo nome, desde que possuam quantidade ou tipo de parâmetros diferentes.

· Métodos da classe derivada podem ter nomes iguais aos da classe base, inclusive com parâmetros iguais.

Sobrecarga de Operadores

· Todos os operadores da linguagem, se possível, devem ser passíveis de sobrecarga.

· Permite uma melhor legibilidade do código implementado.

· Permite que novos tipos de dados fiquem totalmente integrados com a linguagem.

Métodos Virtuais

· As mensagens são vinculadas ao objeto no momento da execução - Vínculo Tardio.

· Permite maior flexibilidade de envio de mensagem.

· A mesma implementação de método pode se comportar de maneira diferente, em função do objeto que enviou a mensagem.

· Diminui a eficiência.

· A maior parte das linguagens deixa a cargo do programador definir quais métodos serão virtuais.


A respeito dos exercícios:

· Leia atentamente os passos de cada exercício antes de executá-los;

· Não execute os passos mecanicamente. Tenha sempre em mente qual o objetivo a ser alcançado no item em questão;

· Lembre-se : Estes exercícios não servem apenas para fixar o aprendizado. Muitos conhecimentos novos serão aprendidos na sua execução.

Exemplo simples de criação de uma nova Classe

Objetivo:
Criar uma nova classe na classe Tmult implementar método dobra e triplica, através de uma form verificar funcionamento.

Criar um novo projeto

Inserir componentes na Form
Modificar características básicas de componentes

Criar uma nova unidade

Definir uma subclasse Tmult com superclasse TObject

Inserir um  trecho de código ObjectPascal na unidade da Form

Executar aplicação.

Aspécto da Form
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Código da Form

object Form1: TForm1

  Left = 185

  Top = 163

  Width = 238

  Height = 139

  Caption = 'Form1'

  Color = clBtnFace

  Font.Charset = DEFAULT_CHARSET

  Font.Color = clWindowText

  Font.Height = -11

  Font.Name = 'MS Sans Serif'

  Font.Style = []

  OldCreateOrder = False

  PixelsPerInch = 96

  TextHeight = 13

  object Edit1: TEdit

    Left = 32

    Top = 24

    Width = 81

    Height = 21

    TabOrder = 0

  end

  object ButtonDobra: TButton

    Left = 128

    Top = 24

    Width = 75

    Height = 25

    Caption = 'Dobra'

    TabOrder = 1

    OnClick = ButtonDobraClick

  end

  object Edit2: TEdit

    Left = 32

    Top = 64

    Width = 81

    Height = 21

    ReadOnly = True

    TabOrder = 2

  end

  object ButtonTriplica: TButton

    Left = 128

    Top = 64

    Width = 75

    Height = 25

    Caption = 'Triplica'

    TabOrder = 3

    OnClick = ButtonTriplicaClick

  end

end

Código da unidade da Form
unit Unit1;

interface

uses

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

  StdCtrls, multiplica;

type

  TForm1 = class(TForm)

    Edit1: TEdit;

    ButtonDobra: TButton;

    Edit2: TEdit;

    ButtonTriplica: TButton;

    procedure ButtonDobraClick(Sender: TObject);

    procedure ButtonTriplicaClick(Sender: TObject);

  private

    { Private declarations }

  public

    { Public declarations }

  end;

var

  Form1: TForm1;

  mult : tmult;

implementation

{$R *.DFM}

procedure TForm1.ButtonDobraClick(Sender: TObject);

begin

     edit2.Text:=inttostr(mult.dobra(strtoint(edit1.text)));

end;

procedure TForm1.ButtonTriplicaClick(Sender: TObject);

begin

     edit2.Text:=inttostr(mult.triplica(strtoint(edit1.text)));

end;

end.

Código da unidade multiplica
unit multiplica;

interface

type

Tmult = class(TObject)

  private

    { Private declarations }

  public

    { Public declarations }

    function dobra ( x : integer) : integer;

    function triplica ( x : integer) : integer;

  end;

implementation

function Tmult.dobra(x : integer) : integer;

begin

result:=x*2;

end;

function Tmult.triplica(x : integer) : integer;

begin

result:=x*3;

end;

end.

2. Object Pascal

2.1. Introdução

Estrutura de um Programa

Program <identificador>;

[uses <lista de units>;]

<seções de declaração>

begin.

  <instruções>

end.

Identificadores

· São nomes assinalados a qualquer elemento em um programa escrito em Object Pascal.

· É formado por uma seqüência de letras, dígitos e sublinhados, onde somente os 63 primeiros caracteres são significativos.

· Não pode iniciar com um dígito.

· Não são permitidos espaços em branco na formação do nome.

Características

· Tamanho Máximo da Linha: 126 caracteres

· Toda instrução finaliza em um ponto-e-vírgula.

Seções de Declaração

<Seção de declaração de constantes>

<Seção de declaração de tipos>

<Seção de declaração de variáveis>

<Seção de declaração de procedimentos e funções>

Estrutura de uma Unit

Unit <identificador>;

Interface

[uses <lista de units>;]

<seções de declaração>

Implementation

[uses <lista de units>;]

<definições>

[Initialization 

  <instruções>]

end.

Comentários

Qualquer seqüência de caracteres delimitada por { }, por (* *) ou por //

Procedimentos Básicos de Entrada e Saída

Entrada

Readln ( <lista de variáveis> )

· Preenche uma variável com dados vindos do teclado.

Exemplos:

Read ( Dia, Mes, Ano );

Read ( Nome );

Saída

Write ( <lista de valores> )




ou

Writeln ( <lista de valores> )

· Imprime os valores na janela principal da aplicação. O procedimento writeln move o cursor de impressão para a linha seguinte, após a impressão dos valores

Exemplos:

Writeln ( Dia, '/', Mes, '/', Ano );

Write ( Nome );

3. Tipos

3.1. Tipos Inteiros

Tipo
Faixa
Formato

Shortint
-128 .. 127
8 bits Sinalizado

Integer
-32768 .. 32767
16 bits Sinalizado

Longint
-2147483648 .. 2147483647
32 bits Sinalizado

Byte
0  ..  255
8 bits não Sinalizado

Word
0  ..  65535
16 bits não Sinalizado

3.2. Tipos Booleanos

Tipo
Memória
False
True

Boolean
1 byte
0
1

ByteBool
1 byte
0
diferente de 0

WordBool
2 bytes (uma word)
0
diferente de 0

LongBool
4 bytes (duas words)
0
diferente de 0

3.3. Tipo Sub-Faixa

<valor inicial> .. <valor final>

· É definido por um subconjunto de um tipo ordinal.

· Possui as mesmas propriedades do tipo original.

· Não é permitido faixa com valores do tipo longint.

3.4. Tipo Enumerado

( <lista de identificadores> )

· Define uma seqüência de identificadores como valores válidos para um tipo.

· Cada elemento da lista de identificadores é associado seqüencialmente a números inteiros, iniciando pelo número 0.

3.5. Tipos Ordinais

· Tipos Inteiros e Booleanos

· Char (armazena um caracter)

· Tipo Sub-Faixa

· Tipo Enumerado

Os tipos ordinais permitem a utilização das seguintes funções:

Função
Descrição

Ord
Retorna o número de ordem do elemento no conjunto.

Pred
Retorna o elemento anterior.

Succ
Retorna o elemento seguinte.

Low
Retorna o primeiro elemento do conjunto.

High
Retorna o último elemento do conjunto. 

3.6. Tipos Reais

Tipo
Faixa
Dígitos Significativos
Tamanho 

em Bytes

Real
2.9 * 10-39 .. 1.7 * 1038
11-12
6

Single
1.5 * 10-45 .. 3.4 * 1038
7-8
4

Double
5.0 * 10-324 .. 1.7 * 10308
15-16
8

Extended
3.4 * 10-4932 .. 1.1 * 104932
19-20
10

Currency
–922337203685477.5808.. 922337203685477.5807
19–20
8

Comp
–2^63+1 .. 2^63 –1

19-20
8

· O tipo Comp armazena somente números inteiros na faixa aproximada de -9.2 * 1018 a 9.2 * 1018.

· Todos os tipos reais são armazenados no formato de ponto flutuante.

· As operações em ponto flutuante podem ser executadas tanto por Hardware como emuladas por Software.

3.7. Tipo String

string


ou

string [ <valor inteiro positivo> ]

· Armazena uma string com o tamanho máximo de até 255 caracteres.

· Pode ser especificado um tamanho máximo menor que 255.

· Permite a concatenação utilizando-se o operador +.

4. Seção de Declaração de Tipos e Variáveis Definidas pelo Usuário

type

  <declaração de tipos>

· Um tipo pode ser declarado no corpo principal de um programa, em um procedimento ou função ou em uma unit, tanto na interface como na implementation.

4.1. Declaração de Tipos

<identificador> = <tipo>;

4.2. Seção de Declaração de Variáveis

var

  <declaração de variáveis>

4.2.1. Declaração de Variáveis

<identificador> : <tipo>;

Exemplo:

var

  Dia: Shortint;

  Nota: Real;

  Nome: string;

5. Operadores

5.1. Aritméticos

+ (unário)
Positivo

- (unário)
Negativo 

+ (binário)
Adição

- (binário)
Subtração

*
Multiplicação

/
Divisão real

div
Divisão Inteira

mod
Resto da Divisão Inteira

5.2. Lógicos

not
Não

and
E

or
OU Inclusivo

xor
OU Exclusivo

5.3. Bit-a-bit

not
Não

and
E

or
OU Inclusivo

xor
OU Exclusivo

shl
Deslocamento a esquerda

shr
Deslocamento a direita

5.4. Relacionais

=
Igual

>
Maior

<
Menor

<>
Diferente 

>=
Maior ou Igual

<=
Menor ou Igual

Precedência


+ (unário), - (unário), not

*, /, div, mod, and, shl, shr

+ (binário), - (binário), or, xor

=, <>, <, >, <=, >=

6. Constantes

Categoria
Definição

Numérica Inteira
Qualquer seqüência de dígitos decimais (0 a 9), sinalizados ou não, entre 2.147.483.648 e 2.147.483.647.

Numérica Real
Qualquer seqüência de dígitos decimais (0 a 9), sinalizados ou não, com um separador decimal ou em notação científica.

Hexadecimal
Qual seqüência de dígitos hexadecimais (0 a F), precedidos por um sifrão ($), entre $00000000 e $FFFFFFFF.

Caracter
Um único caracter entre apóstrofos ou o caracter # seguido de um número inteiro entre 0 e 255 (código ASCII).

String
Qualquer seqüência de caracteres escrito em uma linha de programa e delimitado por apóstrofos. Dois apóstrofos ëm seqüência dentro de uma string representam um único.

6.1. Seção de Declaração de Constantes

const

  <declarações de constantes>

6.2. Declaração de Constantes Simples

<identificador> = <valor>;

6.3. Declaração de Constantes Tipadas

<identificador> : <tipo> = <valor>;

· Utilizadas como variáveis inicializadas no momento da definição.

6.4. Funções Constantes

· Funções de tipos ordinais: Ord, Pred, Succ, Low, High.

· Funções da lista abaixo:

Função
Descrição

Chr
Retorna o caracter correspondente ao código ASCII.

Abs
Retorna o valor absoluto.

Round
Retorna o valor arredondado.

Trunc
Retorna a parte inteira de um número.

Odd
Retorna se um número é ímpar.

Length
Retorna o comprimento de uma string.

SizeOf
Retorna o número de bytes ocupados por uma variável.

Ptr
Converte um segmento e um offset em um ponteiro.

Hi
Retorna o byte de maior ordem em uma word.

Lo
Retorna o byte de menor ordem em uma word.

Swap
Inverte os bytes de uma word.

Exemplos:

const

  Pi = 3.14;

  MaiorValor  = 1024 * 64 - 16;

  NumCaracteres = Ord('Z') - Ord('A') + 1;

  Mensagem  = 'Hello world...';

  Minimo: Integer = 0;

  Maximo: Integer = 9999;

  Salario: Real = 44322.34;

7. Blocos

· Um Bloco ou Instrução Composta é definido como sendo uma seqüência de instruções entre as palavras chaves BEGIN e END.

· Corresponde a estrutura de programação seqüencial.

begin

  <instrução 1>;


 <instrução 2>;


 <instrução 3>;



.



.



.

  <instrução n>

end

8. Atribuição

<variável> := <expressão>

· Armazena um valor em uma variável.

Exemplos:

Dia := 20;

Nome := 'José';

9. Seleção

9.1. Seleção Simples

· Permite que o fluxo de execução seja desviado em função de uma condição

if <condição> then

  <instrução>

else

  <instrução>

Exemplos:

if Nota < 5 then

  Writeln('Reprovado')

else

  Writeln('Aprovado');

9.2. Seleção Múltipla

· Permite que o fluxo de execução seja desviado em função de uma condição

case <expressão ordinal> of

  <lista de opções> : <instrução>;





.



.





.

[else

  <instrução>;]

end

Exemplos:

case EstadoCivil of

  'C': Writeln('Casado');

  'S': Writeln('Solteiro');

  'D': Writeln('Divorciado');

  'V': Writeln('Viúvo');

else

  Writeln('Estado Civil Desconhecido');

end;

· A lista de opções pode ser um valor ordinal, uma seqüência de valores ordinais separados por vírgula ou uma faixa de valores.

· A cláusula else é opcional e será executada caso nenhuma das opções corresponda ao resultado da expressão.

· Os valores devem ser colocados em ordem crescente e não devem ser repetidos em mais de uma opção.

10. Repetição

10.1. Repetição Contada

for <variável> := <início> to <fim> do

  <instrução>





ou

for <variável> := <início> downto <fim> do

  <instrução>

· A cláusula to da estrutura for incrementa um ao valor da variável a cada iteração.

· A cláusula downto da estrutura for decrementa um do valor da variável a cada iteração.

· O valor da variável é indefinido ao finalizar o precesso de repetição.

Exemplos:

for Contador := 1 to 10 do

  Writeln(Contador);

10.2. Repetição Condicional

while <condição> do

  <instrução>




ou

repeat

  <instrução 1>;


 <instrução 2>;


 <instrução 3>;



.



.



.

  <instrução n>

until <condição>

· A estrutura while é executada enquanto a condição for verdadeira

· A estrutura repeat é executada até que a condição seja verdadeira, ou seja, enquanto for falsa.

Exemplos:

Soma := 0;

Read(Valor);

while Valor <> 0 do

begin

  Soma := Soma + Valor;

  Read(Valor)

end;

Writeln(Soma);
Soma := 0;

repeat

  Read(Valor);

  Soma := Soma + Valor;

until Valor = 0;

Writeln(Soma);



11. Instruções de Salto

11.1. Break

· Finaliza a iteração (for, while ou repeat) mais “próxima”, transferindo o controle para a instrução seguinte.

11.2. Continue

· Transfere o controle para o teste da condição da iteração (for, while ou repeat) mais “próxima”.

Resumo

Estrutura
Quando Usar

for
Quando se conhece a quantidade de vezes que se deve repetir.

while...do
Quando se deseja testar a condição antes de executar a primeira vez.

repeat...until
Quando se deseja executar a primeira vez e só então testar a condição.

12. Conjunto

· Define um conjunto de elementos com o mesmo tipo ordinal.

· O Conjunto não pode ter mais que 256 elementos.

12.1. Definição do Conjunto

set of <tipo>

12.1.1. Conjunto Constante

[ <lista de valores> ]

12.1.2. Operadores

Operador
Descrição

+
União

-
Diferença

*
Interseção

in
Pertinência

Exemplos:

const

  DigitoHexa: set of Char = ['0'..'9', 'A'..'Z',

                             'a'..'z'];

var

  Feriado: set of 1..31;

begin

  Feriado := [];

        .

        .

        .

13. Vetores e Matrizes

· Define uma estrutura de dados com elementos do mesmo tipo.

13.1. Vetores

array [ <tipo do índice> ] of <tipo do elemento>

· O tipo do índice deve ser um tipo ordinal e normalmente é uma sub-faixa.

· O tipo Longint não é permitido como índice do vetor.

13.2. Matriz

array [ <lista de tipos> ] of <tipo do elemento>




ou

array [ <tipo do índice> ] of 

  array [ <tipo do índice> ] of <tipo do elemento>

· O compilador dá tratamento igual aos dois formatos acima.

13.3. Acesso aos Elementos

<variável do tipo vetor> [ <índice> ]

13.4. Vetor Constante

( <lista de valores> )

· Utilizado na definição de constantes tipadas.

Exemplos:

const

  Fatorial: array[1..7] of Integer = (1, 2, 6, 24, 

                                      120, 720, 5040);

type

  TipoNotas = array[1..3] of real;

var

  Notas: TipoNotas;

begin

  Write('Digite a segunda Nota: ');

  Read(Nota[2]);

  Notas[1] := 10;

  Notas[3] := 8.5;

  Writeln('O fatorial de 5 é ', Fatorial[5]);

        .

        .

        .

14. Registros

· Define um conjunto de elementos que podem ter tipos diferentes.

14.1. Definição do Registro

record

  <lista de campos 1> : <tipo 1>;

  <lista de campos 2> : <tipo 2>;

  <lista de campos 3> : <tipo 3>;





.





.





.

  <lista de campos n> : <tipo n>;

end;

14.2. Acesso aos Elementos

<variável do tipo registro> . <campo>

14.3. Cláusula with

with <lista de variáveis do tipo registro> do

  <instrução>

· Retira a obrigatoriedade do uso do nome da variável no acesso aos campos do registro.

· Normalmente é utilizado com bloco de instruções.

14.4. Registro Constante

( <campo 1> : <valor 1> ,


 <campo 2> : <valor 2> ,


 <campo 3> : <valor 3> ,




.




.




.


 <campo n> : <valor n> )

· Utilizado na definição de constantes tipadas.

Exemplos:

type

  Ponto = record 

            X, Y: real 

          end;

const

  Origem: Ponto = (X: 0.0; Y: 0.0);

var

  Pontos: array[0..9] of Ponto;

begin

  Pontos[0] := Origem;

  Ponto[4].X := 2.5;

  Ponto[4].Y := 53.2;

        .

        .

        .

15. Procedimentos e Funções

15.1. Escopo

· Define o local onde um identificador pode ser usado. 

· Pode ser: local, de procedimento ou função, de unit ou de classe.

15.2. Visibilidade

· Define a região do programa onde é legal o acesso ao elemento associado ao identificador.

15.3. Tempo de Vida

· Define o período de tempo durante o qual o identificador possui um elemento na memória real. 

Pode ser:

Categoria
Descrição

Estático
Existe durante toda a execução do programa.

Local
Criado e destruído automaticamente na chamada de um procedimento ou função

Dinâmico
Alocado dinâmicamente na memória livre.

15.4. Procedimentos

procedure <identificador> ( <parâmetros formais> );

  <seções de declaração>

begin

  <instrução 1>

  <instrução 2>

  <instrução 3>



.



.



.

  <instrução n>

end;

Exemplos:

type

  TipoData = record

               Dia, Mes, Ano: Shortint;

             end;

procedure Dividir(var Data: TipoData);

begin

  with Data do

    Read(Dia, Mes, Ano)

end;

15.5. Funções

function <ident.> ( <parâmetros formais> ) : <tipo>;

  <seções de declaração>

begin

  <instrução 1>

  <instrução 2>

  <instrução 3>



.



.



.

  <instrução n>

end;

Exemplos:

function dobrar (e : integer):integer;

begin

 dobrar := e *2;

//ou result:=e * 2;

end;

15.6. Parâmetros Formais

· Permite receber dados de entrada e enviar dados de resposta em um procedimento ou função.

· As passagens de dados podem ser efetuadas por valor, por referência, constante e aberta.

· Cada declaração de parâmetro deve ser separada por ponto-e-vírgula.

15.7. Parâmetro com Passagem por Valor

<lista de identificadores> : <tipo>

· Cria uma variável local com uma cópia do valor passado para o procedimento ou função.

· O valor do parâmetro pode ser alterado e não é refletido na variável original.

15.8. Parâmetro com Passagem por Referência

var <lista de identificadores> : <tipo>

· O identificador aponta para o mesmo endereço de memória que a variável original.

· Ao se alterar o valor do parâmetro, altera-se o valor da variável original.

· Arquivos só podem ser passados por referência.

15.9. Parâmetro Constante

const <lista de identificadores> : <tipo>

· Garante que o valor do parâmetro não vai poder ser alterado.

· Deve ser utilizado sempre que possível, pois o compilador gera um código mais otimizado para esse tipo de passagem de parâmetro.

15.10. Parâmetro Aberto

<lista de identificadores> : string





ou

<lista de identificadores> : array of <tipo>

· Permite que sejam criadas funções para manipular strings ou vetores independente do tamanho dessas strings e vetores.

· Assume o tamanho do vetor ou string passados como parâmetro.

· Pode ser passado por valor, por referência ou constante.

· Normalmente é utilizado em conjunto com as funções:

Função
Valor de Retorno

Low
Zero

High
O índice do último elemento do vetor original

SizeOf
O tamanho do vetor original

15.11. Valor de Retorno

Result := <valor>

· Toda função possue uma variável de Result do mesmo tipo do retorno da função.

· O valor atribuido à variável Result é considerado o valor de retorno da função.

15.12. Chamada a um Procedimento ou Função

<identificador> ( <parâmetros reais> )

· Um procedimento não pode ser utilizado em uma expressão, por não possuir valor de retorno.

· As funções, mesmo retornando valor, podem ser chamadas como instrução isolada.

· Os parâmetros reais devem ser colocados na mesma ordem e devem ter tipos compatíveis com os tipos definidos nos parâmetros formais do procedimento ou função chamado.

16. Ponteiros

· Um ponteiro é uma variável que armazena um endereço de memória.

· Não possue elemento associado até ser atribuído a um endereço ou ter uma área da memória livre alocada para ele.

· Caso o ponteiro não esteja apontando para nenhum elemento, a ele deve ser atribuído o valor nil.

16.1. Definição do Tipo

^ <tipo original>

16.2. Alocação de Memória

New ( <variável ponteiro> )



ou

<variável ponteiro> := New ( <tipo> ) ;

16.3. Alocação de Memória

Dispose ( <variável ponteiro> )

16.4. Acesso a uma variável apontada

<variável ponteiro> ^

17. Arquivos

Tipo
Descrição

TextFile
Arquivo Texto

File of <tipo>
Arquivo Tipado, associado a um registro

File
Arquivo Não Tipado

Procedimentos e funções pré-definidos são responsáveis pela manipulação dos arquivos. Os principais são:

17.1. Associação com Nome Externo

AssignFile ( <variável arquivo> , <nome externo> )

17.2. Abrir Arquivo para Leitura

Reset ( <variável arquivo> )

17.3. Criar e Abrir um Arquivo Novo

Rewrite ( <variável arquivo> )

17.4. Abrir um Arquivo Texto para Expansão

Append ( <variável arquivo> )

17.5. Fechar um Arquivo

CloseFile ( <variável arquivo> )

17.6. Fim de Arquivo

Eof ( <variável arquivo> )

17.7. Leitura de Dados

Read ( < variável arquivo> , <variável> )

17.8. Gravação de Dados

Write ( < variável arquivo> , <variável> )

Exemplos:

type

  Funcionario = record 

                  Nome: string[30];

                  Salario: real;

                end;

var

  Arq: File of Funcionario;

  Func: Funcionario;

begin

  AssignFile(Arq , 'teste.txt');

  Reset(Arq);

  while not eof(Arq)

  begin

    Read(Arq, Func); {Lê um registro do arquivo}

    Writeln(Func.Nome, Func.Salario); {Exibe na tela}

  end

  CloseFile(Arq);

end.

18. Classes

18.1. Definição de uma Classe Base
<identificador> = class

<atributos e métodos>

end;

· Deve ser feita na seção de declaração de tipos principal de um programa ou de uma unit.

18.2. Atributos e Métodos

<visibilidade 1>

  <lista de variáveis>

  <lista de procedimentos ou funções>

<visibilidade 2>

  <lista de variáveis>

  <lista de procedimentos ou funções>

<visibilidade 3>

  <lista de variáveis>

  <lista de procedimentos ou funções>




.




.




.

<visibilidade n>

  <lista de variáveis>

  <lista de procedimentos ou funções>

Exemplos:

type

  TData = class

  private

    Ano: Word;

    Mes: Word;

    Dia: Word;

  public

    constructor Ler;

    constructor Copy(d: TData);

    constructor Create(dd, mm, aa: Word);

    function AsString: string;

  end;

18.3. Visibilidade

· Define quem tem permissão de acessar e alterar os atributos e métodos da classe.

· Em uma mesma classe podem existir atributos e métodos com visibilidades diferentes.

Visibilidade
Descrição

Private
Os atributos e métodos só podem ser manipulados pela própria classe.

Protected
Os atributos e métodos podem ser manipulados pela própria classe ou por qualquer subclasse desta.

Public
Os atributos e métodos podem ser manipulados por qualquer classe.

18.4. Definição de uma Herança

<identificador> = class( <identif. da classe base> )

<características e comportamentos>

end;

18.5. Métodos Virtuais

· Para tornar um método virtual, basta acrescentar no final de sua declaração na classe, a palavra virtual ou a palavra dynamic seguida de um ponto-e-vírgula.

· A palavra virtual  define métodos virtuais otimizados pela velocidade na execução, enquanto a palavra dynamic define otimizando pelo tamanho do código gerado.

· A sobrecarga do método subclasse é feita, acrescentando-se a palavra override, no final de sua declaração, seguida de um ponto-e-vírgula.

18.6. Métodos Abstratos

· Para tornar um método abstrato, basta acrescentar no final de sua declaração na classe, a palavra abstract seguida de um ponto-e-vírgula.

· Para um método ser abstrato, é necessário que ele seja também virtual.

18.7. Método Construtor

constructor <identificador> ( <parâmetros formais> );

· Aloca memória e inicializa o objeto, baseado nos parâmetros passados.

· Normalmente a primeira ação é invocar o construtor da base classe, através da instrução:

inherited <construtor> ( <parâmetros reais > );

18.8. Método Destrutor

destructor <identificador> ( <parâmetros formais> );

· Destroi o objeto, baseado nos parâmetros passados, e libera a memória alocada para ele.

· Normalmente a última ação é invocar o destrutor da base classe, através da instrução:

inherited <destrutor> ( <parâmetros reais > );

Exemplos:

type

  TCoordenada = class

  private

    X: Word;

    Y: Word;

  public

    constructor Create(x1, y1: Word);

    constructor Nulo;

    function GetX: Word;

    function GetY: Word;

    procedure SetX(x1: Word);

    procedure SetY(y1: Word);

  end;

  TFigura = class(TCoordenada)

  private

    Cor: TColor;

  protected

    Visivel: Boolean;

  public

    constructor Create(x1, y1: Word; cor1: TColor);

    constructor Nulo;

    function SetCor(cor1: TColor): TColor;

    function GetCor: TColor;

    procedure Desenhar; virtual; abstract; 

    procedure Apagar;

    procedure Mover(x1, y1: Word);

    function EstaVisivel: Boolean;

  end;

  TPonto = class(TFigura)

  public

    procedure Desenhar; override;

  end;

18.9. Referência para um Objeto

· É declarado da mesma maneira que uma variável.

· Se comporta como um ponteiro, mas é manipulado como uma variável normal.

· Necessita ser construído e destruído explicitamente.

· Pode ser atribuído ao valor nil.

18.10. Conversão de Tipo

<objeto> as <subclasse>

· Converte, se possível, uma referência para objeto de uma classe base em uma referência para objeto da subclasse.

18.11. Verificação de Tipo

<objeto> is <classe>

· Verifica se a referência para objeto é uma instância da classe ou de alguma subclasse desta.

· Retorna true ou false.

19. Tratamento de Exceção

19.1. Aplicações Robustas

O tratamento de exceção é um mecanismo capaz de dar robustez a uma aplicação, permitindo que os erros sejam manipulados de uma maneira consistente e fazendo com que a aplicação possa se recuperar de erros se possível ou finalizar a execução quando necessário, sem perda de dados ou recursos.

Para que uma aplicação seja segura, seu código necessita reconhecer uma exceção quando esta ocorrer e respondê-la. Se não houver tratamento para uma exceção, será exibida uma mensagem descrevendo o erro. Uma exceção deve ser respondida sempre que houver perigo de perda de dados ou de recursos do sistema.

Os Recursos do Sistema que necessitam proteção e podem causar danos na execução caso sejam perdidos são: Arquivos, Memória, Recursos do Windows e Objetos.

19.2. Criação de um Bloco Protegido

try

  <instrução 1>;



.



.



.

  <instrução n>

finally

  <instrução n + 1>;



.



.



.

  <instrução m>

end;

· Tanto as instruções da cláusula try quanto as instruções da cláusula finally são executadas sequencialmente.

· Se houver uma exceção em qualquer das instruções da cláusula try o controle de execução será desviado para a primeira instrução da cláusula finally.

· As instruções da cláusula finally são sempre executadas, mesmo que não haja exceção.

· try ... finally não trata exceção em particular, apenas permite a garantia de que não haja perda de recursos.

Exemplos:

var

  PValor: ^Real;

  Resultado, Dividendo: Integer;

begin

  Dividendo := 0;

  New(PValor);

  try

    Resultado := 10 div Dividendo;

  finally

    Dispose(PValor);

  end;

end;

19.3. Tratamento de Exceções

try

  <instrução 1>;

  <instrução 2>;

  <instrução 3>;



.



.



.

  <instrução n>

except

  <lista de tratamentos>

[else

  <instrução 1>;

  <instrução 2>;

  <instrução 3>;



.



.



.

  <instrução n>]

end;

19.4. Tratamento de um Exceção

on <tipo de exceção> do

  <instrução>;

· Quando uma exceção é tratada, o fluxo de execução continua na instrução seguinte ao tratamento.

· Para permitir que o tratamento da exceção prossiga no tratamento default, utiliza-se a palavra-chave raise no fim do bloco de instruções do tratamento para que a exceção seja lançada novamente.

19.5. Principais Classes de Exceção

Classe
Descrição

EDivByZero
Divisão de inteiro por zero

EZeroDivide
Divisão de real por zero

ERangeError
Valor excede a faixa definida

EGPFault
Acesso a memória não permitido

EOutOfMemory
Memória Livre insuficiente para alocar objeto

EInOutError
Erro de Entrada ou Saída

EInvalidOp
Operação inválida com número real

EOverflow
Número real excedeu a faixa válida

EUnderflow
Número real menor que a faixa válida

Exemplos:

function Media(Soma, NumeroDeItens: Integer): Integer;

begin

  try

    Result := Soma div NumeroDeItens;

  except

    on EDivByZero do 

      Result := 0;

  end;

end;

19.6. Criação de Classes de Exceção

<identificador> = class(Exception);

· Qualquer anormalidade na execução de um programa pode ser transformada em uma exceção pela criação de uma classe para fazer esse tratamento.

· As classes de exceção devem ser subclasses da classe Exception.

· No momento em que houver uma anormalidade, um objeto do classe de exceção criada deve ser lançado, seguindo o modelo:

if <condição anormal> then

  raise <classe de exceção >.Create( <descrição> );

Exemplos:

type

  EFatorialNegativo = class(Exception)

  public

    constructor Create;

  end;



.



.



.

constructor EFatorialNegativo.Create;

begin

  inherited Create('Fatorial Negativo');

end;

function Fatorial(const n: Longint): Longint;

begin

  if n < 0 then

    raise EFatorialNegativo.Create;

  if n = 0 then

    Result := 1

  else

    Result := n * Fatorial(n - 1);

end;

var

  N: Longint;

begin

  Write('Digite um valor (-1 para sair): ');

  Read(N);

  while N <> -1 do

  begin

    try

      Writeln(n, '! = ', Fatorial(N));

    except

      on E:EFatorialNegativo do

        Writeln(E.Message);

    end;

    Write('Digite um valor (-1 para sair): ');

    Read(N);

  end;

end.

20. Delphi

20.1. Introdução

A Borland Lançou uma ferramenta que, à primeira vista pode parecer muito com o Visual Basic 4 da Microsoft, mas na verdade é um concorrente substancialmente diferente (e superior). Embora o Delphi mantenha uma semelhança visual com o VB, a principal diferença entre os dois produtos é a linguagem que existe “por trás”. O Delphi usa o Object Pascal como linguagem base, a cujo compilador, o Pascal é um dos mais rápidos do mercado. A Borland acrescentou extensões baseadas em objetos na linguagem, para dar apoio às boas práticas de programação e comportar código mais eficiente (fazer mais coisas em menos linhas)

Object Pascal é uma verdadeira linguagem baseada em objetos, com um sólido compilador por trás. Seus comandos não são muito diferente do bom e velho Pascal. Mas não é fácil para um iniciante partir direto para uma linguagem orientada a objetos, algumas dificuldades serão encontradas neste sentido. 

O Delphi se encontra agora na sua segunda versão, para Windows 95 e Windows NT. Ela é voltada para diferentes tipos de programadores: O Delphi Desktop, para aqueles que trabalham em rede, e o Delphi Cliente/Server Suit, para os que trabalham na plataforma Cliente/Servidor. No entanto, todos possuem ambiente de programação orientados a objetos, um compilador 32 bits nativo, biblioteca de componentes visuais e ferramentas de programação para banco de Dados.

O Delphi cria aplicações pela montagem de partes ou componentes (objetos). Esses objetos, assim como no visual basic, podem vir junto como aplicativo ou serem desenvolvidos por terceiros e anexados ao Delphi para uso posterior.

Essa linguagem traz consigo todas as ferramentas para geração de aplicativos que se vê na maioria dos programas para Windows. Para tal, basta escolher o componente desejado na barra de ferramentas e arrastá-lo para a área de trabalho da aplicação.

O usuário pode utilizar componentes desenvolvidos por terceiros, bastando para isso registrá-los no Delphi, de modo que eles apareçam nas barras de ferramentas existente no aplicativo. Com esses novos componentes, é possível criar objetos com características adaptadas ao aplicativo.

Existe também o BDE (Borland Database Engine) e o DBD (DataBase Desktop), que permitem a criação e acesso a informações em banco de dados Informix, Interbase, Microsoft, SQL, DB2, Sybase, Oracle, dBase e Paradox. 

O Delphi é acompanhado de uma versão do Interbase for Windows, garantindo que o programador crie aplicativos com banco de dados sem, contudo, precisar comprar outro programa.

O usuário ganhou mais uma alternativa poderosa para criar seus programas para Windows de maneira rápida e baseado numa abordagem visual.

20.2. Programação Windows

Características

· Ambiente Gráfico (WYSIWYG)

· Ênfase a Interface com o usuário

· Orientação a Eventos

· Interface com o hardware definida em APIs (Interface de Programação de Aplicação)

Baseado em Janelas

Forma de Apresentação
Descrição

Não-Modal
Não interfere nas demais janelas

Modal
Desabilita a aplicação em execução até que seja fechada

System-Modal
Paralisa todo o sistema até que seja fechada

Tipo
Descrição

Principal
É a aplicação em si. 

Caixa de Diálogo
Janela modal utilizada para entrada de informações

MDI Principal
Janela que pode conter outras janelas em sua área cliente

MDI Child
Janela que está contida na área cliente de outra janela

Mensagem
Janela modal que informa o usuário sobre a execução de uma tarefa

Tratamento a Eventos

· O sistema ou ambiente operacional e os usuários interagem com os aplicativos através de eventos

· Os eventos são reconhecidos pelo sistema, transformados em informações úteis aos programas (mensagens) e despachados para a janela alvo, a qual irá ou não tratá-lo

· Para Cada programa existe um loop de mensagens permitindo que este receba suas mensagens até que chegue uma ordenando a finalização do programa

Mensagens

Tipo
Descrição

Hardware
Entrada de Mouse e Teclado

Manutenção da Janela
Notificação, Solicitação de ação, Consulta

Manutenção da Interface
Menu, Ponteiro de mouse, barra de rolagem, quadros de diálogo, MDI

Terminação
Encerramento do sistema ou da aplicação

Privado
Controles de caixas de diálogo

Notificação de Recursos do Sistema
Alteração de cor, fonte, spooler, modos dos dispositivos

Compartilhamento de Dados
Área de transferência, DDE e OLE

Interna do Sistema
Mensagens não documentadas

20.3. Projeto de Interface

Padronização

· Tomar como base as aplicações existentes, principalmente as da Microsoft.

· Utilizar menus com as opções Arquivo, Editar, Janela e Ajuda.

· Usar botões de acesso rápido.

· Utilizar teclas de atalho.

· Enfatizar imagens.

Esquecer a programação DOS

· Não utilizar múltiplos níveis de menu.

· Não exagerar em cores diferentes.

· Utilizar a tecla TAB para passar de um campo para outro.

· Utilizar a tecla ENTER ou um botão para executar ações.

Simplicidade

· Procurar facilidade de uso.

· Permitir liberdade de ação.

· Permitir diferentes maneiras de se alcançar o mesmo resultado.

· Procurar as soluções mais intuitivas.

· Procurar adotar os símbolos que o usuário já esteja acostumado.

20.4. Ferramentas de Desenvolvimento Rápido

Características

· Facilidade de criação de aplicações em ambiente gráfico.

· Facilidade de aprendizado.

· Limitação ao que a ferramenta oferece.

· Alta produtividade.

· Normalmente necessita de um módulo run-time.

21. DELPHI

21.1. Características do Delphi

· Gera um executável verdadeiro, independente de run-time.

· Programas desenvolvidos no Delphi, rodam cerca de 20 vezes mais rápido que osdesenvolvidos no Visual Basic.

· Utiliza um dialeto da linguagem Object Pascal para escrever os procedimentos do programa.

· Utiliza o processo de desenvolvimento Two-Way, que permite tanto escrever o código em Object Pascal gerando os objetos visuais, como utilizar os métodos visuais gerando código em Object Pascal.

· Os componentes são definidos como objetos, o que permite a herança.

· Permite a criação de novos componentes na própria linguagem.

· Possui acesso facilitado a banco de dados.

· Possui ambiente de depuração integrado.

21.2. Características da Programação Delphi

· Um programa Delphi é uma estrutura de aplicativo

· Orientada ao desenho de formulários ou janelas.

· Interface com usuário feita através de componentes

· Contém um conjunto de controles pré-desenvolvidos que dão acesso às características do sistema.

· Os componentes são objetos

· Cada controle ou componente possui propriedades, métodos  e pode responder a eventos.

· As propriedades podem ter seus valores definidos em tempo de desenvolvimento e alterados em tempo de execução.

· Os eventos são as mensagens que cada componente pode responder, tendo associado a eles um procedimento de evento.

21.3. Elementos da Programação Delphi :

Elemento
Descrição

Formulário
É uma janela, elemento básico onde agrupamos os componentes para formar a interface com o usuário.

Unidade
Arquivo que contém código em object pascal. Para cada formulário existe uma unidades associada

Componente
Objetos utilizados para a construção das nossas aplicações (projeto).

Propriedade
Representam os atributos dos componentes

Método
Procedimento ou função própria do objeto.

Evento
Representam a capacidade de resposta dos componentes aos estímulos

Processador de Evento
Procedimento responsável por responder a determinado evento

Projeto
Conjunto de formulários, componentes e unidades que compõem uma aplicação

21.4. Arquivos Produzidos pelo Sistema

EXT
Tipo
Descrição

BMP, ICO
Arquivos gráficos
Arquivos de imagens nos formatos BitMaP e ICOne

DCU
Unidade Compilada Delphi
Resultam da compilação de um arquivo PAS

DFM
Arquivo de formulário gráfico
Arquivo binário contendo as propriedades e componentes de um formulário

~DF
Backup de DFM
Backup de um arquivo DFM

DPR
Arquivo de Projeto
Escrito em Object Pascal contendo os componentes de um projeto e permite uso de código de inicialização do projeto

~DP
Backup de Projeto
Backup de um arquivo DPR

DSK
Configurações de Desktop
Arquivo texto contendo as informações sobre a posição das janelas, os arquivos abertos no editor e outras configurações de Desktop

DSM
Dados do Object Browser
Armazena as informações do  Object Browser

EXE
Arquivo executável linkeditado
Arquivo executável contendo as unidades, recursos e formulários compilados de um projeto

OPT
Opções do Projeto
Arquivo de teste com as configurações atuais para as opções do projeto

PAS
Código-fonte de uma unidade
Arquivo contendo o código fonte de uma unit em object pascal, o qual pode ser de um formulário ou arquivo fonte independente. Sendo de um formulário contém a sua definição de classe e código dos seus manipuladores de eventos

~PA
Backup de um PAS
Backup de um arquivo PAS

RES
Arquivo de recursos compilado
Arquivo binário associado ao projeto contendo recursos compilados, por padrão contem o ícone do projeto 

21.5. Estrutura de um Projeto : Projeto, Units e Forms

Ambiente de Desenvolvimento Delphi
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21.6. Desenvolvendo Aplicativos

21.6.1. Manipulando Componentes:

· Acrescentando

· Selecionando

· Movendo

· Sobrepondo

· Alinhando

· Redimensionando

· Cortando, Copiando e Colando

· Criando Ordem de Acesso (Tab Order)

· Fixando

Obs : A posição e o tamanho de um componente são propriedades deste e podem ter seus valores alterados no Object Inspector.

21.6.2. Alterando Propriedades dos Componentes em Tempo de Projeto

1. Selecione o Componente, depois mude a propriedade no Object Inspector

2. Editor de Propriedade : Simples, Lista Suspensa, Caixa de Dialogo e Propriedades Aninhadas

21.6.3. Escrevendo Procedimentos de Eventos

Selecione o Componente, depois, escolha o evento a ser respondido e Click-Duplo na coluna direita. E então escreva o procedimento

21.6.4. Alterando Propriedades em Tempo de execução

Componente.Propriedade := NovoValor

OBS: Quando a propriedade for aninhada use 

Componente.Propriedade := Componente.Propriedade ( [ConstanteDaPropriedade]

21.6.5. Utilizando métodos

Componente.Método

21.6.6. Estrutura de uma Unidade

unit Unit1;

interface

uses

  SysUtils, WinTypes, WinProcs, Messages, Classes, Graphics, Controls,

  Forms, Dialogs;

type

  TForm1 = class(TForm)

  private

    { Private declarations }

  public

    { Public declarations }

  end;

var

  Form1: TForm1;

implementation

{$R *.DFM}

end.

21.6.7. Principais Funções Pré definidas

Função
Descrição

Date
retorna a data corrente

DateToStr
converte um valor data em string.

StrToDate
converte uma string em data.

Time
retorna a hora corrente.

TimeToStr
converte a hora corrente em string.

StrToTime
converte uma string em hora

FloatToStr
converte um número float  numa string.

FormatFloat
formata um número float e retorna uma string. (‘#.#.#,#’,10000,24)  = 10.000,24

StrToFloat
converte uma string num número float.

IntToStr
converte um número inteiro numa string.

StrToInt
converte uma string num número inteiro

Round

arredonda um número real e transforma em inteiro

Trunc
trunca um número real e transforma em inteiro.

Val
Transforma uma string num número e permite analisar o sucesso desta transformação

Copy
retorna uma substring de uma string. Copy(S,I1,I2) - copia da string S, I2 posições a partir de I1

Length
retorna o comprimento de uma string.

LowerCase
retorna a string em letras minúsculas

UpperCase
retorna a string em letras maiúsculas

21.6.8. Componentes - Propriedades, Eventos e Métodos

Propriedades Comuns

Nome
Descrição

Align
Determina o alinhamento do controle

Caption
Legenda do componente (& indica a tecla de atalho)

Name
Nome da instância do componente

Left
Posição esquerda

Top
Posição superior

Height
Altura do componente

Width
Largura do componente

ComponentCount
O número de componentes possuídos

Components
Uma matriz de componentes possuídos

Color
Indica a cor do componente

Font
Fonte utilizada no componente

Ctl3D
Define a aparência 3D ou 2D de um componente

Enabled
Define se o componente esta ou não ativo

Visible
Define se o componente esta ou não  visível

Hint
String utilizada na exibição de dicas instantâneas

ShowHint
Define se o hint será mostrado automaticamente

PopupMenu
Menu que será acionado com o botão direito do mouse

TabOrder
A ordem de tabulação do componente

TabStop
Indica se o componente será ponto de parada para a tecla TAB

HelpContext
Número utilizado para chamar o help on-line sensível ao contexto

Tag
Propriedade não utilizada pelo Delphi Permite armazenar um inteiro

Eventos Comuns

Nome
Descrição

OnChage
O conteúdo do componente é alterado

OnClick
O componente é acionado (Mouse ou Enter)

OnDblClick
Duplo-clique no mouse sobre o componente

OnEnter
O componente recebe o foco

OnExit
O componente perde o foco

OnKeyDown
Tecla(s) são pressionada(s) [inclusive teclas de controle]

OnKeyPress
Uma tecla é pressionada

OnKeyUp
Uma tecla é solta

Métodos Comuns

Nome
Descrição

Create
Cria uma nova instância

Destroy
Destrói a instância

Show
Torna o componente visível

Hide
Torna o componente invisível

SetFocus
Coloca o foco no componente

Focused
Determina se o componente tem o foco

BringToFront
Coloca o componente na frente dos outros

SendToBack
Coloca o componente atrás dos outros

ScaleBy
Gradua o componente em determina escala

SetBounds
Muda a posição e o tamanho do componente

Componentes

Form - Elemento básico no desenvolvimento Delphi formando o alicerce sobre, o qual um aplicativo é construído. 

Algumas propriedades.

Propriedades
Descrição

Active
Indica quando o formulário esta ativo.

ActiveControl
Determina o controle que receberá o foco quando o formulário é ativado

AutoScroll
Adiciona barras de rolagens automaticamente quando um formulário é redimensionado de forma a cobrir componentes

BorderIcons
Define quais ícones de controle serão visíveis (SystemMenu, Maximize, Minimize, Help)

BorderStyle
Estilo da borda da janela

FormStyle
Tipo da janela (Normal, SDI, MDI, Sempre Visível)

Icon
Ícone da janela

Menu
Indica qual o componente menu do formulário será apresentado

Position
Permite controlar a posição e tamanho dos formulários na execução

WindowMenu
Automatiza o item de menu WINDOW em aplicações MDI

WindowState
Estado da janela (normal, minimizado ou maximizado)

Alguns eventos

Eventos
Descrição

OnCreate
O formulário é criado

OnShow
Antes de mostrar a janela

OnCloseQuery
É chamada para validar se a janela pode ser fechada

OnClose
Ocorre quando a janela é fechada

OnActivate
Ocorre quando a janela torna-se ativa

OnDeactivate
Ocorre quando a janela perde o foco

OnResize
Ocorre quando a janela muda de tamanho

Alguns métodos.

Métodos
Descrição

Cascade
Organiza as janelas filhas em cascata - MDIForm

Tile
Organiza as janelas filhas lado a lado - MDIForm

ArrangeIcons
Organiza os ícones na área cliente da janela - MDIForm

ShowModal
Ativa uma janela modal

Show
Mostra uma janela não-modal

Close
Fecha a janela

Previous
Ativa a janela anterior

Next
Ativa a próxima janela

Button - Componente utilizado para representar ações

Propriedades
Descrição

Cancel
Dispara o evento OnClick do botão quando a tecla ESC é pressionada

Default
Dispara o evento OnClick do botão quando a tecla ENTER é pressionada

ModalResult
Associa o botão a opção de fechamento de um Form modal

SpeedButton - Botão contendo um BitMap, normalmente utilizado na construção de barra de ferramentas

Propriedades
Descrição

Glyph
BitMap exibido pelo botão

LayOut
Posição do BitMap no Botão

Margin
Indica o espaço entre a borda do botão e o BitMap

Spacing
Indica o espaço entre o BitMap e o Texto do botão

Down
Estado do botão (Pressionado ou não)

GroupIndex
Indica quais botões pertencerão ao mesmo grupo

AllowAllUp
Permite que todos os botões de um grupo possam estar não pressionados

Métodos
Descrição

Click
Ativa o evento OnClick do botão

BitBtn - Botão contendo uma Legenda e um BitMap, possui as propriedades e métodos do SpeedButton

Propriedades
Descrição

Kind
Seleciona um BitMap padrão para o botão

Style
Indica a aparência do botão (win3.11, win95, winxx)

Label - Utilizado para exibir rótulos

Propriedades
Descrição

Alignment
Alinhamento do texto no componente

AutoSize
Define se o tamanho do componente será automaticamente ajustado ao tamanho da legenda

WordWrap
Retorno automático

Transparent
Define se o componente será transparente

FocusControl
Nome do componente que receberá o foco

ShowAccelChar
Indica se & será fará ou não parte da legenda

Edit - Utilizado para entrada de dados texto em uma única linha.

Propriedades
Descrição

Text
Armazena a entrada de dados

AutoSelect
Indica se o texto será ou não selecionado quando o componente receber o foco

MaxLength
Número máximo de caracteres permitidos

CharCase
Define se as letras aparecerão em maiúsculo, minúsculo ou normal

PasswordChar
Caracter utilizado para esconder os dados digitados (Senhas)

ReadOnly
Define se será permitido alterar o texto

MaskEdit - Permite entrada de dados texto em uma linha, utilizando uma máscara de edição. Possui todas as propriedades do componente Edit

Propriedades
Descrição

EditMask
Máscara de edição

A propriedade EditMask consiste em uma máscara de edição permitindo definir quais os possíveis caracteres e a formatação para a propriedade Text. 

Essa máscara consiste de três partes separadas por ;. A primeira parte é a máscara propriamente dita, a segunda parte indica se os caracteres literais serão armazenados na propriedade text (0 - não armazena; 1 - armazena). A terceira parte indica qual o caracter utilizado representar os espaços a serem digitados no texto

Estes são os caracteres especiais que podem compor a máscara de edição

Caracter
Descrição

 !
Espaços em branco não aparecerão

> 
Todos os caracteres seguintes serão maiúsculos até que apareça  o caracter < 

< 
Todos os caracteres seguintes serão minúsculos até que apareça o caracter > 

  \
Indica um caracter literal

l
Somente caracter alfabético

L
Obrigatoriamente um caracter alfabético (A-Z, a-z) 

a
Somente caracter alfanumérico

A
Obrigatoriamente caractere alfanumérico ( A-Z, a-z, 0-9)

9
Somente caracter numérico

0
Obrigatoriamente caracter numérico

c
permite um caracter

  C
Obrigatoriamente um caracter

#
Permite um caracter numérico ou sinal de mais ou de menos, mas não os requer.

:
Separador de horas, minutos e segundos

/
Separador de dias, meses e anos

Memo - Permite entrada de dados texto em múltiplas linhas.

Propriedades
Descrição

Alignament
Indica como será o alinhamento do texto

Lines
Armazena as linhas de texto

WantReturns
Define se a tecla ENTER será tratada pelo Formulário ou pelo Memo

WantTab
Define se a tecla TAB será tratada pelo Formulário ou pelo Memo

WordWrap
Indica se a linha digitada será quebrada, automaticamente, de acordo com o tamanho do componente

ScrollBar
Indica se Memo terá barras de rolagem

Métodos
Descrição

Clear
Limpa o memo

ClearSelection
Limpa o texto selecionado no memo

Obs: Muitos componentes possuem propriedades do Tipo TStrings, essa classe permite armazenar e manipular uma lista de Strings. Toda propriedade do tipo TStrings permite acesso indexado aos itens da listas (Propriedade[indíce])

Tstring

Propriedades
Descrição

Count
Número de linhas

Métodos
Descrição

Add
Adiciona uma nova linha no final da lista

Insert
Insere uma nova linha numa posição especificada

Delete
Apaga uma linha

Clear
Apaga toda a lista

IndexOf
Retorna o índice do item e -1 caso não encontre

LoadFromFile
Carrega de um arquivo texto

SaveToFile
Salva para um arquivo texto

CheckBox - Utilizado para obter informações “lógicas” independentes

Propriedades
Descrição

AllowGrayed
Determina se o checkbox terá duas ou três possibilidades

Checked
Determina se o checkbox está selecionado

State
Estado atual do checkbox (cbUnchecked, cbChecked, cbGrayed)

RadioButton - Utilizado para obter informações lógicas mutuamente exclusivas

Propriedades
Descrição

Checked
Determina se o RadioButton esta selecionado

GroupBox - Utilizados para agrupar componentes, sobre determinado título.

RadioGroup - Componente que agrupa e controla RadioButtons

Propriedades
Descrição

Columns
Número de colunas de botões de rádio

Items
Valores dos botões de rádio. Items[n] acessa o n-ésimo componente

ItemIndex
Item selecionado. (-1 nenhum, começa em 0)

Panel - Utilizados para agrupar componentes e criar barras de ferramentas.

Propriedades
Descrição

BevelInner
Estilo interno da superfície do Panel

BevelOuter
Estilo externo da superfície do Panel

BevelWidth
Distância entre as superfícies externas e internas

BorderStyle
Estilo da Borda

BorderWidth
Largura da borda

ScrollBox - Semelhante ao componente GrupoBox, sendo que, possui barras de rolagem

Propriedades
Descrição

HorzScrollBar
Barra Horizontal (Increment, Tracking e Visible)

VertScrollBar
Barra Vertical (Increment, Tracking e Visible)

Bevel - Define linhas, retângulos e molduras nas janelas.

Propriedades
Descrição

Shape
Tipo de figura a ser desenhada

Style
Define alto e baixo relevo

ListBox - Utilizado para escolher em uma lista grande de opções.

Propriedades
Descrição

Columns
Número de colunas da lista

MultiSelect
Define se será permitida a seleção de múltiplos itens

ExtendedSelect
Define se a seleção poderá ser estendida pelo uso das teclas Shift e Ctrl

IntegralHeight
Define se os itens poderão aparecer parcialmente ou somente por completo

Items
Valores dos itens da lista

ItemIndex
Item selecionado. (-1 não existe item selecionado e o 1º é 0)

Selected
De acordo com o índice indica se um item em particular esta selecionado.

SelCount
Indica quantos itens estão selecionado

Sorted
Define se os itens aparecerão ordenados

ComboBox - Reúne as características de Edit e ListBox.

Propriedades
Descrição

Items
Valores a serem exibidos na lista

DropDownCount
Número de itens visíveis da lista

Text
Conteúdo texto digitado na ComboBox

Style
csDropDown - permite edição e exibe os itens mediante solicitação

csDropDownList - não permite edição e mostra itens no edit ao pressionar a 1º letra do item.

CsSimple - permite edição e exibe a lista

Sorted
Define se os itens aparecerão ordenados

StringGrid e DrawGrid - Utilizado para entrada ou exibição de dados no formato de tabela.

Propriedades
Descrição

ColCount
Número de colunas

RowCount
Número de linhas

Col
Coluna corrente

Row
Linha Corrente

DefaultColWidth
Largura das colunas

DefaultRowHeight
Altura das linhas

DefaultDrawing
Define se o desenho das células será automático ou manual

FixedCol
Quantidade de Linhas Fixas

FixedRow
Quantidade de colunas fixas

GridLineWidth
Espessura das Linhas divisórias

Options
Define características do Grid

Cells[col,lin]
Permite acessar as células da Grid, por coluna e linha, sendo que a primeira linha e coluna têm valores 0.

Image - Exibe uma imagem.

Propriedades
Descrição

Picture
Arquivo Bitmap, Ícone ou Windows Metafile exibido

Center
Centraliza a figura no componente

Stretch
Define se o tamanho da figura deve ser ajustada ao do componente

Shape - Exibe uma figura geométrica

Propriedades
Descrição

Brush
Preenchimento da figura

Pen
Tipo da linha da borda

Shape
Figura geométrica

SpinButton - Botão utilizado para incrementos e decrementos

Propriedades
Descrição

FocusControl
Componente que receberá o foco

DownGlyph
Desenho para o decremento

UpGlyph
Desenho para incremento

Eventos
Descrição

OnUpClick
Incremento

OnDownClick
Decremento

ScrollBar - Permite a escolha de um valor numérico dentro de uma faixa.

Propriedades
Descrição

Min
Valor mínimo possível

Max
Valor máximo possível

Position
Posição Atual

LargeChange
Incremento da posição quando o click é na barra

SmallChange
Incremento da posição quando o click é na seta

Kind
Se a barra é vertical ou horizontal

Eventos
Descrição

OnScroll
Quando a barra é rolada, ou seja, o valor de position é alterado.

UpDown - Utilizado normalmente associado a outro componente para realizar incremento em dados numéricos

Propriedades
Descrição

Associate
Indica o componente associado

AlignButton

Indica o alinhamento do UpDown em relação ao componente associado (udLeft, udRight)

Min
Valor mínimo

Max
Valor máximo

Orientation
Orientação do componente (UdHorizontal, udVertical)

Wrap
Salto do valor mínimo para o máximo e vice-versa

SpinEdit - Utilizado para entrada de valores numéricos. É um Edit com SpinButton

Propriedades
Descrição

MaxValue
Valor máximo

MinValue
Valor mínimo

Value
Valor atual

Increment
Valor que será acrescido ou subtraído

EditorEnabled
Define se será permitido a edição do número

Gauge - Utilizado para dar idéia do progresso na execução de uma tarefa.

Propriedades
Descrição

MinValue
Valor mínimo

MaxValue
Valor máximo

Progress
Valor atual

BackColor
Cor da área não preenchida

ForeColor
Cor da área preenchida

Kind
Tipo da figura (barra horizontal ou vertical, círculo, etc).

ShowText
Define se o valor em percentagem será exibido

ProgressBar - Componente para indicar visualmente o andamento da execução de tarefas

Propriedades
Descrição

Min
valor mínimo

Max
valor máximo

Step
incremento que deve ser dado a propriedade position em cada mudança

Position
Posição corrente

Métodos
Descrição

StepIt
Incrementa Position de Step unidades

StepBy
Incrementa Position de n unidades

TrackBar - Componente utilizado para seleção de valores inteiros dentro de uma faixa

Propriedades
Descrição

Orientation
Orientação vertical ou horizontal

Min
valor mínimo

Max
valor máximo

Position
Posição corrente

TickStyle
Estilo de exibição das marcações

TickMarks
Aparência do indicador

PageSize
Determina o incremento que deve ser dado quando as teclas PgUp e PgDn  forem pressionadas

LineSize
Determina o incremento que deve ser dado quando as setas forem pressionadas

SelStart
Posição de inicio do preenchimento

SelEnd
Posição de término do preenchimento

Timer - Permite a execução de um evento a cada intervalo de tempo

Propriedades
Descrição

Interval
Tempo em milissegundo que o componente irá disparar o evento OnTimer

Eventos
Descrição

OnTimer
Quando o Timer é disparado

TabControl - Contem guias, as quais podem ser utilizadas para alterar outros componentes

Propriedades
Descrição

MultiLine
Permite múltiplas linhas para as guias

Tabs
Guias

TabIndex
Guia ativa

Eventos
Descrição

OnChange
Quando uma guia é selecionada

PageControl - Contem páginas, as quais, podem possuir diversos componentes. Para inserir uma nova página dê um clique com o botão direito do mouse e escolha NewPage. Cada página criada é um objeto do tipo TTabSheet e possui a seguintes propriedades : Caption, PageIndex  e TabVisible, onde PageIndex indica a ordem de apresentação de cada página e TabVisible permite exibir ou ocultar as páginas.

Propriedades
Descrição

MultiLine
Permite múltiplas linhas para as páginas

ActivePage
Página ativa

Eventos
Descrição

OnChange
Quando uma página é selecionada

StatusBar - Utilizado para criar barra de Status e permite exibir informações de status

Propriedades
Descrição

SimplePanel
Indica se o StatusBar possuirá um ou vários panels

SimpleText
Texto exibido caso SimplePanel igual a TRUE

SizeGrip
Indicador de tamanho padrão do Windows

Panels
Painéis possuídos pelo StatusBar, cada panel permite a exibição de informação. Os painéis são indexados a partir de 0 (Panels[n]) e possuem as seguintes propriedades : Text, Width, Style, Bevel, Alignment

 HeaderControl - Utilizado para exibir barra de títulos ajustáveis e cabeçalhos

Propriedades
Descrição

Sections
Cabeçalhos do componente, possuindo  as seguintes propriedades : Text, With, Min, Max, Style, Alignment, AllowShow

Eventos
Descrição

OnSectionClick
Clique sobre uma seção

OnSectionResize
Uma seção tem seu tamanho alterado

HotKey - Obtém em tempo de execução teclas de atalho e podem ser utilizadas para definir as teclas de atalho para outros componentes quem tenham a propriedade ShortCut

Propriedades
Descrição

HotKey
Combinação de teclas para a HotKey

InvalidKeys
Especifica as teclas inválidas para modificadores

[hcNone
, hcShift, hcCtrl, hcAlt, hcShiftCtrl, hcShiftAlt, hcCtrlAlt, hcShiftCtrlAlt
]

Modifiers
Teclas modifocadoras  [hkShift, hkCtrl, hkAlt, hkExt]

TreeView - Permite exibição de dados em forma hierárquica. Este componente possui métodos e eventos que permitem controle e modificação da sua estrutura em tempo de execução.

Propriedades
Descrição

Items
Define os itens da hierarquia

Ident
Recuo dos sus-itens

ShowLines
Determina se haverá uma linha ligando os sub-itens

ShowRoot
Determina se haverá uma linha ligando os itens raízes

ShowButtons
Indica se o botão a esquerda do item será visível

HideSelect
Indica se quando o componente perder o foco a seleção continuará ativa

SortedType
nsNone
não é ordenado

nsData

os iten são ordenados dados são alterados

nsText

os itens são ordenados quando o  Caption é alterado.

nsBoth

a ordenação e feita em ambos os casos

 ListView - Componente que permite exibir de várias maneiras uma lista de itens. 

Propriedades
Descrição

ViewStyle
Determina se os itens devem ser apresentados em colunas com cabeçalhos e sub-itens, verticalmente ou horizontalmente, com ícones grandes ou pequenos

LargeImages
Lista de Imagens (TImagesList) contendo a bitmap’s a serem exibidos e somente é usada quando a propriedade ViewStyle é vsIcon

SmallImages
Lista de Imagens (TImagesList) contendo a bitmap’s a serem exibidos e somente é usada quando a propriedade ViewStyle é vsSmallIcon

Items
Items a serem exibidos

Columns
Cabeçalhos das colunas da Lista

ShowColumnHeaders
Exibe os cabeçalhos das colunas

ColumnClick
Indica se os cabeçalhos das colunas terão a aparência de botões

IconOptions
Opções de exibição dos ícones quando ViewStyle for vsIcon ou vsSmallIcons

Arrangement
alinhado no topo ou esquerda do ListView

AutoArrange
os ícones são alinhados automaticamente

WrapText
a propriedade caption será quebrada

SortedType
nsNone
não é ordenado

nsData

os iten são ordenados dados são alterados

nsText

os itens são ordenados quando o  Caption é alterada.

nsBoth

a ordenação e feita em ambos os casos

Diálogos Comuns

Introdução

Grupo de caixas de diálogo comuns a muitos programas. 

Parte integrante do Windows, são atualizadas com a atualização do Windows.

Necessitam pouca ou nenhuma programação para serem utilizadas. Facilitam a padronização em tarefas comuns. Depois de serem executados os Diálogos Comuns armazenam em suas propriedades as escolhas do usuário.

Método
Descrição

Execute
Ativa a caixa de diálogo e retorna True caso o dialogo comum seja encerrado com o botão OK.

OpenDialog e SaveDialog - Caixas de diálogo para abrir e salvar arquivo com novo nome.

Propriedades
Descrição

FileName
Nome do arquivo

DefaultExt
Extensão padrão para os arquivos

Filter
Define os tipos de arquivos que podem ser abertos ou salvos

FilterIndex
Número do filtro default

InitialDir
Diretório inicial

Title
Título da janela

Options
Define características da janela de abrir ou salvar

FontDialog - Caixa de diálogo de escolha de fonte.

Propriedades
Descrição

Device
Define se deve utilizar fontes para tela, impressora ou ambos

MinFontSize
Tamanho mínimo da fonte

MaxFontSize
Tamanho máximo da fonte

Options
Define características das fontes

Evento
Descrição

OnApply
Ocorre após o usuário pressionar o botão apply e antes da janela fechar

ColorDialog - Caixa de diálogo para escolha de cor.

Propriedades
Descrição

Options
Define características da caixa de diálogo

PrintDialog - Caixa de diálogo de impressão.

Propriedades
Descrição

Copies
Número de cópias inicial

PrintToFile
Define se a impressão será direcionada para arquivo

PrintRange
Faixa de páginas a ser impressa (todas ou somente o selecionado)

FromPage
Página inicial

ToPage
Página final

MinPage
Menor número de página que o usuário pode escolher

MaxPage
Maior número de página que o usuário pode escolher

Options
Define características da caixa de diálogo

PrintSetupDialog - Dá acesso à caixa de diálogo de configuração de impressora.

FindDialog e ReplaceDialog - Caixas de diálogo de pesquisa e substituição de texto.

Propriedades
Descrição

FindText
Texto a pesquisar

ReplaceText
Texto a substituir (somente em ReplaceDialog)

Options
Define características da caixa de diálogo

Evento
Descrição

OnFind
Ocorre após o usuário pressionar o botão Find Next

OnReplace
Ocorre quando o usuário pressiona o botão Replace (somente em ReplaceDialog)

Método
Descrição

CloseDialog
Fecha a caixa de diálogo

MainMenu e PopupMenu - Usado para criação de barras de menus,  onde o MainManu representa o Menu suspenso presente nos aplicativos e o PopupMenu represnta o menu instatâneo (botão direito do mouse) associado aos componentes através da propriedade PopupMenu.

Propriedades
Descrição

Items
Itens do menu, utiliza o MenuEditor

Eventos
Descrição

OnPopup
Ocorre quando o menu popup é ativado

MenuEditor - Utilizado para definição dos itens e sub-itens do menu

Operações : Inserir, Deletar e Criar SubItems
MenuItem - Item do menu.

Propriedades
Descrição

Caption
Texto do item

Checked
Se o item esta marcado ou não

Visible
Se o item esta visível ou não

Enabled
Se o item esta ativado ou desativado

ShortCut
Tecla de atalho

Eventos
Descrição

OnClick
Quando o item de menu é selecionado, usado para executar a função do item

21.6.9. Os objetos

Application

Propriedades
Descrição

ExeName
Nome do arquivo executável

MainForm
Janela principal da aplicação

Title
Título da aplicação

Métodos
Descrição

Run
Executa a aplicação

Terminate
Finaliza a aplicação

MessageBox
Exibe uma mensagem rápida

Screen

Propriedades
Descrição

Forms
Lista de janelas na tela

FormCount
Número de janelas na tela

ActiveForm
Janela que possui o foco

Height
Altura da tela

Width
Largura da tela

Fonts
Fontes suportadas pelo dispositivo da tela

Cursors
Todos os cursores disponíveis

Printer

Propriedades
Descrição

Title
Título do documento a ser impresso

Fonts
Fontes disponíveis para a impressora

Orientation
Orientação da folha de impressão

PageHeight
Altura da página

PageWidth
Largura da página

PageNumber
Número da página sendo impressa

Printers
Lista de impressoras instaladas no sistema

Canvas
Superfície do papel

Printing
Determina se há uma impressão em andamento

Métodos
Descrição

BeginDoc
Inicia uma impressão

EndDoc
Finaliza uma impressão

Abort
Cancela uma impressão

NewPage
Finaliza a impressão da página atual e inicia uma nova página

GetPrinter
Obtém a impressora atual

SetPrinter
Define a impressora atual

21.7. Banco de Dados

21.7.1. Borland Database Engine

Introdução

O BDE é um núcleo de Banco de Dados que fornece a capacidade de acesso a banco de dados para os softwares Delphi, Paradox, dBase e C++, oferecendo um grande conjunto de características previamente testadas para auxiliar desenvolvedores de aplicações Cliente-Servidor.

Além de fornecer utilitários para acessar bancos de dados de maneira compartilhada, o BDE inclui um conjunto de fontes de dados para acessar bases Paradox, dBase e arquivos texto. Também é possível acessar qualquer banco de dados padrão ODBC ou, através de SQL Links, acessar diretamente Interbase, Oracle, Sybase e MS-SQL Server.

O BDE também é composto de um conjunto de funções que compõe uma API (Interface para Programação de Aplicações) que permite os desenvolvedores acessarem diretamente esses bancos de dados.

Situação Anterior

· Linguagens diferentes

· Características diferentes

· Falta de portabilidade

· Baixa conectividade

· Necessidade de importação/exportação de dados

Problema

· Dificuldade de manutenção

· Dificuldade de formação de pessoal

Solução

· Utilização de um padrão aberto para banco de dados: IDAPI ou ODBC.

Características
· Padronização das mensagens de erro

· Padronização dos tipos de dados

· Padronização dos métodos de acesso

· Acesso a diferentes SGBDs simultaneamente na mesma aplicação através da mesma API, o 

IDAPI (Integrated Database Aplication Program Interface)

· Acesso aos dados via registro ou por SQL, independente do BD

Estrutura do BDE
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Características

· Fornecem a interface com o BD

· Possuem a parte cliente ou o núcleo do SGBD

· Normalmente são feitos pelo fabricante do SGBD

Utilização

Para se ter acesso, através do IDAPI, a um banco de dados que já existe são necessários os seguintes passos:

1. Inclui-lo no arquivo de configuração do IDAPI

Para se criar um novo banco de dados e ter acesso a através do IDAPI são necessários os seguintes passos:

1. Criar o banco de dados propriamente dito

2. Inclui-lo no arquivo de configuração do IDAPI

3. Criar as tabelas, campos e índices

Criação de um Banco de Dados

Para criar um banco de dados novo, normalmente, é necessário dispor de alguma ferramenta do próprio banco de dados.

dBase e Paradox

· Normalmente bancos de dados desses tipos são organizados em um diretório, ou seja, é necessário somente a criação de um diretório para armazenar os arquivos de tabelas e índices.

Interbase

· Caso seja necessário a criação de um novo usuário para administrar o banco de dados, deve-se cadastrá-lo utilizando o programa Interbase Server Manager.

· A criação do banco de dados propriamente dito é feita no através do programa Interbase Windows ISQL (Interbase Interactive SQL). O banco de dados é armazenado em um arquivo com a extensão .GDB .

Configuração do Banco de Dados

A configuração do Banco de Dados é a inclusão de informações sobre o banco de dados no arquivo de configurações do IDAPI.

· A aplicação faz referência ao banco de dados por um nome lógico.

· O nome lógico é cadastrado no arquivo de configuração, indicando qual o SGBD e qual o banco de dados físico ao qual ele faz referência.

· Normalmente também é possível armazenar no arquivo de configuração do IDAPI algumas informações específicas para o banco de dados físico.

· Pode-se trocar de banco de dados e de SGBD simplesmente modificando os dados armazenados no arquivo de configuração do IDAPI.

· O arquivo de definições na versão 1.0 normalmente recebe o nome IDAPI.CFG, enquanto na versão 2.0 normalmente recebe o nome IDAPI32.CFG.

A configuração pode ser feita utilizando-se o utilitário específico para configuração ou através dos utilitários de definição e manipulação de dados.

Utilitário de Configuração

· Pode aparecer com os nomes Database Engine Configuration, BDE Configuration Utility, IDAPI Configuration Utility, BDE Configuration ou simplesmente Configuration Utility.

· A interface é composta por múltiplas páginas onde a página com o título Aliases permite a definição de um novo banco de dados no arquivo de configuração.

· A configuração só é efetivada salvando o arquivo ou saindo do utilitário.

21.7.2. Database Desktop

Introdução

· Fornece uma interface simples e completa para configuração, definição e manipulação de bancos de dados no BDE.

Criação de Tabelas

· É feita selecionando a opção New/Table no menu File.

· Escolhe-se então o gerenciador para a nova tabela 

· Em seguida aparece uma janela para o cadastramento dos campos, índices e demais dados necessários na criação da tabela. Essa janela é específica para cada gerenciador (tipo de tabela).

Para Tabelas Paradox

1. Field Name - Nome do campo

2. Type - Tipo do campo, com o botão direito do mouse pode-se escolher dentre os possíveis tipos

3. Size - Tamanho do campo, somente é suportado por alguns tipos de campos

4. Key - Especifica os campos que farão parte da chave primária, os campos chaves deverão ser os primeiros campos a serem criados.

5. Table Properties - Permite controlar a seguintes propriedades da Tabela :

Validity Checks
Registra as regras de validações para os campos :

Required Field - Especifica se o campo é requerido, ou seja, é obrigatório a entrada de um valor para esse campo

Minimum -Valor mínimo que esse campo pode assumir

Maximum - Valor máximo que esse campo pode assumir

Default - Valor default para o campo, em cada novo registro o campo receberá esse valor

Picture - Máscara a ser imposta ao campo

Table Lookup 
Indica que determinado campo somente poderá conter valores iguais aos valores de um campo de outra tabela.

Secondary Indexes 
Cria índices secundários

Referential Integrity 
Cria integridade referencial (relacionamento entre duas tabelas)

Password Security 
Permite a criação de senhas, protegendo a tabela de acesso não autorizado

Table Language 
Especificar o driver de linguagem utilizado pela tabela

Dependent Tables 
Mostra todas as tabela dependentes através da integridade referencial

Manipulação Interativa.

· É feita selecionando a opção Open/Table no menu File.

· Escolhe-se então o banco de dados e a tabela em uma janela semelhante à janela Abrir Arquivo.

· Para incluir ou alterar os dados é necessário selecionar o item Edit Data

Utilitários

· Os utilitários do Database Desktop permitem fazer rapidamente procedimentos normais de manutenção de banco de dados independente de qual seja o gerenciador.

· Os utilitários permitem Adicionar registros de uma tabela em outra, copiar tabelas (estrutura e conteúdo), remover tabelas (estrutura), esvaziar tabelas (conteúdo), visualizar a estrutura de uma tabela, renomear tabelas (se o SGBD permitir), ordenar, alterar a estrutura, etc.

· As tabelas utilizadas na adição de registros e na cópia de tabelas podem ser de Banco de dados diferentes e de SGBDs diferentes.

Criando e Executando SQL

Pode-se criar instruções SQL através da opção [File/New/SQL File] e executá-las através do botão que contém o BitMap de um raio

22. Noções de SQL

Introdução
· A linguagem SQL (Structured Query Language), criada originalmente para ser a linguagem de consulta a bancos de dados da IBM, conseguiu uma boa aceitação nos mais diferentes tipos de usuários, o que acabou por torná-la um padrão ANSI. 

· O SQL é implementado hoje na maior parte dos SGBD dos mais variados fabricantes. Essa popularização lhe garantiu a escolha como a linguagem padrão do IDAPI e do ODBC.

· O IDAPI utliza um subset do ANSI-92 SQL.

Utilização

· A linguagem SQL permite sua utilização de duas formas, uma interativa e outra embutida.

· A forma interativa, mais comum, consiste na utilização de linhas de comando que são prontamente atendidas pelo processador de consultas. No Delphi pode-se utilizar o SQL interativamente através dos utilitários Database Explorer e Database Desktop.

· A forma embutida consiste na colocação de comandos SQL em outras linguagens de alto nível (COBOL, DBASE IV, etc.). O Delphi permite a utilização de SQL embutido.

22.1. Consultas com SELECT

Selecionando colunas

Sintaxe:


SELECT [DISTINCT] <lista_de_colunas>



FROM <lista_de_tabelas>

· Na resposta aparecerão as colunas na ordem que você informou na <lista_de_colunas>.

· Para que sejam mostradas todas as colunas da tabela basta que você na <lista_de_colunas> coloque um asterisco (‘*’).

· Em consultas em SQL, linhas iguais são apresentadas

· A cláusula DISTINCT indica que linhas repetidas não serão processadas.

Selecionando Linhas

Sintaxe:


SELECT <lista_de_colunas>



FROM <lista_de_tabelas>



WHERE <condição>

· As condições da cláusula WHERE representam comparações entre dois itens. Esses itens podem ser o nome de uma coluna, uma constante (numérica ou literal) ou uma expressão.

· Tabela de operações:

Operação
Operador

Igual a
=

Diferente de
< >

Menor que
<

Menor ou igual a
<=

Maior que
>

Maior ou igual a
>=

Pelo menos uma de duas condições
OR

Ambas as condições
AND

Entre dois valores
BETWEEN x AND y

Igual a um dos valores do conjunto
IN (x, y, z)

Apresenta um conjunto de caracteres
LIKE

Ordenando as linhas
Sintaxe:


SELECT <lista_de_colunas>



FROM <lista_de_tabelas>



[WHERE <condição>]



ORDER BY <lista_de_colunas> [<ASC/DESC>]

· Quando usado o ORDER BY deve ser o último comando da cláusula SELECT.

· O Default é a ordem ascendente (ASC).

Valores calculados

· O SQL também permite que você obtenha dados a partir de expressões envolvendo dados da tabela. Basta que para isso você coloque a expressão como uma das colunas a ser exibida da cláusula SELECT. Os valores calculados também podem ser utilizados como parte de uma condição ou para ordenar uma tabela a partir de uma expressão.

Funções construídas

· O SQL, para facilitar o processo de recuperação de informação, possui uma série de funções construídas. 

· As funções atuam, geralmente, em um conjunto de linhas. Se nenhum conjunto de linhas for selecionado, o sistema assume que toda tabela é um grupo.

· Os valores são calculados apenas para as linhas selecionadas. 

· As funções SUM e AVG só podem ser utilizadas em colunas numéricas. 

· Cada função retornará um único valor.

Funções
Descrição

SUM (coluna)
Somatório dos valores da coluna

MIN (coluna)
Valor mínimo na coluna

AVG (coluna)
Média dos valores da coluna

MAX (coluna)
Valor máximo na coluna

COUNT (*)
Número de linhas selecionadas

COUNT (DISTINCT coluna)
Número de valores únicos

SUBSTRING (coluna FROM inicio FOR tamanho)
Seleciona uma parte de uma string

UPPER (coluna)
Converte para maiúsculo

LOWER (coluna)
Converte para minúsculo

Agrupando linhas

Sintaxe:

 
SELECT <lista_de_colunas>



FROM <lista_de_tabelas>



[WHERE <condição>]



GROUP BY <lista_de_colunas>



[ORDER BY <lista_de_colunas> [<ASC/DESC>]]

Condições de agrupamento

Sintaxe:

 
SELECT <lista_de_colunas>



FROM <lista_de_tabelas>



[WHERE <condição>]



GROUP BY <lista_de_colunas>



HAVING <condição>

· Através da cláusula HAVING podemos estabelecer condições sobre o resultado obtido nos agrupamentos. Esta cláusula é similar ao WHERE da cláusula SELECT.

Valores Nulos

Sintaxe:

 
SELECT <lista_de_colunas>



FROM <lista_de_tabelas>



WHERE <coluna> IS [NOT] NULL

· O valor nulo indica a ausência de um valor. 

· Atenção: NULOS não são ZEROS nem BRANCOS. 

· Uma cláusula WHERE pode fazer tratamento nas colunas de forma a diferenciar se determinada coluna está com valor nulo ou não.

Trabalhando com duas ou mais tabelas

Sintaxe:


SELECT <var1>.<coluna1>, <var1>.<coluna2>, ...,



  <var2>.<coluna1>, <var2>.<coluna2>, ...



FROM
<tabela1> <var1>, <tabela2> <var2>, ...



[WHERE <condição>]

· Sempre que nós desejamos trabalhar com duas ou mais tabelas, devemos informar isto através da cláusula FROM, colocando a lista de tabelas desejadas separadas por vírgula.

· As colunas selecionadas aparecem na ordem indicada.

· A ordem indicada independe das tabelas a que as colunas pertencem.

· A cláusula WHERE, geralmente, especifica alguma condição de relacionamento entre as duas tabelas. Se não existir condições de relacionamento, todas as combinações possíveis entre as linhas das tabelas, indicadas na cláusula FROM, serão retornadas (Produto Cartesiano).

· Se SELECT * for utilizado, todas as colunas das tabelas selecionadas serão mostradas.

· No caso de existir colunas com o mesmo nome nas duas tabelas, ela deverá ser qualificada com o nome da tabela.

22.2. Database Explorer

· Pode aparecer com os nomes Database Explorer ou SQL Explorer.

· Funciona como Dicionário de Dados e permite instruções SQL

· Podemos obter informações variadas sobre os Banco de Dados e suas tabelas, tais como : Diretório, Tabelas e Tipo de Banco de Dados e Estrutura, Índices, Regras de Validações, etc para Tabelas.
22.3. Componentes de Banco de Dados

Introdução
· A programação de aplicações com banco de dados se resume a incluir janelas em uma aplicação comum, onde essas janelas possuem acesso a banco de dados.

Database Form Expert

· A maneira mais simples de se fazer uma janela com acesso a banco de dados é através do Database Form Expert. Essa opção encontra-se na versão 2.0 com o nome de Form Expert no menu Database.

· Ao se chegar no Expert são feitas uma série de perguntas que podem resultar em uma janela simples ou Mestre/Detalhe. O acesso ao banco de dados pode ser feito no modo de registro (TTable) ou através de SQL (TQuery).

· Todos os campos selecionados aparecem na janela permitindo entrada de dados através de um Edit (TDBEdit).

· Cada Edit recebe um Label baseado no nome do campo na tabela selecionada.

· Existe também na janela um componente para permitir a navegação e a manutenção dos dados (TDBNavigator).

· O componente utilizado para fazer a ligação entre os componentes de campo e a tabela ou query é chamado TDataSource.

Ttable

Propriedades
Descrição

Active
Define se a tabela esta aberta ou fechada

DatabaseName
Nome lógico do banco de dados ou nome de um diretório

TableName
Nome da tabela

ReadOnly
Define se pode ser feita atualização na tabela

Exclusive
Define se a tabela pode ser compartilhada

BOF
Informa se está no início da tabela

EOF
Informa se está no fim da tabela

IndexName
Nome do índice em uso

IndexFieldNames
Nome dos campos de ordenação

MasterSource
Nome do DataSource mestre em um relacionamento

MasterField
Campos do relacionamento

State
Estado da tabela (Inativa, Edição, Inserção, Pesquisa, Cálculo de Campo)

RecordCount
Número de registros

Fields[n]
Faz referência ao n-ésimo campo da Tabela

Métodos
Descrição

Open
Abre a tabela

Close
Fecha a tabela

FieldByName
Faz referência a campo através do nome

First
Vai para o primeiro registro

Next
Vai para o próximo registro

Last
Vai para o último registro

Prior
Vai para o registro anterior

Insert
Coloca a tabela no modo de inserção

Delete
Remove o registro corrente

Edit
Coloca a tabela em modo de edição

Post
Grava o registro corrente

Cancel
Cancela a operação atual (inserção ou alteração)

FindKey
Procura um registro pela chave

FindNearest
Procura um registro pela chave posicionando no mais próximo

SetKey
Entra em modo de procura

GotoKey
Procura um registro pela chave

GotoNearest
Procura um registro pela chave posicionando no mais próximo

EmptyTable
Apaga todos os registro da tabela, para isso a tabela não pode esta sendo compartilhada

Evento
Descrição

BeforeOpen
Ocorre no início da execução do método Open

AfterOpen
Ocorre após a execução do método Open

BeforeClose
Ocorre antes do fechamento da Tabela

AfterClose
Ocorre após o fechamento da Tabela

BeforeInsert
Ocorre no início da execução do método Insert

AfterInsert
Ocorre após a execução do método Insert

BeforeEdit
Ocorre no início da execução do método Edit

AfterEdit
Ocorre após a execução do método Edit

BeforeDelete
Ocorre no início da execução do método Delete

AfterDelete
Ocorre após a execução do Método Delete

BeforeCancel
Ocorre no início da execução do método Cancel

AfterCancel
Ocorre após a execução do método Cancel

BeforePost
Ocorre no início da execução do método Post

AfterPost
Ocorre após a execução do método Post

OnNewRecord
Ocorre quando um novo registro é adicionado a tabela

OnCalcField
Ocorre quando é necessário saber o valor de um campo calculado

TQuery

Propriedades
Descrição

RequestLive
Define se pode ser feita atualização nos valores da tabela resultante

SQL
Instrução SQL

DataSource
Define o DataSource para se obter os valores das variáveis na query

Prepared
Informa se a instrução está preparada para ser executada

Métodos
Descrição

ExecSQL
Executa uma instrução, exceto SELECT

Prepare
Prepara uma instrução SQL para ser aberta ou executada

TDataSource

Propriedade
Descrição

DataSet
Query ou Table ao qual faz referência

Evento
Descrição

OnDataChange
Ocorre quando o DataSet ou qualquer dos controles é alterado

OnStateChange
Ocorre quando o estado do DataSet é alterado

OnUpdateData
Ocorre antes de uma atualização

DataModule 

Permite agrupar os componentes Table, Query e DataSource evitando a repetição destes em diferentes formulários de uma mesma aplicação. Depois de inserir um DataModule na Aplicação [File/NewDataModule], insira, neste, os componentes Table, Query e DataSource, em seguida em qualquer formulário que possua DataControl’s faça referência os Componentes Table, Query e DataSource inicando antes o nome do DataModule : DataModule.Table1, DataModule.Query ou DataModule.DataSource1.

TDBText, TDBEdit, TDBMemo, TDBListBox, TDBComboBox, TDBImage

Propriedades
Descrição

DataSource
DataSource ao qual o controle está ligado

DataField
Campo do controle que é exibido

TDBCheckBox

Propriedades
Descrição

DataSource
DataSource ao qual o controle está ligado

DataField
Campo do controle que é exibido

ValueChecked
Valor a ser armazenado quando está selecionado

ValueUnchecked
Valor a ser armazenado quando não está selecionado

TDBRadioGroup

Propriedades
Descrição

DataSource
DataSource ao qual o controle está ligado

DataField
Campo do controle que é exibido

Values
Valor a ser armazenado para cada botão de rádio

TDBGrid

Propriedades
Descrição

DataSource
DataSource ao qual o controle está ligado

TDBNavigator

Propriedades
Descrição

DataSource
DataSource ao qual o controle está ligado

VisibleButtons
Define os botões que serão visíveis

ConfirmDelete
Define se será solicitado uma confirmação antes da exclusão

TDBLookupList, TDBLookupCombo

Propriedades
Descrição

DataSource
DataSource ao qual o controle está ligado

ListSource
DataSource que contém os valores a serem exibidos na lista

ListField
Campo de LookupSource que será exibido

KeyField
Campo de LookupSource que será comparado

DataField
Campo de DataSource que é comparado

FIELD

Propriedades
Descrição

FieldName
Campo ao qual o controle está ligado

DataType
Tipo do campo armazenado (ftBoolean, ftBCD, ftBlob, ftBytes, ftCurrency, ftDate, ftDateTime, ftFloat, ftGraphic, ftInteger, ftMemo, ftSmallint, ftString, ftTime, ftUnknown, ftVarBytes, ou ftWord)

Value
Valor do campo

IsNull
Indica se o valor do campo é nulo

EditMask ou EditFormat
Máscara de edição que será utilizada na alteração

DisplayLabel
Título a ser exibido para o campo

Size
Tamanho do campo

Calculated
Indica se o campo é calculado em tempo de execução

Required
Define se o campo é obrigatório

DisplayFormat
Máscara que será utilizada na exibição

MaxValue
Valor máximo para o campo

MinValue
Valor mínimo para o campo

AsString, AsInteger, AsFloat, AsBoolean, AsDateTime
Acessa o campo no respectivo formato

Eventos
Descrição

OnValidate
Ocorre sempre que o campo é armazenado na tabela

Método
Descrição

Clear
Limpa o campo

Consulta pela Chave usando o método GotoKey

· Ao pressionar o botão de consulta, deve-se executar o seguinte procedimento:

     Tabela.SetKey;

     Tabela.FieldByName (‘campo’).AsString := valor;

     if Tabela.GotoKey then

        { Encontrou o registro }

     else

        { Não encontrou o registro }

· Caso a tabela já esteja no modo de edição ou inserção, é necessário cancelar o processo de atualização antes de efetuar a pesquisa.

· Um campo pode ser acessado através das propriedades AsBoolean , AsDateTime, AsFloat, AsInteger ou AsString, dependendo do tipo do valor armazenado.

22.3.1. Relatórios

Impressão de Texto

· A impressão de um relatório contendo somente texto pode ser feita utilizando o método tradicional do Pascal, com poucas modificações:

  var

    <relatório>: TextFile;

  begin

    AssignPrn(<relatório>);

    Rewrite(<relatório>);

    Printer.Title := <título do relatório>;

    Writeln(<relatório>, ...);

            .

            .

            .

    CloseFile(<relatório>);

  end;

· Para cancelar a impressão durante a geração do relatório pode-se utilizar o método Abort do objeto Printer.

· O objeto Printer e o procedimento AssignPrn estão definidos na unit Printers.

Impressão Gráfica

· A impressão gráfica pura pode ser feita utilizando-se o objeto Printer:

Propriedades

Nome
Descrição

Printing
Informa se existe algum documento sendo impresso pelo processo.

Title
Título do relatório

PageHeight
Altura da página

PageWidth
Largura da página

Orientation
Orientação (Landscape ou Portrait)

Canvas
É a página propriamente dita

PageNumber
Número da página sendo impressa

Métodos

Nome
Descrição

BeginDoc
Inicia a impressão

EndDoc
Finaliza a impressão

NewPage
Inicia uma nova página

Abort
Cancela uma impressão

· A impressão propriamente dita de cada página é feita no objeto Canvas:

Propriedades

Nome
Descrição

Font
Tipo de letra que será utilizado na escrita

Brush
Estilo e cor do preenchimento

Pen
Estilo e espessura da linha

Métodos

Nome
Descrição

TextOut
Escreve um texto em uma determinada posição

MoveTo
Move o posição de desenho para uma determinada posição

LineTo
Desenha uma linha da posição atual até a posição determinada

PolyLine
Desenha uma série de linhas

Arc
Desenha um arco

Pie
Desenha um setor de um gráfico tipo torta

Rectangle
Desenha um retângulo

RoundRect
Desenha um retângulo com bordas arredondadas

FillRect
Desenha um retângulo preenchido

FloodFill
Preenche uma área qualquer

Ellipse
Desenha uma elipse

Draw
Coloca um Bitmap, Ícone ou Metafile no Canvas

StretchDraw
Coloca um Bitmap, Ícone ou Metafile no Canvas, alterando o tamanho da figura

CopyRect
Copia uma área do canvas para outro canvas

22.3.2. Impressão com Componentes

Introdução
O Delphi traz uma solução visual para a elaboração rápida de relatórios, o QuickReport. A solução utiliza o editor de formulários do próprio Delphi e se basea no fato de que a maior parte dos relatórios é composta por faixa de informações.

Componentes

Nome
Descrição

QuickReport
É o controlador do relatório.

Transforma o formulário do Delphi em um relatório. 

É ativado pelos métodos Print e Preview.

Permite visualizar o relatório em tempo de desenvolvimento ao se selecionar a opção Preview no menu sensível ao contexto.



QRBand
Define as faixas de informações do relatório, que podem ser

QRLabel
Define rótulos a serem impressos

QRDBText
Imprime campos de um DataSet

QRDBCalc
Exibe o somatório, média ou quantidade de registros, valor máximo e mínimo em um campo

QRSysData
Imprime informações do sistema como data, hora, número da página, etc.

QRShape
Imprime linhas e figuras

QRMemo
Imprime um rótulo com mais de uma linha

QRDetailLink
Utilizado na criação de relatórios mestre-detalhe

QRGroup
Define um grupo de informações

QRPreview
Cria uma área de exibição de relatório, utilizada para preview

QRPrinter
É derivado de TPrinter e permite visualizar, salvar e carregar um relatório

QuickReport

Propriedades
Descrição

CollumnMarginInches
Espaço, em 1/10 de polegadas, entre colunas num relatório MultiColuna.

CollumnMarginMM
O mesmo que CollumnMarginInches, sendo que em milímetros.

Columns
Número de colunas a serem impressas.

DisplayPrintDialog
Exibe a caixa de diálogo de impressão quando o método QuickReport.Print é executado.

LeftMarginInches
Margem esquerda, em 1/10 de polegadas.

LeftMarginMM
O mesmo que LeftMarginInches, sendo que em milímetros

Orientation
Orientação do Papel (poPortait ou poLandscape)

RestartData
Indica se o QuickReport irá para o primeiro registro do dataset ou inicia a partir do registro corrente.

ShowProgress
Indica se o formulário de progresso irá aparecer na criação do formulário. O formulário de progresso possui um botão Cancel.

Métodos
Descrição

Preview
Exibe um preview do formulário

Print
Imprime o formulário

QRBand

Propriedade
Descrição

BandType



rbTitle
Impresso uma vez no início do relatório


rbPageHeader
Impresso uma vez no início de cada página


rbPageFooter
Impresso no rodapé de cada página


rbColumnHeader
Semelhante ao rbPageHeader exceto pelo fato que é impresso para cada coluna no caso de um relatório multicoluna


rbDetail
Replicado para cada registro do DataSet


rbSubDetail
Usado como rbDetail em relatórios mestre-detalhe


rbGroupHeader
Impresso como cabeçalho de grupo de informações. Deve ser indicado em um QRDetailLink


rbGroupFooter
Impresso como rodapé de grupo de informações. Deve ser indicado em um QRDetailLink


rbSummary
Impresso no fim do relatório

Color
Cor de fundo da faixa

Enabled
Indica se o QRBand será impresso

Font
Fonte para os controles desse QRBand

ForceNewPage
Força que a impressão seja feita numa nova página

Frame
Coloca molduras no QRBand

LinkBand
Liga QRBand’s entre si, forçando que sejam impressos numa mesma página

Ruler
Coloca uma régua, em tempo de projeto, no QRBand

Eventos
Descrição

BeforePrint
Quando o QRBand vai ser impresso. A impressão pode ser cancelada atribuindo-se False ao parâmetro PrintBand

AfterPrint
Ocorre após a impressão ou tentativa de impressão de um QRBand. Se a impressão foi cancelada no evento BeforePrint o parâmetro BandPrinted tem o valor True

QRLabel

Propriedade
Descrição

Alignment
Alinhamento do texto

AutoSize
Controle automático do tamanha do componente

Caption
Texto a ser impresso

Color
Cor de fundo

Font
Fonte utilizada

Transparente
Define se o componente será transparent

Eventos
Descrição

OnPrint
Ocorre antes do componente ser impresso. O valor a ser impresso esta no parâmetro Value

QRDBText

Propriedade
Descrição

Alignment
Alinhamento do texto

AutoSize
Define se o tamanho do componente será ajustado automaticamente de acordo com o seu conteúdo

Color
Cor de fundo para o componente

DataSource
Fonte de Dados

DataField
Campo

Font
Fonte

Transparent
Indica se o componente será transparente

Eventos
Descrição

OnPrint
Ocorre antes do componente ser impresso. O valor a ser impresso esta no parâmetro Value

QRDBCalc

Propriedade
Descrição

AsInteger
Retorna o Valor corrente com inteiro

AsReal
Retorna o Valor corrente como real

Operation
Operação de Calculo a ser realizada

qrcSum 
- Somatório de um campo

qrcCount
- Número de registro de um campo

qrcMax
- Valor máximo de um campo

qrcMin

- Valor mínimo de um campo

qrcAverange
- Média de um campo

PrintMask
Máscara de saída do QRDBCalc

ResetBand
Zera os cálculos sempre for impresso

Eventos
Descrição

OnPrint
Antes do componente ser impresso

QRSysData

Propriedade
Descrição

Data
Informação a ser exibida (Hora, Data, Número da Página, Título do Relatório, Contado de Detalhes, Registro Corrente)

Alignment
Alinhamento do texto

AutoSize
Controle automático do tamanha do componente

Color
Cor de fundo

Font
Fonte utilizada

Transparente
Define se o componente será transparent

Eventos
Descrição

OnPrint
Ocorre antes do componente ser impresso. O valor a ser impresso esta no parâmetro Value

QRShape

Propriedade
Descrição

Brush
Cor e Traçado da Figura

Pen
Caneta usada na pintura

Shape
Tipo da Figura

Height
Altura da figura

Width
Largura da figura

Eventos
Descrição

OnPrint
Ocorre antes do componente ser impresso. O valor a ser impresso esta no parâmetro Value

QRMemo

Propriedade
Descrição

Alignment
Alinhamento do texto

AutoSize
Controle automático do tamanha do componente

Lines
Texto a ser impresso

WordWrap
Quebra automática de linha de acordo com o tamanho do componente

Color
Cor de fundo

Font
Fonte utilizada

Transparente
Define se o componente será transparent

QRDetailLink

Propriedade
Descrição

DataSource
Fonte de Dados na qual um relacionamento mestre-detalhe deve ter sido defenido

DeatilBand
QRBand detalhe

FooterBand
QRBand rodapé 

HeaderBand
QRBand cabeçalho

Master
QuickReport ou outro QRDetailLink. Um relacionamento mestre-detalhe deve ser definido entre as tabelas envolvidas

PrintBefore
Inidica se a informação mestre será impresso antes ou depois dos detalhes

Eventos
Descrição

OnFilter
Ocorre a cada movimento do ponteiro de registros no dataset e o parâmetro PrintRecord pode ser utilizado para evitar a impressão do registro corrente

QRGroup

Propriedade
Descrição

DataSource
Fonte de Dados

DataField
Campo que servirá como base para o grupo

FooterBand
Rodapé do grupo

HeaderBand
Cabeçalho do grupo

Level
Nível do grupo

QRPreview

Propriedade
Descrição

PageNumber
Escolha da página a ser exibida

Zoom
Escolha do zoom

Métodos
Descrição

ZoomToFit
Ajusta o zoom para caber todo o relatório no formulário

ZoomToWith
Ajusta o zoom horizontal para caber todo o relatório no formulário

22.3.3. Criando um Relatório

1. Crie um novo formulário;

2. Inclua um componente TQuickReport e defina a propriedade ReportTitle com o título do relatório para o Gerenciador de Impressão;

3. Inclua um componente TQRBand e defina o BandType para rbDetail;

4. Inclua um componente TTabel e defina o banco de dados e a tabela;

5. Inclua um componente TDataSource e assinale o DataSet para a tabela inserida no 4º item;

6. Inclua componentes TQRDBText sobre o TQRBand e defina as propriedades DataSource e DataField;

7. Componentes TQRLabel podem ser incluídos para exibir rótulos para os campos;

8. Altere a propriedade DataSource do componente TQuickReport para assinalar o DataSource inserido no 5º item.

O relatório criado pode ser exibido chamando o método Preview ou impresso através do método Print de TQuickReport.

Criando um Relatório Mestre-Detalhe:

Acrescente os passos abaixo para transformar um relatório simples em mestre-detalhe:

· Acrescente uma segunda tabela e defina como sendo o detalhe no relacionamento com a tabela já existente;

· Inclua um novo TDataSource e assinale para a nova tabela;

· Inclua um novo TQRBand;

· Acrescente um TQRDetailLink e defina a propriedade DataSource para o novo DataSource, a propriedade Master para assinalar o TQuickReport e a propriedade DetailBand para o novo TQRBand;

· Acrescente novos componentes TQRDBText e TQRLabel e o relatório estará pronto.

Criando um Formulário de Visualização

· Coloque um componente TQRPreview em um formulário.

· No formulário principal, defina o evento:

  procedure <formulário principal>.OnPreview;

  begin

    <formulário de visualização>.ShowModal;

  end;

· No evento OnCreate do formulário principal inclua a linha:

  QRPrinter.OnPreview := OnPreview;

23. EXERCÍCOS

· Leia atentamente os passos de cada exercício antes de executá-los;

· Não execute os passos mecanicamente. Tenha sempre em mente qual o objetivo a ser alcançado no item em questão;

· Lembre-se : Estes exercícios não servem apenas para fixar o aprendizado. Muitos conhecimentos novos serão aprendidos na sua execução.

A seguir temos alguns exercícos simples.

EXERCÍCIO 2

Objetivo:
Implementar eventos para manipular conteúdo da propriedade text de edit.

Criar um novo projeto

Inserir componentes na Form
Modificar características básicas de componentes

Inserir um  trecho de código ObjectPascal na unidade da Form

Executar aplicação.

Aspécto da Form
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Código da Form

object Form1: TForm1

  Left = 192

  Top = 107

  Width = 261

  Height = 229

  Caption = 'Exercício com Edit e Button'

  Color = clBtnFace

  Font.Charset = DEFAULT_CHARSET

  Font.Color = clWindowText

  Font.Height = -11

  Font.Name = 'MS Sans Serif'

  Font.Style = []

  OldCreateOrder = False

  PixelsPerInch = 96

  TextHeight = 13

  object Label1: TLabel

    Left = 40

    Top = 32

    Width = 108

    Height = 13

    Caption = 'Digite aqui o seu texto.'

  end

  object Edit1: TEdit

    Left = 32

    Top = 56

    Width = 169

    Height = 21

    TabOrder = 0

  end

  object Edit2: TEdit

    Left = 32

    Top = 144

    Width = 169

    Height = 21

    ReadOnly = True

    TabOrder = 1

  end

  object ButtonCopiar: TButton

    Left = 32

    Top = 96

    Width = 75

    Height = 25

    Caption = 'Copiar'

    TabOrder = 2

    OnClick = ButtonCopiarClick

  end

  object ButtonLimpar: TButton

    Left = 128

    Top = 96

    Width = 75

    Height = 25

    Caption = 'Limpar'

    TabOrder = 3

    OnClick = ButtonLimparClick

  end

end

Código da unidade da Form
unit Unit1;

interface

uses

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

  StdCtrls;

type

  TForm1 = class(TForm)

    Edit1: TEdit;

    Edit2: TEdit;

    ButtonCopiar: TButton;

    Label1: TLabel;

    ButtonLimpar: TButton;

    procedure ButtonCopiarClick(Sender: TObject);

    procedure ButtonLimparClick(Sender: TObject);

  private

    { Private declarations }

  public

    { Public declarations }

  end;

var

  Form1: TForm1;

implementation

{$R *.DFM}

procedure TForm1.ButtonCopiarClick(Sender: TObject);

begin

Edit2.text:=edit1.text;

end;

procedure TForm1.ButtonLimparClick(Sender: TObject);

begin

Edit1.Clear;

Edit2.Clear;

end;

end.

EXERCÍCIO 3
Objetivo:
Criar uma calculadora simples utilizando button e edit.

Criar um novo projeto

Inserir componentes na Form
Modificar características básicas de componentes

Inserir um  trecho de código ObjectPascal na unidade da Form

Executar aplicação.

Aspécto da Form
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Código da Form

object FormCalculadora: TFormCalculadora

  Left = 192

  Top = 107

  Width = 385

  Height = 170

  Caption = 'Calculadora'

  Color = clBtnFace

  Font.Charset = DEFAULT_CHARSET

  Font.Color = clWindowText

  Font.Height = -11

  Font.Name = 'MS Sans Serif'

  Font.Style = []

  OldCreateOrder = False

  PixelsPerInch = 96

  TextHeight = 13

  object Label1: TLabel

    Left = 272

    Top = 48

    Width = 48

    Height = 13

    Caption = 'Resultado'

  end

  object Label2: TLabel

    Left = 40

    Top = 8

    Width = 32

    Height = 13

    Caption = 'Dado1'

  end

  object Label3: TLabel

    Left = 48

    Top = 64

    Width = 32

    Height = 13

    Caption = 'Dado2'

  end

  object Edit1: TEdit

    Left = 8

    Top = 32

    Width = 121

    Height = 21

    TabOrder = 0

  end

  object Edit2: TEdit

    Left = 8

    Top = 88

    Width = 121

    Height = 21

    TabOrder = 1

  end

  object Edit3: TEdit

    Left = 240

    Top = 64

    Width = 121

    Height = 21

    TabOrder = 2

  end

  object ButtonSoma: TButton

    Left = 152

    Top = 8

    Width = 75

    Height = 25

    Caption = 'Soma'

    TabOrder = 3

    OnClick = ButtonSomaClick

  end

  object ButtonSubtrae: TButton

    Left = 152

    Top = 32

    Width = 75

    Height = 25

    Caption = 'Subtrae'

    TabOrder = 4

    OnClick = ButtonSubtraeClick

  end

  object ButtonMultiplica: TButton

    Left = 152

    Top = 80

    Width = 75

    Height = 25

    Caption = 'Multiplica'

    TabOrder = 5

    OnClick = ButtonMultiplicaClick

  end

  object ButtonDivide: TButton

    Left = 152

    Top = 56

    Width = 75

    Height = 25

    Caption = 'Divide'

    TabOrder = 6

    OnClick = ButtonDivideClick

  end

  object ButtonLimpa: TButton

    Left = 152

    Top = 104

    Width = 75

    Height = 25

    Caption = 'Limpa'

    TabOrder = 7

    OnClick = ButtonLimpaClick

  end

end

Código da unidade da Form

unit Unit1;

interface

uses

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

  StdCtrls;

type

  TFormCalculadora = class(TForm)

    Edit1: TEdit;

    Edit2: TEdit;

    Edit3: TEdit;

    ButtonSoma: TButton;

    ButtonSubtrae: TButton;

    ButtonMultiplica: TButton;

    ButtonDivide: TButton;

    Label1: TLabel;

    ButtonLimpa: TButton;

    Label2: TLabel;

    Label3: TLabel;

    procedure ButtonSomaClick(Sender: TObject);

    procedure ButtonSubtraeClick(Sender: TObject);

    procedure ButtonDivideClick(Sender: TObject);

    procedure ButtonMultiplicaClick(Sender: TObject);

    procedure ButtonLimpaClick(Sender: TObject);

  private

    { Private declarations }

  public

    { Public declarations }

  end;

var

  FormCalculadora: TFormCalculadora;

implementation

{$R *.DFM}

procedure TFormCalculadora.ButtonSomaClick(Sender: TObject);

begin

if (edit1.Text<>'') and (edit2.Text<>'') then

edit3.text:=floattostr(strtofloat(edit1.text)+strtofloat(edit2.text))

else

showmessage('Falta dado para processamento.');

end;

procedure TFormCalculadora.ButtonSubtraeClick(Sender: TObject);

begin

if (edit1.Text<>'') and (edit2.Text<>'') then

edit3.text:=floattostr(strtofloat(edit1.text)-strtofloat(edit2.text))

else

showmessage('Falta dado para processamento.');

end;

procedure TFormCalculadora.ButtonDivideClick(Sender: TObject);

begin

if (edit1.Text<>'') and (edit2.Text<>'') then

edit3.text:=floattostr(strtofloat(edit1.text)/strtofloat(edit2.text))

else

showmessage('Falta dado para processamento.');

end;

procedure TFormCalculadora.ButtonMultiplicaClick(Sender: TObject);

begin

if (edit1.Text<>'') and (edit2.Text<>'') then

edit3.text:=floattostr(strtofloat(edit1.text)*strtofloat(edit2.text))

else

showmessage('Falta dado para processamento.');

end;

procedure TFormCalculadora.ButtonLimpaClick(Sender: TObject);

begin

Edit1.Clear;

Edit2.Clear;

Edit3.Clear;

end;

// Teremos erro de execução caso a entrada do edit seja algo diferente de número.

// Para resolver este problemas podemos usar o tratamento de Exceção

//O código pode ser simplificado com a utuilização de procedures e functions

end.

EXERCÍCIO 4
Objetivo:
Criar três Forms, na principal um penu principal para chamar show e showmodal as forms Form2 e Form3 com respectivos botões bitBtn para fechar as forms.

Criar um novo projeto

Inserir componentes na Form
Modificar características básicas de componentes

Inserir um  trecho de código ObjectPascal na unidade da Form

Criar nova form2

Inserir um  trecho de código ObjectPascal na unidade da Form

Criar nova form3

Inserir um  trecho de código ObjectPascal na unidade da Form
Executar aplicação.

Aspécto das Forms
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Código da Form1

object Form1: TForm1

  Left = 119

  Top = 132

  Width = 435

  Height = 118

  Caption = 'Form1'

  Color = clBtnFace

  Font.Charset = DEFAULT_CHARSET

  Font.Color = clWindowText

  Font.Height = -11

  Font.Name = 'MS Sans Serif'

  Font.Style = []

  Menu = MainMenu1

  OldCreateOrder = False

  PixelsPerInch = 96

  TextHeight = 13

  object BitBtn1: TBitBtn

    Left = 336

    Top = 24

    Width = 75

    Height = 25

    Caption = '&Fechar'

    TabOrder = 0

    Kind = bkClose

  end

  object MainMenu1: TMainMenu

    Left = 104

    Top = 8

    object Janelas1: TMenuItem

      Caption = 'Janelas'

      object Janela11: TMenuItem

        Caption = 'Janela1'

        OnClick = Janela11Click

      end

      object Janela21: TMenuItem

        Caption = 'Janela2'

        OnClick = Janela21Click

      end

    end

    object Fechar1: TMenuItem

      Caption = 'Fechar'

      OnClick = Fechar1Click

    end

  end

end

Código da Form2

object Form2: TForm2

  Left = 119

  Top = 248

  Width = 435

  Height = 93

  Caption = 'Form2'

  Color = clBtnFace

  Font.Charset = DEFAULT_CHARSET

  Font.Color = clWindowText

  Font.Height = -11

  Font.Name = 'MS Sans Serif'

  Font.Style = []

  OldCreateOrder = False

  PixelsPerInch = 96

  TextHeight = 13

  object BitBtn1: TBitBtn

    Left = 336

    Top = 24

    Width = 75

    Height = 25

    TabOrder = 0

    Kind = bkClose

  end

end

Código da Form3

object Form3: TForm3

  Left = 121

  Top = 342

  Width = 435

  Height = 95

  Caption = 'Form3'

  Color = clBtnFace

  Font.Charset = DEFAULT_CHARSET

  Font.Color = clWindowText

  Font.Height = -11

  Font.Name = 'MS Sans Serif'

  Font.Style = []

  OldCreateOrder = False

  PixelsPerInch = 96

  TextHeight = 13

  object BitBtn1: TBitBtn

    Left = 328

    Top = 32

    Width = 75
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Código da unidade da Form1

unit Unit1;

interface

uses

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

  Menus, StdCtrls, Buttons;

type

  TForm1 = class(TForm)

    MainMenu1: TMainMenu;

    Janelas1: TMenuItem;

    Janela11: TMenuItem;

    Janela21: TMenuItem;

    Fechar1: TMenuItem;

    BitBtn1: TBitBtn;

    procedure Fechar1Click(Sender: TObject);

    procedure Janela11Click(Sender: TObject);

    procedure Janela21Click(Sender: TObject);

  private

    { Private declarations }

  public

    { Public declarations }

  end;

var

  Form1: TForm1;

implementation

uses Unit2, Unit3;

{$R *.DFM}

procedure TForm1.Fechar1Click(Sender: TObject);

begin

Close;

end;

procedure TForm1.Janela11Click(Sender: TObject);

begin

form2.show;

end;

procedure TForm1.Janela21Click(Sender: TObject);

begin

form3.showmodal;

end;

end.

Código da unidade da Form2

unit Unit2;

interface

uses

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

  StdCtrls, Buttons;

type

  TForm2 = class(TForm)

    BitBtn1: TBitBtn;

  private

    { Private declarations }

  public

    { Public declarations }

  end;

var

  Form2: TForm2;

implementation

{$R *.DFM}

end.

Código da unidade da Form3

unit Unit3;

interface

uses

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

  StdCtrls, Buttons;

type

  TForm3 = class(TForm)

    BitBtn1: TBitBtn;

  private

    { Private declarations }

  public

    { Public declarations }

  end;

var

  Form3: TForm3;

implementation

{$R *.DFM}

end.

EXERCÍCIO 5
Objetivo:
Implementar function fatorial e combinação.

Criar um novo projeto

Inserir componentes na Form
Modificar características básicas de componentes

Inserir um  trecho de código ObjectPascal na unidade da Form

Criar nova unidade

Inserir trecho de código ObjectPascal na unidade criada

Executar aplicação.

Aspécto da Form1
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Código da Form1

object Form1: TForm1

  Left = 181

  Top = 152

  Width = 319

  Height = 180

  Caption = 'Form1'

  Color = clBtnFace

  Font.Charset = DEFAULT_CHARSET

  Font.Color = clWindowText

  Font.Height = -11

  Font.Name = 'MS Sans Serif'

  Font.Style = []

  OldCreateOrder = False

  PixelsPerInch = 96

  TextHeight = 13

  object Edit1: TEdit

    Left = 24

    Top = 32

    Width = 121

    Height = 21

    TabOrder = 0

  end

  object Button1: TButton

    Left = 40

    Top = 72

    Width = 75

    Height = 25

    Caption = 'fatorial'

    TabOrder = 1

    OnClick = Button1Click

  end

  object Edit2: TEdit

    Left = 176

    Top = 32

    Width = 121

    Height = 21

    TabOrder = 2

  end

  object Edit3: TEdit

    Left = 48

    Top = 120

    Width = 233

    Height = 21

    TabOrder = 3

  end

  object Button2: TButton

    Left = 184

    Top = 72

    Width = 75

    Height = 25

    Caption = 'comb'

    TabOrder = 4

    OnClick = Button2Click

  end

end

Código da unidade da Form1

unit Unit1;

interface

uses

  Windows, Messages, SysUtils, Classes, Graphics, Controls, Forms, Dialogs, unit2,

  StdCtrls;

type

  TForm1 = class(TForm)

    Edit1: TEdit;

    Button1: TButton;

    Edit2: TEdit;

    Edit3: TEdit;

    Button2: TButton;

    procedure Button1Click(Sender: TObject);

    procedure Button2Click(Sender: TObject);

  private

    { Private declarations }

  public

    { Public declarations }

  end;

var

  Form1: TForm1;

implementation

{$R *.DFM}

var

mate : tcalcmat;

procedure TForm1.Button1Click(Sender: TObject);

begin

     edit3.text:=inttostr(mate.fatorial(strtoint(edit1.text)));

end;

procedure TForm1.Button2Click(Sender: TObject);

begin

edit3.Text:=inttostr(mate.comb(strtoint(edit1.text),strtoint(edit2.text)));

end;

end.

Código da unidade Unit2

unit Unit2;

interface

type

Tcalcmat = class(Tobject)

         private

         public

         function fatorial(x : integer) : integer;

         function comb ( x, y: integer): integer;

         end;

implementation

function tcalcmat.fatorial(x : integer) : integer;

var

   i, z : integer;

begin

z:=1;

for i:=1 to x do

    begin

         z:=z*(i);

    end;

result:=z;

end;

function tcalcmat.comb ( x, y: integer): integer;

//var

//mat : tcalcmat;

//não há necessidade de redefinir novo objeto da classe.

begin

result:=fatorial(x)div(fatorial(x-y)*fatorial(y));

end;

end.

EXERCÍCIO 6
Objetivo:
Criar aplicação utilizando componentes Instrumentos Virtuais.

Criar um novo projeto

Inserir componentes na Form
Modificar características básicas dos componentes

Inserir um  trecho de código ObjectPascal na unidade da Form

Criar Forma AbouBox
Modificar características básicas dos componentes.

Executar aplicação.

Obs.: para implementar este exercício é necessário instalar uma nova palheta de componentes, estes estão no formato OCX e serão fornecidos pelo professor.

Aspécto das Forms
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Código da unidade da Form1

unit Unit1;

interface

uses

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

  UNIVTOOLLib_TLB, StdCtrls, OleCtrls, ExtCtrls, Menus;

type

  TForm1 = class(TForm)

    Panel1: TPanel;

    Panel2: TPanel;

    Panel3: TPanel;

    BarMeter1: TBarMeter;

    SlideSwitch1: TSlideSwitch;

    Led1: TLed;

    DigitalMeter1: TDigitalMeter;

    Led2: TLed;

    Led3: TLed;

    Led4: TLed;

    Led5: TLed;

    Toggle1: TToggle;

    Timer1: TTimer;

    Annunciator1: TAnnunciator;

    MainMenu1: TMainMenu;

    Fechar: TMenuItem;

    Ajuda: TMenuItem;

    Sobre: TMenuItem;

    procedure Toggle1Toggle(Sender: TObject; bState: WordBool);

    procedure FormCreate(Sender: TObject);

    procedure Timer1Timer(Sender: TObject);

    procedure SlideSwitch1SlideSwitchMove(Sender: TObject;

      bLeftButton: WordBool; nValue: Smallint);

    procedure SobreClick(Sender: TObject);

    procedure FecharClick(Sender: TObject);

  private

    { Private declarations }

  public

    { Public declarations }

  end;

var

  Form1: TForm1;

  nivel, pressao : Byte;

  x : single;

implementation

{$R *.DFM}

uses

 unit2;

procedure TForm1.Toggle1Toggle(Sender: TObject; bState: WordBool);

begin

     timer1.Enabled:=not(timer1.Enabled);

end;

procedure TForm1.FormCreate(Sender: TObject);

begin

     timer1.Enabled:=false;

end;

procedure TForm1.Timer1Timer(Sender: TObject);

begin

     nivel := trunc(100*sin(x));

     x:=x+0.02;

     if x >= pi then x:=0;

     barmeter1.SetValue(nivel);

     DigitalMeter1.SetValue(nivel);

     annunciator1.SetValue(nivel);

end;

procedure TForm1.SlideSwitch1SlideSwitchMove(Sender: TObject;

  bLeftButton: WordBool; nValue: Smallint);

begin

      led1.SetState(false); led2.SetState(false);

      led3.SetState(false); led4.SetState(false);

      led5.SetState(false);

 case nvalue of

   0 : led1.SetState(true);

   1 : led2.SetState(true);

   2 : led3.SetState(true);

   3 : led4.SetState(true);

   4 : led5.SetState(true);

 end;

end;

procedure TForm1.SobreClick(Sender: TObject);

begin

     AboutBox.showmodal;

end;

procedure TForm1.FecharClick(Sender: TObject);

begin

Close;

end;

end.
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