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INTRODUCAO

Este curso tem por objetivo apresentar uma linguagem de programacéo visual que tenha como
base a programacéo orientada a objetos e a programacéo orientada a eventos.

Para cumprir este objetivo foi selecionada uma ferramenta que tenha estas caracteristicas. A
ferramenta selecionada foi o DELPHI. O DELPHI é uma linguagem de programacéo visual desenvolvida
pela empresa Borland, baseada na linguagem de implementagdo denominada Object Pascal .

Neste curso sera estudada a versédo 2.0 da linguagem, por se tratar de uma versao totalmente
compativel com Windows95° e gerar aplicativos de 32 bits.

Esperamos que ao final deste curso vocé tenha condi¢cdes de desenvolver aplicativos utilizando
tal linguagem, de modo a aproveitar 0s seus principais recursos.

Bom Curso!

O QUE E UMA LINGUAGEM DE PROGRAMACAO VISUAL

As linguagens de programacéo visual , ou ferramentas visuais, sdo linguagens desenvolvidas
para ambientes graficos. Estas linguagens possuem a chamada sintaxe visual, pois incorporam figuras,
formulérios, animag®es, diagramas ou icones para facilitar e agilizar o desenvolvimento dos programas.

As linguagens de programacéo visual  possuem um ambiente visual baseado em um conjunto
de ferramentas e uma interface para acessar a estas ferramentas

CARACTERISTICAS DAS LINGUAGENS DE PROGRAMACAO VISUAL

As principais caracteristicas de uma Linguagem Visual sao permitir que um sistema seja
desenvolvido mais rapidamente do que numa linguagem tradicional e reduzir o tempo de manutencéo.
Isto ocorre em funcéo dos seguintes aspectos:

» ainterface € montada através de componentes ja disponiveis;

» torna-se desnecessario escrever uma boa parte do cédigo de um programa em funcédo do

mesmo ser gerado automaticamente;

e possuem geradores ou editores de telas, relatérios, etiquetas, consultas, entre outros;

» combinam recursos de andlise orientada a objetos e a eventos com gerenciadores de banco

de dados.
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TIPOS DE LINGUAGENS VISUAIS

Algumas das principais linguagens de Programag&o Visual disponiveis no mercado séo:

Linguagem Visual

Linguagem de Implementacéo

Borland Delphi

Object Pascal

DBase DBase
FoxPro XBase
Microsoft Acces Acces Basic
Power Builder Powerscript
Realizer Basic
SQL Windows SAL
Visual Basic Visual Basic
Visual C++ C++
Visual J++ Java
Visual Objects XBase orientado a objetos
Visual Realia Cobol
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O AMBIENTE DELPHI 2.0

Neste item sera estudado o IDE (Integrated Developer Environment — Ambiente Integrado de
Desenvolvimento) do DELPHI.

O DELPHI possui um conjunto de ferramentas que permitem facilitar e agilizar a construgcéo de
programas, permitindo uma melhor interacdo entre o programador e o computador. Suas principais
janelas séo:

» Janela FORM

e Janela OBJECT INSPECTOR
» Janela CODE EDITOR

» Janela MAIN

JANELA FORM

O FORM ¢ a tela onde o desenvolvedor constréi sua aplicacao. A partir de um FORM é que se
estabelece a interagdo USUARIO-COMPUTADOR, através de botdes, rotulos e outros componentes,
estabelecendo-se fungdes, métodos ou eventos que serdo ativados. Os componentes séo dispostos
dentro da area util do FORM.

A Janela FORM: interface.

Os quatro tipos de FORM séo:

e Normal: é o FORM padréo;

« MDIForm: os FORMS do tipo MDI (Multiple Document Interface), podem conter outros
FORMS do tipo MDIChild ;

e MDIChild: sdo FORMS que sempre estédo subordinados a um FORM MDIForm;

e StayOnTop: sdo FORMS que sempre ficam visiveis na tela.

Para se abrir um FORM utilizam-se os comandos: Show ou ShowModal . Os FORMS tem um
ModalResult associado que sao dados pelos botées colocados nos mesmos. Este ModalResult
permite tratar se o FORM foi fechado com OK, Cancel, Close, ...

JANELA OBJECT INSPECTOR

A janela OBJECT INSPECTOR contém propriedades e eventos dos componentes inseridos em
um FORM, e do préprio FORM. E na janela Properties (Propriedades ), por exemplo, que se
estabelecem as caracteristicas de cada componente, como nome, fonte, altura, largura, etc. Ja na
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janela Events (Eventos) estabelecem-se acBes a serem tomadas pelo componente a partir de um
evento associado ao mouse, teclado, sistema operacional, etc.

Object Inspector Object Inspectar
! Forrn1: TFomn :_J ! Form1: TFomn ..IJ

PWDEWE$|EVEHE| Properties EveMsl

CH3D True -] Onfctivate || =l
Curzor ciliefault OnClick

Enabled True OnCloze

+Fant [TFant] OnCloselluemn

FormStyle fsMammal OnCreate

Height 300 OnDbIChck:

HelpContext |0 OnDeactivate

Hirt OnDestroy
+HorzScrollB ar | [T ContralScrollBiar] OnbragCrop

|con [Mane] OnCiraglyver

F.euPreview | Falze OnHide

Left it T Onkepliown

bd e o OnkepPrezs

M ame Farrnl Onkeplp ]
O bjecttdenults Onkdouzelo

PixelzPerlnch | 96 Onkdouzebdow

Fopuphdenu vJ Ontdousellp :l

A Janela OBJECT INSPECTOR: propriedades e eventos

JANELA CODE EDITOR

A janela CODE EDITOR, ou editor de cédigo, é onde se desenvolve o programa fonte. E neste
editor que se encontra a estrutura sintatica propriamente dita da Linguagem DELPHI. Cabe ressaltar, no
entanto, que boa parte do codigo escrito é gerado pela propria linguagem.

E D:ABORLANDADelphi 2.05BINAURit] pas
Unit1 |
jpnit Uniti: -
interface
uses
Windows, Messages, 3ysUtils, Classes, Grapl
type e
TForml = cla=s (TForm)
private
{ Private declarations }
public
{ Public declarations }
end;
rar
Forml: TForml: -
{I I [
| 10 1 | Modified {Insert L

A Janela CODE EDITOR: cddigo fonte da aplicagédo

Prof. Mauricio Capobianco Lopes 7



Ambiente de Programacao Visual DELPHI 2.0 — Parte 1

JANELA MAIN

A janela MAIN, ou janela principal, controla o funcionamento do DELPHI. Esta janela pode ser
dividida em trés partes:

e Menu Principal : contém as opc¢des de utilizacdo do DELPHI;

» Botdes Speed Bar_: contém botdes que agilizam determinadas fun¢cdes do DELPHI;

» Paleta de_Componentes : contém os componentes que podem ser utilizados na construcéo

do projeto.
IMenU Principe I !Dalnta de f‘nmpnnen !
File Edi Wjiew Froject Bun  Component QalaMorkgmups Tools Help
ol 3l b Standard |,é.dd1{all Wind5 | DataAccess | Data Contiols | Win 31 Internetlﬂ_’
= =R R AN Elc == S e

[Botoes Speed B |
A Janela MAIN: dividida em trés partes.

r-—|

4

Os Botdes SpeedBar e a Paleta de Componentes serdo detalhados a medida de sua utilizagao.

MENU PRINCIPAL

O menu principal contém as opc¢bes de utilizagdo do DELPHI. O detalhamento destas opc¢des
serd feito a medida de sua utilizacao:

» File: permite a manipulacao de arquivos do desenvolvedor (PAS, DPR, ...);

» Edit: apresenta opcdes de edicao;

e Search: apresenta opcfes de pesquisa e localizagao;

» View: permite verificar detalhes do projeto;

» Project : permite adicionar ou remover partes em um projeto, bem como compila-lo;

* Run: apresenta opcdes de execucdo e depuracao do projeto;

« Component : permite a criacdo ou instalacdo de novos componentes no DELPHI;

» Database: apresenta opc¢des de uso de banco de dados;

» Workgroups : permite o controle de versdo e gerenciamento de arquivos em ambientes
Client/Server;

» Tools: permite configurar o ambiente de trabalho, bem com acessar ferramentas externas ao
DELPHI;

* Help: ajuda do DELPHI.

PROJETO

No DELPHI o “programa principal” tem extensdo DPR. Um DPR é o codigo de programa, também
denominado de projeto, a partir do qual o desenvolvedor construird sua aplicacdo. E a partir deste
projeto que sera gerado o codigo executavel (EXE). Grande parte do cédigo, no entanto, fica
armazenado em UNITs com extensédo PAS, onde s&o desenvolvidos os formularios .

O projeto pode ser visualizado através da op¢do do menu View | Project Source . Sua estrutura
aparece na janela Code Editor e pode-se verificar que € muito semelhante ao programa principal do
antigo Turbo Pascal®.

A implementacdo minima de um projeto prevé, na grande maioria das situagdes, a inicializacéo
da aplicacdo (comando Application.Initialize), o uso (clausula Uses) e criagao dos formularios (comando
Application.CreateForm) utilizados na mesma e a execucao do projeto (Application.Run).

Ao projeto podem ser adicionadas ou retiradas bibliotecas (Units) através da opc¢éo Project do
menu.
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Estrutura de um Proieto em DELPHI
program Projectl;

uses
Forms,
Unitl in 'Unitl.pas' {Form1};

($R *.RES}

No DELPHI a definiq eis € muito importante, pois

além de permitirem a econg
seus respectivos tipos de

begin

e ter compatibilidade com os
uitas mudancas do PASCAL

Application.Initialize;
Application.CreateForm(TForm1, Form1);
Application.Run;

end.

7.0° e do DELPHI 1.0 para

Os principais tipos de
* Numéricos

» Alfanuméricos
Caracter
String

» Légicos
Booleanos

TiPos bE DAaDos NUMERICOS INTEIROS

Os principais tipos de dados numéricos inteiros do DELPHI estdo definidos na tabela abaixo:

Tipo Tamanho Dominio
(em bytes)
Byte 1 0..255
ShortInt 1 -127..128
Word 2 0..65535
Smallint 2 -32768..32768
Cardinal 4 0..2147483647
Integer 4 -2147483648..2147483647
Longint 4 -2147483648..2147483647

Tipos de Dados NUMERICOS INTEIROS

TiPos DE bADOS NUMERICOS REAIS E MOEDA

Os principais tipos de dados numeéricos reais e moeda do DELPHI estao definidos na tabela
abaixo:

Tipo Tamanho Dominio
(em bytes)

Single 4 15*10% ..3.4*10%
Real 6 2.9+*10% .. 1.7 * 10%
Double 8 5.0*10°* .. 1.7 *10°*®
Extended 10 3.4*10°%% 1.1 *10%%
Comp” 8 A

Currency

# O tipo COMP é na verdade um inteiro de 64 bits, mas é implementado como um

real
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Tipos de Dados NUMERICOS REAIS e MOEDA

O tipo Currency é o tipo MOEDA. Ele tem precis@o de quatro casas decimais e é compativel com
0s bancos de dados que representam dinheiro.

Tipos DE DADOS BOOLEANOS

Os principais tipos de dados légicos do DELPHI estao definidos na tabela abaixo:

Tipo Tamanho Armazenamento
(em bytes)
Boolean 1 tamanho de um byte
ByteBool 1 tamanho de um byte
Bool 2 tamanho de uma palavra
WordBool 2 tamanho de uma palavra
LongBool 4 tamanho de uma palavra dupla

Tipos de Dados BOOLEANOS

A existéncia de diversos tipos légicos no DELPHI que armazenam a mesma coisa (TRUE ou
FALSE) da-se pela necessidade de compatibilizagdo com os tipos do Windows®.

TiPOs DE DADOS ALFANUMERICOS

Os principais tipos de dados alfanuméricos do tipo caracter do DELPHI estéo definidos na tabela
abaixo:

Tipo Tamanho Armazenamento
(em bytes)
Char 1 1 caracter ANSI
AnsiChar 1 1 caracter ANSI
WideChar 2 1 caracter Unicode

Tipos de Dados CARACTER
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Os principais tipos de dados alfanuméricos do tipo string do DELPHI estdo definidos na tabela
abaixo:

Tipo Tamanho Armazenamento
(em bytes)
ShortString 255 ANSIChar
AnsiString até 3 Gb ANSIChar
String 255 ou até 3 Gh ANSIChar
WideString até 1,5 Gb WideChar

Tipos de Dados STRING

No DELPHI 2.0 o tipo de dados String tem funcionamento idéntico ao AnsiString, que é baseado
em ponteiros. Para que ele tenha funcionamento igual ao ShortString, que é compativel com o antigo
String do DELPH 1.0 e do PASCAL é necessario incluir a diretiva de compilacdo {$H-} no cddigo do
programa.
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BIBLIOTECA DE CLASSES

Por ser uma linguagem de programacéo orientada a objetos o DELPHI possui uma biblioteca de
classes denominada de VCL (Visual Component Library) , para auxiliar na construcéo de programas.

A biblioteca de classes do DELPHI pode ser visualizada no Browser (no menu principal acesse
View - Browser).

No DELPHI existem as classes visiveis e as nao visiveis .

CLASSES VISIVEIS
As classes visiveis sao aquelas que podem ser manipuladas através da paleta de componentes,
Ou seja, sd0 0s proprios componentes

CLASSES NAO-VISIVEIS

As classes de componentes nao visiveis oferecem controles especializados que ndo sé&o
possiveis ou necessarios através da interface visual. As classes ndo visiveis mais comuns séo a
TApplication , a TScreen e a TPrinter .

PALETA DE COMPONENTES

A paleta de componentes € a biblioteca de classes que fornece recursos para o desenvolvimento
visual em DELPHI. As classes da VCL representadas na paleta de componentes estdo separadas por
tipos:

» Standard : componentes mais comuns e usados.

» Additional : componentes adicionais também de uso comum.

* WIin95: componentes com a aparéncia do Windows95°.

» Data Access : componentes para comunicagdo com banco de dados.

» Data Controls : componentes para tratamento de dados vinculados a banco de dados.

* Win3.1: componentes com a aparéncia do Windows 3.1x°.

» Dialogs : componentes que criam caixas de didlogo comuns no Windows95°.

» Internet : componentes que permitem operac¢des de acesso a Internet.

» System : componentes para aproveitar recursos de sistema do Windows95°.

* QReport : componentes para geragao de relatorios.

» OCX: componentes desenvolvidos em outras linguagens mas que podem ser utilizados no

DELPHI.
» Samples : componentes de exemplo, cuja documentagdo vem disponivel com o DELPHI.

Os componentes disponiveis na VCL podem ser divididas entre os visuais e 0s nao-visuais.

TAPPLICATION
Quando se inicia um projeto em DELPHI, automaticamente é criada uma variavel Application que
€ do tipo TApplication. Esta classe permite a interacéo de sua aplicagdo com o Windows.

A atribuicdo de valores as propriedades do TApplication pode ser feita apenas em tempo de
execucao, ou durante o desenvolvimento do projeto na op¢ao do menu Project - Options.

Os principais métodos da classe TApplication séo:

Nome Descri¢&o

Run() faz com que a aplicagdo seja executada. Este comando é colocado
automaticamente no codigo fonte do projeto (veja em View - Project
Source).

Terminate () encerra a aplicagdo.

HelpCommand () |carrega o arquivo de help da aplicagao.
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Algumas das principais propriedades da classe TApplication séo:
Nome Descricao
MainForm contém o form principal da aplicagéo;
Title contém o titulo da aplicacdo quando a mesma esta minimizada;
HelpFile armazena o nome do arquivo de Help da aplicacéo;
Icon contém o icone que representa a aplicacao.

TSCREEN

Quando se inicia um projeto em DELPHI, automaticamente é criada uma variavel Screen que é
do tipo TScreen. Esta classe contém as caracteristicas da tela na qual a aplicacéo esta rodando.

Algumas das principais propriedades da classe TScreen séo:
Nome Descricdo
Cursor contém o cursor que estd em uso;
Cursors contém a lista dos cursores disponiveis para a aplicacéo;
Fonts contém a lista de fontes disponiveis para a aplicacao;
Forms contém a lista de forms da aplicacéo;
Height contém a altura da tela (em pixels);
Width contém a largura da tela (em pixels).

TPRINTER

Quando se inicia um projeto em DELPHI, automaticamente é criada uma variavel Printer que é do
tipo TPrinter. Esta classe contém as caracteristicas da impressora padrédo que esta sendo utilizada pelo
Windows, além de permitir a impresséo.

Os principais métodos da classe TPrinter séo:

Nome Descricao

BeginDoc () inicia um processo de impressao.
EndDoc () finaliza um processo de impresséo.
Abort () aborta o processo de impresséo.
NewPage () inicia a impressdo em uma nova pagina.

Algumas das principais propriedades da classe TPrinter sdo:

Nome Descricao

Printers contém a lista de impressoras instaladas no Windows.
Printerindex contém o indice da impressora ativada.

Orientation contém a orientacdo do papel.

PageHeight contém a altura da pagina de impresséo.

PageWidth contém a largura da pagina de impresséo.
PageNumber contém o nimero da pagina que esta sendo impressa.
Title contém o titulo da pagina impressa.

Para a impresséo de dados utilizando o TPrinter € necessario utilizar a classe TCanvas.
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COMPONENTES

COMPONENTES VISUAIS

Os componentes visuais podem ter sua forma e tamanho alteradas no formulario (Form), além
das propriedades e eventos no Object Inspector. Eles aparecem durante a execugcdo do aplicativo
exatamente como foram definidos durante o projeto.

COMPONENTES NAO-VISUAIS
Os componentes ndo visuais ficam apenas como a representacao de um icone no formulario
(Form), mas suas propriedades e eventos podem ser alteradas no Object Inspector. Eles ndo aparecem

no formulario durante a execugdo do aplicativo, podendo ser ativados por comandos especificos (por
exemplo podemos citar a caixa de dialogo abrir arquivo).

PALETA STANDARD

A paleta Standard contém 14 componentes mais comuns para a construgao de aplicagoes.

EENAE Bl R = = el =

Paleta Standard: componentes mais comuns

Os componentes desta paleta séao:

=T Permite a construcdo da barra de menus e de menus suspensos.
MainMenu
% Permite a construcdo de menus a partir do botéo direito do mouse.
PopupMenu
A Permite colocar textos que ndo podem ser alterados pelo usuério.
Label
Permite a apresentagdo ou a entrada de dados pelo usuario.
Edit
Permite a introducéo ou exibicdo de linhas de texto.
Memo
| Permite a colocagéo de botbes para sele¢do de opgBes por parte do
- usuario.
Button
x Permite a colocacgéo de caixa de verificacdo para a sele¢édo de
diversas opgoes.
CheckBox pe
@ Permite a colocacgéo de botbes de sele¢éo de onde pode ser

RadioButton selecionada apenas uma opcéo.
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H - - . - .
Eg Permite criar uma lista de itens que podem ser selecionados.
ListBox
== Permite criar uma lista de itens de onde pode ser selecionado apenas
=] um. Este componente também permite que o usuario digite sua prépria

ComboBox opgao.

EEEE'l Permite criar a barras de rolagem verticais ou horizontais, no padrao
’ do Windows®.
ScrollBar
[J Permite agrupar controles como CheckBox, RadioButton, etc.
GroupBox
= Permite agrupar RadioButtons para que se faca a selecéo de uma
= opGao.
RadioGroup
Permite agrupar outros componentes. Sao utilizados para construir
D barra de status, barra de ferramentas, etc. Também s&o importantes

Panel para compatibilizar diferentes tipos de definicdo de telas.

Os componentes sao manipulados através de suas propriedades, métodos e eventos

PALETA ADDITIONAL

A paleta Additional tem 9 componentes, também de uso comum, mas com algumas func¢des mais
especializadas.

[ [ = = e PN

Paleta Additional: mais componentes de uso comum

Os componentes desta paleta séo:

| Permite a colocacao de botées contendo imagens graficas.
BitBtn
Permite a criacdo de barra de ferramentas e conjuntos de botdes.
Devem ser utilizados juntamente com o componente Panel.
SpeedButton
Permite a entrada de dados definindo-se mascaras de leitura.
MaskEdit
c Permite a apresentacao de strings em colunas.
StringGrid
Permite a apresentacéo de informacdes em colunas.
DrawGrid
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E Permite a apresentacéo de imagens gréficas.

Image

ﬁ Permite o desenho de figuras geométricas.
Shape

g Permite o desenho de retangulos em relevo.
Bevel

@l Permite a criagcao de areas de exibicdo, com barras de rolagem.

ScrollBox

Os componentes sao manipulados através de suas propriedades, métodos e eventos

PALETA WIN95

A paleta Win95 contém 12 componentes para criar aplicagdes que tenham a aparéncia do
Windows950©.

Paleta Win95: aplicativos com a aparéncia do Window  s95°.

Os componentes desta paleta séo:

[ = Permite criar paginas que podem ser mudadas por guias ou outros
controles.
TabControl
'Jl Permite inserir guias para a selecéo de paginas.
PageControl
[z Permite a visualiza¢@o de dados em forma hierarquica.
TreeView

Permite a visualizac@o de dados em formas de listas ou colunas.

Li

Permite a criac&o de listas de imagens.

ImageList

E= Permite a criacdo de cabecalhos méveis.

HeadeerntroI

Permite a edi¢&o de textos utilizando recursos de formatagéo.
RichEdit

1= Permite a criacdo de barras de status.

StatusBar
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WM Permite a criacdo de controles deslizantes.

mees) Permite a criacdo de barras de progresso.

ProgressBar

i’ Permite a criacdo de botbes de avango/retrocesso.

[AlE Permite a criacdo de suporte a teclas de atalho.

HotKey

Os componentes sao manipulados através de suas propriedades, métodos e eventos

A PALETA DIALOGS

A paleta Dialogs contém 8 componentes néo visuais para a criagdo de caixas de dialogo padrao
no Windows950@.

Bl ==

Paleta Dialogs: caixas de dialogo prontas.

Os componentes desta paleta séo:

Permite a criac8o de caixa de dialogo para abrir arquivos.
OpenDialog

'iE'j" Permite a criagcao de caixa de dialogo para salvar arquivos.
SaveDialog

;f Permite a criag8o de caixa de didlogo para formatacéo de fontes.
FontDialog

Permite a criag&o de caixa de dialogo para formatagao de cores.
ColorDialog

Permite a criagéo de caixa de dialogo para impresséo.

PrinterDialog

Permite a criagcdo de caixa de didlogo para a configuracdo das opgdes

PrinterSetupDialog de impressdo.

(]

Permite a criacédo de caixa de didlogo para a localizacéo de textos.

FindDialog
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“+B

Permite a criacdo de caixa de didlogo para a substituicdo de textos

ReplaceDialog

Os componentes sao manipulados através de suas propriedades, métodos e eventos

PROPRIEDADES

As propriedades séo os atributos da classe ou seja séo as suas caracteristicas.

As propriedades mais comuns, presentes nos componentes do DELPHI so:

Nome Descri¢do

Align Determina o alinhamento de controle

Caption Legenda do componente (com o &, indica atalho)

Name Nome da instancia do componente

Left Posicao esquerda

Top Posicao superior

Height Altura do componente

Width Largura do componente

ComponentCount O numero de componentes possuidos

Components Uma matriz de componentes possuidos

Color Indica a cor do componente

Font Indica a fonte (letra) a ser usada no componente

Ctl3D Define a aparéncia 2D ou 3D do componente

Enabled Indica se o componente esta ativado ou néo

Visible Indica se o componente est4 visivel ou ndo

Hint String utilizada para dicas instantaneas

ShowHint Mostra ou ndo as dicas instantaneas

PopupMenu Menu que serd mostrado com o click do bot&o direito do mouse
TabOrder Define a ordem de tabulag&o do componente (tecla TAB)
TabStop Indica se o componente seré ponto de parada para a tecla TAB
HelpContext Numero utilizado para chamar o help sensivel ao contexto

Tag Contém um numero inteiro, que pode ser a identificagdo do componente

METODOS

Os métodos sdo as acdes realizadas pela classe, ou seja, sdo as fungdes as quais estao

associados um comportamento da classe.

Os métodos mais comuns das classes do DELPHI sao:

Nome Descri¢do

Create Cria uma nova instancia do objeto

Destroy Destrdi a instancia do objeto

Show Torna o componente visivel

Hide Torna o componente invisivel

SetFocus Coloca o foco no componente

Focused Determina se o componente esta com o foco
BringToFront Coloca o componente na frente dos demais
SendToBack Coloca o componente atrds dos demais
ScaleBy Gradua o componente em determinada escala
SetBounds Muda a posi¢do e o tamanho do componente

EVENTOS
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Os eventos séo blocos de comandos que associam a ocorréncia de alguma atividade a uma
acdo a ser tomada.

Uma linguagem de programacédo orientada a eventos nao tem necessariamente um inicio ou
final logico, isto €, de acordo com uma sequiéncia de comados, pois as a¢des sO sdo realizadas a partir
do instante que ocorre um evento.

Um evento pode estar associado a:

» cligue ou movimento do mouse;

+ acionamento do teclado;

» operacgBes sobre janelas (abrir, fechar, criar, redimensionar, mover, ...);
e erros de execucao;

* etc.

O DELPHI possui mais de 130 eventos pré-definidos, que estdo associados a ocorréncia de
acles, nas mais diversas classes.

Alguns dos principais eventos do DELPHI séo:

Nome Descricao

OnActivate Ocorre quando o programa ativa o objeto pela primeira vez, ou quando se
retorna de um outro aplicativo.

OnChange Ocorre quando muda o contetido de um objeto.

OnClick Ocorre quando o usuério d4 um cligue no botdo esquerdo do mouse.

OnClose Ocorre quando o objeto é fechado.

OnCreate Ocorre quando o objeto é criado.

OnDbIClick Ocorre quando é feito um duplo clique com o botdo esquerdo do mouse.

OnDeactivate Ocorre quando se sai do objeto.

OnDestroy Ocorre quando se elimina um objeto.

OnDragDrop Ocorre quando um objeto € arrastado para outro objeto e solto.

OnDragOver Ocorre quando um objeto é arrastado para cima de outro objeto.

OnDropDown Ocorre quando se abre um objeto ComboBox ou ListBox.

OnEnter Ocorre quando o objeto recebe o foco.

OnException Ocorre quando ocorre um erro de execugdo na aplicagéo.

OnExit Ocorre quando o objeto perde o foco.

OnHelp Ocorre quando € solicitado a abertura de um arquivo de ajuda.

OnHide Ocorre quando o objeto passa a ser oculto.

OnKeyDown Ocorre quando o usuério pressiona uma tecla, incluindo SHIFT, ALT e
INSERT.

OnKeyPress Ocorre quando o usudrio pressiona uma tecla ASCII.

OnKeyUp Ocorre quando o usuario solta uma tecla.

OnMinimize Ocorre quando se minimiza uma janela.

OnMouseDown Ocorre quando o usuério clica em um botdo do mouse e o cursor é
posicionado sobre a area clicada.

OnMouseMove Ocorre quando o usudrio move o cursor dentro da area selecionada.

OnMouseUp Ocorre guando o usuério solta um botdo do mouse.

OnPopup Ocorre quando se ativa um menu popup com o botdo direito do mouse.

OnResize Ocorre quando se muda o tamanho do objeto.

OnRestore Ocorre quando se restaura uma janela que foi minimizada.

OnRun Ocorre quando uma aplicagdo inicia sua execugao.

OnShow Ocorre antes gque o0 objeto se torne visivel.

OnTimer Ocorre em intervalos periddicos de tempo.
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EXCECOES

Excec¢bes sdo erros que ocorrem durante a execucdo do programa. Existem diversos tipos de
excecOes , que podem ocorrer nas seguintes operacoes:

e alocacdo de memdria;

» criacdo e utilizacdo de objetos;

e célculo de expressdes matematicas;

* manipulagdo de arquivos;

 utilizacdo de recursos do sistema operacional.

Algumas das principais caracteristicas das exce¢des no DELPHI sao:

» ainstancia da excecao fornece informacdes sobre o tipo de problema ocorrido;
e 0 usuario pode definir suas préprias excecdes, utilizando a classe Exception ;
» para forcar a execucdo de uma excecao utiliza-se a clausula Raise;

e o0s tipos de excecdo normalmente devem iniciar com a letra E.

e uma excec¢ao gera um evento denominado OnException .

As excecbes podem ser tratadas através das instrucdes:

e Try... Except
o Try.. Finally

TRY ... EXCEPT

O bloco try ... except é utilizado para definir um cdédigo de programa a ser executado no
momento que ocorrer uma excecao.

Sintaxe :
try
{ Bloco de comandos}
except
{Bloco de comandos a ser executado quando ocorrer uma excecao}
end;

Exemplo : tratamento de uma divisdo por zero.

Valorl ;= StrTolnt (Editl.Text);
Valor2 := StrTolnt (Edit2.Text)

try
Resultado := Valorl div Valor2;
except
ShowMessage (‘Divisao por Zero’);
end;

No entanto, pode ocorrer mais de uma excegdo dentro de um mesmo bloco. Neste caso é
necessario utilizar o comando on ... do..

ON... DO

O comando on ... do permite tratar mais de um tipo de exce¢&o de um bloco try ... except .

Sintaxe :
On

{Tipo de excecéo }
Do
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{Bloco de comandos da excec¢éao}

Exemplo : tratamento de uma divisao por zero e da digitacdo de um caracter em um campo que
deveria ser numérico.
try
Valorl := StrTolnt (Editl.Text);
Valor2 := StrTolnt (Edit2.Text)
Resultado := Valorl div Valor2;
except
on EDivByZero do
ShowMessage (‘Divisdo por Zero’);
on EInOutError do
ShowMessage (‘Os valores devem ser numeéricos’);
end,;

TIPOS DE EXCECAO

Os principais tipos de excecdo da RTL (RunTime Library) do DELPHI, a serem tratadas nos
blocos on ... do séo:

Nome Descricao

EaccessViolation | ocorre quando se tenta acessar uma regido de memoria invalida (ex: tentar
atribuir valor a um ponteiro cujo contetdo é nil).

EconvertError ocorre quando se tenta converter um string em um valor numérico (ex:
utilizar a funcao StrTolnt em uma letra).

EdivByZero ocorre na divisdo de um ndmero por zero.

EinOutError ocorre numa operacdo incorreta de I/O (ex: abrir um arquivo que néo
existe).

EintOverFlow ocorre quando o resultado de um calculo excedeu a capacidade do
registrador alocado para ele (para variaveis inteiras).

EinvalidCast ocorre quando se tenta realizar uma operacéo invalida com o operador as
(ex: tentar usar um Sender com uma classe que nao corresponde a seu
tipo).

EinvalidOp ocorre quando se detecta uma operagdo incorreta de ponto flutuante.

EinvalidPointer ocorre quando se executa uma operacgdo invalida com um ponteiro (ex:
tentar liberar um ponteiro duas vezes).

EoutOfMemory ocorre quando se tenta alocar memoéria mas j4 ndo existe mais espago
suficiente.

EoverFlow ocorre quando o resultado de um calculo excedeu a capacidade do
registrador alocado para ele (para variaveis de ponto flutuante).

ErangeError ocorre quando uma expressdo excede os limites para a qual foi definida
(ex: tentar atribuir 11 ao indice de um vetor que pode ir no maximo até 10).

EStackOverflow ocorre quando o sistema ndo tem mais como alocar espaco de memoria
na Stack.

EUnderflow ocorre quando o resultado de um célculo é pequeno demais para ser
representado como ponto flutuante.

EZeroDivide ocorre quando se tenta dividir um valor de ponto flutuante por zero.

TRY ... FINALLY

O bloco try ... finally permite que um bloco de comandos seja executado, mesmo quando houver
uma excegao.

Sintaxe :

try
{ Bloco de comandos}
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finally
{Bloco de comandos a ser executado mesmo quando ocorrer uma excecao}
end;

Exemplo : garantir que um arquivo sera fechado mesmo quando ocorrer uma excecao.

assign (arq, ‘teste.txt);
try
reset (arq)
{outros comandos sobre o arquivo}
finally
close (arq)
end;
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