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INTRODUCCION

La programacion a través de los afios ha tenido un gran desempefio y de gran ayuda para la facilitacion
de los trabajos dentro de una empresa o institucion, por eso presento este manual que comprende el
lenguaje de programacion Delphi, el cual se nos facilitard la comprension, analisis y elaboracion del

problema.

Hoy en dia en muy importante tener conocimiento de varios lenguajes de programacion ya que con €so
tenemos la facilidad de tener opcion para elegir con cudl lenguaje de programacion se nos facilitara el

trabajo y también tener mas opcidn en cuestion de trabajo.

El alumno, maestro o cualquier persona puede aprender Delphi porque es un lenguaje basado en el
lenguaje pascal, en este manual empezaremos desde lo basico que es muy importante para la compresion

del lenguaje y utilerias con que cuenta.

En el capitulo I analizé lo que es Delphi, sus ediciones y sus caracteristicas principales con las que

cuenta, también analizo la historia como fue desarrollandose el Delphi a través de los afios.

En el capitulo IT muestro todas las ventanas, su significado y para que nos sirve cada una, el cual es de

gran ayuda para el rapido manejo del lenguaje y sus utilerias.

En el capitulo III analizo en si lo propio del lenguaje como su sintaxis, tipos de variables, tipos de datos
etc, ya que éstas son las bases de cualquier lenguaje de programacion y por consecuencia nos ayudara
para iniciar la elaboracion de nuestro programa y también nos ayudara para la materia de programacion

de sistemas.

En el capitulo IV analizo el significado de lo que es un lenguaje Orientado a Objetos asi como también

cada una que lo comprende como son Clases, Objetos, etc, y sus componentes que comprenden cada una.

En el capitulo V comprendo lo que llamamos componentes visuales y sus caracteristicas, estos son los
que comprenden cada una de las herramientas con que contamos para realizar el programa en forma

visual como son los botones, frames, cuadros de texto, etc.

La administracién de nuestro proyecto es un objetivo muy importante que nos ayuda para tener mejor

organizado todos nuestros archivos de trabajo y facilitarnos el trabajo esto se analizara en el capitulo VI.



En el capitulo VII desarrollamos aplicaciones basadas en Win32 que nos seran de ayuda para comprender
el funcionamiento de las mismas. Elaboraremos un ejercicio aplicando estos conceptos basicos de un

editor de texto, el cual nos ayuda para la comprension de lo que Win32.

Dentro de un sistema las bases de datos son de gran importancia que son analizo en el capitulo VIII, los
tipos de bases de datos y sus caracteristicas de cada una, por ejemplo Ttable, Tquery, Tdatabase, etc. este
capitulo nos ayudard a tener material para la materia “bases de datos” de nuestro plan de estudios de
Ingenieria, también es muy importante la manipulacion de los datos dentro de los sistemas, analizaremos
sus componentes visuales dentro del programa Delphi para mayor facilidad de ubicacion. Elaboraremos

ejercicios utilizando bases de datos y lo anteriormente visto.

Los errores dentro de nuestro proyecto nos ayudan a darnos cuenta de lo que esta fallando por eso en el
capitulo X explicamos cémo comprenderlos y depurarlos, también mostraremos algunas ventanas de
ayuda que nos muestran el comportamiento de cada una las partes de nuestro programa como son las

variables, watch list, etc.

Por ultimo, para el usuario final es importante tener la informacion en papel por eso en el capitulo XI
analizo cémo crear un reporte desde lo mas sencillo hasta tener la informacion de varias bases de datos.
Con esto tenemos comprendido gran parte de lo que es el lenguaje de programacion Delphi esperando que

sea de gran ayuda para toda persona que dese¢ aprenderlo.

Hoy en dia es muy importante que los alumnos salgan mejor preparados por eso es una gran opcion
impartir el lenguaje dentro de los talleres, también en la materia de ingenieria en programaciéon y
seminario de ingenieria en computacion que son impartidos a los estudiantes de Ingenieria en

computacion de la Universidad Lasallista Benavente.



JUSTIFICACION

Hoy en dia uno de los puntos mas importantes es la preparacion por eso decidi la elaboracion de un
manual que consta de un lenguaje de programacion que es Delphi porque es la herramienta de mi trabajo
y se me hizo interesante compartir mis conocimientos con todos los alumnos para que tengan una

herramienta mas conque enfrentarse en la vida cotidiana.

Ademas influy6 para que escogiera este tema es que la base del Delphi esta constituida con un lenguaje

estructurado llamado Pascal, lo cual me facilitara la comprension del mismo.

También lo justifico porque me ayudé mucho a comprender con mayor facilidad todo lo que puedo

desarrollar dentro de mi trabajo y todo las herramientas con las que cuenta este lenguaje de programacion.



“DESARROLLO DEL MANUAL TEORICO-PRACTICO
BASADO EN DELPHI 7’

OBJETIVO GENERAL

Crear y desarrollar aplicaciones basado en el manual tedrico-practico de delphi 7 y comprender su gran

variedad de utilerias con las que cuenta, que sera de gran ayuda para el alumno que desee aprenderlo.

OBJETIVO ESPECIFICO

Manipular el Ambiente Integrado de Desarrollo de Delphi para el desarrollo rapido de aplicaciones

para Windows.

e Conocer la sintaxis y riqueza del lenguaje Objeto Pascal para la construccion modular de programas,

unidades y librerias.

e Comprender los conceptos basicos de la Programacion Orientada a Objetos.

e Conocer y utilizar los componentes de uso frecuente de la Biblioteca de Componentes Visuales que

le permitan disefiar de manera rapida, atractiva e intuitiva interfaces graficas de usuario.

e  Conocer el depurador de aplicaciones para la construccion de aplicaciones robustas.

e Entender la arquitectura de acceso a datos para construir aplicaciones que consulten y manipulen

informacion de bases de datos.

e  Utilizar Rave Reports para generar reportes desde sus aplicaciones Delphi.



HIPOTESIS

El alumno contara con los conocimientos necesarios para la elaboracion de cualquier sistema, para la
automatizacion de cualquier proceso por medio del Software Delphi, ya que es muy versatil y amigable

para el usuario, y puede ser muy facil para programar.



I. Conocimiento Delphi

1.1 ;Qué es Delphi?

“Delphi es basicamente un compilador de pascal cuya historia data del primer Turbo Pascal. Cuenta con un
Ambiente Integrado de Desarrollo, permite un Desarrollo Rapido de Aplicaciones (RAD), proporciona
capacidades de manejo de bases de datos, entre otras caracteristicas que lo hacen unico. En esencia Delphi 7 es la
culminacion de casi dos décadas de desarrollo por parte de Borland, proporcionando estabilidad en un compilador
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de 32 bits optimizado”.

1.2 Historia sobre la evolucion de Delphi

Delphi comenzd como el nombre cédigo de un proyecto beta que se estaba desarrollando en Borland, en cual
consistia en un entorno de desarrollo visual de proxima generacion para Windows basado en el lenguaje de
programacion Object Pascal. El nombre surgié a mediados de 1993, después de seis meses de investigacion y

analisis de mercado.

Se habia tomado la decision de que el nuevo producto tuviese herramientas y conectividad de bases de datos
como parte central del mismo, asi que se buscaba un nombre cddigo que reflejara este hecho; el desarrollar
Delphi como un producto con soporte de bases de datos era precisamente lo que se necesitaba para romper la
barrera entre las herramientas de Pascal de Borland y Visual Basic, el objetivo final era que Delphi estuviera por

encima de las herramientas tradicionales de desarrollo en Windows.

Uno de los primeros nombre codigo sugeridos para el nuevo producto era “Oracle”, por razones obvias éste se
descarto, pero surgio la idea de que en la antigua Grecia para obtener informacion de debia consultar al Oraculo,
el cual se encontraba en la cuidad de Delphi; el nombre tomo6 arraigo pues al ser Pascal un lenguaje de
programacion clasico, era practico asociar una herramienta de desarrollo basada en Pascal con una imagen clasica

de la mitologia griega.

Cuando llegd el momento de seleccionar un nombre para el producto final, se sugirieron nombres que
representaran la “funcionalidad del producto”, entre estos nombres se encontraban AppBuilder. Este nombre aun
aparece en algunas de las clases internas del IDE, en concreto, en el nombre de la clase de la ventana principal
del IDE, pues el equipo de desarrollo tenia presiones para implementar esta clase, dicho nombre no prosperod, en
parte porque principalmente se descartd porque Novell liberd en ese entonces un producto llamada Visual

AppBuilder. Por estas razones se utiliz6 “Delphi” como el nombre final del producto.

' Ayuda del Software Delphi 7



Borland tiene un largo historial de nombres codigos inusuales, el nombre de Delphi 7 antes de su liberacion fue

“Aurora”.

A través de los afios Delphi ha evolucionado, a continuacion se muestra un resumen de dicha evolucion.

Delphi 1

En la época de DOS, los desarrolladores tenian a su disposicion herramientas productivas pero lentas y el
lenguaje ensamblador, que aunque eficiente era complejo.

En el afio de 1993 Turbo Pascal fue la respuesta a la necesidad de contar con una herramienta productiva con el
rendimiento de un compilador real, Borland licencié el nticleo del compilador de Pascal, escrito por Anders
Hejlsberg, quien trabajaba en una compaiiia en Dinamarca y agrego la interfaz de usuario y el editor. Hejlsberg se
uni6 a Borland y se convirtié en el arquitecto de todas las versiones de Turbo Pascal y de las primeras tres

versiones de Delphi.

Afios después con el advenimiento de Windows 3.11 los desarrolladores se enfrentaron a un problema similar,
por un lado existian lenguajes poderosos pero de dificil manejo como C++ y por otro lado existian lenguajes

faciles de manejar pero limitados como Visual Basic.

El 14 de Febrero de 1995 Delphi 1 debutd en una presentacion ante 1500 desarrolladores brindando un enfoque
radicalmente diferente al desarrollo de aplicaciones en Windows. Delphi fue la primera herramienta de desarrollo
en Windows que combiné un ambiente de desarrollo visual, con un compilador optimizado de c6digo nativo y un

motor escalable de acceso a datos, gracias a Delphi se acuiio la frase Desarrollo Rapido de Aplicaciones (RAD).

Delphi 2

Un afio mas tarde Delphi 2 aporté mejoras como un compilador optimizado de 32 bits, soporte para OCX,
componentes de interfaz de usuario de Windows 95, soporte para programacion multi-hilos, un motor de base de
datos de 32 bits, nuevos tipos de datos, un acoplamiento mas cercano a C++, herencia visual de formas y un IDE

mejorado.

Delphi 3

En 1997 Delphi 3 brindé soporte para ActiveX, permitiendo crear servidores COM e interfaces COM en una
forma simple y confiable; permitié crear componentes de VCL a partir de controles ActiveX, ademas de la
construccion de clientes delgados para el Word Wide Web y de aplicaciones de bases de datos de multiples

capas, todo de una manera fiable y sencilla.



Delphi 4

Esta version de Delphi se enfoco en la facilidad de desarrollo y en el computo distribuido a través de MIDAS
(Servicios de Desarrollo de Aplicaciones de Multiples de Capas), DCOM y CORBA. En cuanto al IDE aport6
capacidades de auto-completar el codigo fuente y de navegacion de codigo, el navegador de modulos presentd

ademas mejoras en su depurador integrado.

Delphi 5
Delphi 5 agregé mejoras al IDE, como la configuracion de diferentes escritorios, nuevos editores de propiedades
en el inspector de Objetos, Diagramas de Datos, Listas de Pendientes, ademas de soporte para control de

versiones a través de TeamSorce, soporte para ADO y conexion a Interbase sin BDE.

Delphi 6

Con el desarrollo interplataforma Delphi 6 representd una mejora sin precedentes, al proporcionar compatibilidad
con Kylix para desarrollo linux a través de la CLX (Component Library for Cross Platform), ademas incorporo
cambios al IDE como el Object Tree View, pestafias de vista multiple en el editor de cédigo, mejoras al inspector
de Objetos, nuevos esquemas de conexion a bases de datos como DBExpress, soporte para XML, ademas de

mejoras al compilador como compilacion condicional a través de constantes definidas.

Delphi 7

Delphi 7 incluye los nuevos componentes de IntraWeb para desarrollo web, nuevos drivers de DBExpress para
Informix SE, Oracle 9i, DB2 7.2, nuevos componentes Rave para generacion de reportes, soporte para modelado
con UML a través de ModelMaker y de los componentes Bold, ademés de mejoras al IDE y soporte para

desarrollar aplicaciones .NET.

Delphi 8
La mas reciente version incluye novedades que se centran, sobre todo, en su capacidad para crear rapidamente
aplicaciones para la Web, pero también incorpora una amplia compatibilidad con Kylix y todos los nuevos

elementos propios de las tltimas GUIs de Windows.

1.3 Ediciones de Delphi
e “Studio Architect Edition

Architect Edition para el disefio y desarrollo de aplicaciones orientadas a modelos
e Studio Enterprise Edition

Para equipos que desarrollan aplicaciones de bases de datos de clase empresarial

e Studio Professional Edition



Professional Edition, ideal para individuos que desarrollan aplicaciones para la Web y GUI para la
infraestructura Microsoft .NET.

e  Personal Edition

Los requerimientos de instalacion de cada edicion son los siguientes:

Studio Architect Edition

e Intel Pentium 233 MHz o superior

e  Microsoft Windows XP, Windows 2000, o Windows 98

e 64MB RAM (128Mb recomendados)

e 124MB de espacio en disco duro (instalacién compacta)

e 520MB de espacio en disco duro (instalacion completa)

e Unidad de CD-ROM

e  SVGA o monitor de alta resolucion

e  Mouse u otro dispositivo apuntador

Studio Enterprise Edition

e Intel Pentium 233 MHz o superior

e  Microsoft Windows XP, Windows 2000, o Windows 98
e 64MB RAM (128Mb recomendados)

e 124MB de espacio en disco duro (instalacién compacta)
e 450MB de espacio en disco duro (instalacion completa)
e Unidad de CD-ROM

e  SVGA o monitor de alta resolucion

e  Mouse u otro dispositivo apuntador

Studio Professional Edition

e Intel Pentium 233 MHz o superior

e  Microsoft Windows XP, Windows 2000, o Windows 98
e 64MB RAM (128Mb recomendados)

e 110MB de espacio en disco duro (instalacién compacta)
e 400MB de espacio en disco duro (instalaciéon completa)
e Unidad de CD-ROM

e  SVGA o monitor de alta resolucion

e  Mouse u otro dispositivo apuntador



Personal Edition

e Intel Pentium 233 MHz o superior

e  Microsoft Windows XP, Windows 2000, o Windows 98
e 32MB RAM (128Mb recomendados)

e  75MB de espacio en disco duro (instalacion compacta)
e 160MB de espacio en disco duro (instalacion completa)
e Unidad de CD-ROM

e SVGA o monitor de alta resolucion

e Mouse u otro dispositivo apuntador’™

Las caracteristicas mas importantes de cada edicion se presentan en la siguiente tabla:

Advertencias de compilacion de compatibilidad | e . . .
a NET

Permite importar cualquier ensamblaje de .NET | e . . .
como un objeto COM.

Exportar objetos COM de Delphi a aplicaciones | o . . .

manejadas de .NET

Compilador de CIL de preliberacion para .NET |e . . .
Documentacion de migracion para NET . . . .
[Nueva Tecnologia de ModelMaker |
Disefio basado en modelado . .
Modelado visual basado en UML y reingenieria. | o .
Integracion Nativa en Delphi, ingenieria inversa | o .
y visualizacion instantanea
Aplicacion de Patrones integrada. . .
[Nueva tecnologia intraWeb de AtoZed |
Generacion de aplicaciones para Internet | e . .
utilizando desarrollo visual.
Afiade rapidamente contenido interactivo a su|e . .

sitio Web, asi como construccion dinamica de
aplicaciones Web.

Manejo transparente de los detalles de las|e .
aplicaciones Web como cookies, sesiones y
administracion de usuarios.

Creacion, depuraciéon y mantenimiento de|e .
aplicaciones basadas en Web facilmente con el
entorno visual RAD.
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Soporte para utilizacion sencilla de API’s para
implementar componentes personalizados.

Nueva tecnologia Rave de Nevrona

Poderoso disenador visual de reportes Rave
Reports Borland Edition y coédigo basado en
API’s

Formatos de visualizacion en PDF, HTML, RTF
y texto.

Soporte nativo para aplicaciones de VCL y
CLX.

Disefio flexible basado en paginas para manejar
estilos de reportes de forma y bandas.

Nuevos temas de Windows XP

Aplicaciones que toman parte de los temas de
Windows XP.

Apariencia de Windows XP a través de la
libreria de controles comunes.

API's de ThemeServices que permiten a una
aplicacion utilizar las funciones de temas
transparentemente.

BizSnap — Servicios Web con tecnologia XML

Navegador UDDI para localizar visualmente e
importar Servicios Web registrados.

Soporte de manejo de fallos UDDI de cliente.

Arquitectura global XML para servicios Web e
inspeccion de lenguaje de Servicios Web.

Desarrollo rapido de servicios Web del lado de
servidor conforme a W3C utilizando SOAP,
XML, WSDL y maés.

Desarrollo rapido de aplicaciones cliente que
consuman servicios Web conforme a W3C
utilizando SOAP, XML, WSDL y mas.

Asistentes de WSDL y componentes para
acceder facilmente a servicios Web en Internet y

agregar  funcionalidad a sus  propias
aplicaciones.
Creacion de  aplicaciones que operen |e

transparentemente a través de Internet con

servicios Web basados en estandares en
plataformas como Microsoft, .NET, ONE de
Sun y otros.

Asistentes de  comunicacion SOAP y|e

componentes para construir Servicios Web
rapidamente.

Objeto de documento XML en la VCL que
proporciona acceso rapido a nuevos formatos
XML.

Objetos de documento XML y servicios Web
WSDL nativos que interactuan con codeinsight
y la wverificacion de tipos en tiempo de
compilacioén.




Distribuye sus aplicaciones Web a Microsoft
IIS, Netscape y Apache 2.0 con soporte a
ISAPI, NSAPI, Apache DSO y CGI.

Disefiadores de superficie de paginas web para
construir  rapidamente y  visualizar las
superficies de aplicaciones WebSnap en HTML
e instantaneamente actualizar la vista previa del
navegador.

Arboles de XML y XSL para representar
documentos XML y XSL con identaciones para
facilitar la lectura.

Multiples Web Modules en un solo proyecto
para organizar las paginas del sitio.

Page Producers de XLS para combinar fuentes
de datos XML con transformaciones XSL para
producir salidas a HTML.

Soporte para depuracion de Scripts Activos en
WebSnap.

Tablas XML de Navegador Web para un alto
desempeiio de cache de cliente.

Datos XML de servidores de DataSnap para
simplificar el intercambio de informacion.

Editor de paginas Web para disefar
instantaneamente documentos Web de HTML 4

WebBridge como una solucion abierta que
soporta ISAPI, NSAPI, DLLs de Apache y CGI.

iue iroiorcionen datos dinamicos de XML.

Vista previa de paginas con soporte HTML 4.

Asistentes de distribucion Web para distribuir
clientes delgados, aplicaciones con cero —
configuracion utilizando el Web.

ActiveForms para construir formas GUI para
aplicaciones cliente de Win32 y navegadores.

Archivos CAB de BDE para distribucion
sencillas de aplicaciones de bases de datos sobre
el Web.

Soporte para JPG

Asistente de Objetos de Servidor Activo para
desarrollo de servidores ASP de alto
desempeiio.

Distribuciéon libre de cargos con licencias
ilimitadas.

Clientes Web, clientes GUI y acceso a servicios
Web a cualquier RDBMS soportado.

Conexiones de acceso a SOAP / XML, COM,
Web y TCP/IP disponibles para una maxima
conectividad de redes y flexibilidad




Construccion sencilla de interfaces a servicios | e
Web SOAP/XML a Oracle, SQL-Server, DB2,
Interbase y més.

Arquitectura basada en conjuntos de datos para | e
una curva rapida de aprendizaje.

Soporte para las arquitecturas de acceso de|e
datos BDE, IBX y dbExpress.

Propagacion automatica de restricciones de | e
bases de datos para proporcionar las reglas de
negocios a las aplicaciones cliente para
procesamiento local.

Aplicaciones delgadas del lado del cliente, de | e
bajo mantenimiento y facil configuracion para
reducir los costos de desarrollo.

Licencia de desarrollo de DataSnap incluida. .

Proporciona informacion a aplicaciones de|e
clientes delgados de forma rapida, eficiente y
segura.

Soporte para Corba

Visibroker 4.5 para Delphi 7 incluyendo |e
desarrollo de clientes y servidores CORBA.

Asistentes para simplificar el desarrollo de|e
clientes y servidores CORBA.

Soporte para Borland Enterprise Server, Edicion | e
AppServer SIDL.

Soporte simultaneo para objetos COM vy |e
CORBA.

Aplicaciones nativas de Windows de alto desempeiio

Compilador de coédigo nativo de 32 bits|e
optimizado de alto rendimiento.

Fécil creacion de librerias de ligado dindmico | e
(DLLs), controles COM y ejecutables
independientes.

Ensamblador integrado con soporte para el|e
conjunto completo de instrucciones Intel de 32
bits (Incluyendo Pentium Pro, Pentium IV,
MMX, SIMD y AMD 3Dnow).

Soporte para nimeros complejos via variants | e
personalizados

Directiva de alerta deprecated para mejorar el | o
desarrollo de aplicaciones.

Directivas de alerta de plataforma y librerias | e
para asistir en el desarrollo interplataforma.

Desarrollo Rapido de Aplicaciones (RAD)

IDE con editor de codigo integrado, depurador, | e
vista historica, mensajes de error de facil
compresion y resalte de sintaxis por colores.

Extension de resalte de sintaxis con OpenTools | e
API con soporte para JavaScript, PHP vy
archivos INI.

Listas de pendientes para mantener el desarrollo | e
a tiempo.




Navegador de proyectos para comprender mejor | e . .
el codigo y navegar por la VCL.

Asistente del panel de control para construir | e . .
applets de control de manera rapida y simple.
Editor de mapeo de teclas para afinar el editor a | e . .

la manera que usted trabaje.

Maxima Reutilizacion con la Arquitectura Orientada a Objetos de Delphi

Arquitectura de Aplicaciones y Componentes | e . °
Orientada a Objetos completamente extensibles

tanto para VCL y CLX.

Soporte para controles comunes de Windows . . .
Herencia Visual de Formas en VCL y CLX y | e . .

ligado de formas para reducir la codificacion y
simplificar el mantenimiento.

Repositorio de Objetos para almacenar y|e . .
reutilizar formas, DataModules y Expertos.
Biblioteca de componentes visuales para|e . .
arrastrar y soltar componentes reutilizables.
Biblioteca de componentes para desarrollo | e . .

interplataforma  para arrastrar y  soltar
componentes reutilizables para Windows y
Linux.

Explorador de codigo para una referencia |e . °
instantdneamente actualizada de los archivos de
unidades de una aplicacion.

Codelnsight — Acelera la codificacion y Reduce los Errores de Sintaxis

Asistente de plantillas de coédigo para|e . .
simplificar la creacion de cddigo.
Plantillas de cddigo mejoradas con la habilidad | e . .

de crear, modificar y exportar plantillas para
cualquier tipo de archivo.

Asistente de conclusion de codigo para asegurar | e . .
una sintaxis correcta.
Asistente de parametros de codigo para|e . o

desplegar la lista de parametros de
procedimientos, métodos y eventos.

Evaluacion de Expresiones de ToolTip para una | e . .
depuracion mas facil.

Atajos de teclado de navegacion de clases. . . °
Conclusion de Clases. . . .
Evaluacion de Simbolos de ToolTip. . . .
Depurador Avanzado

Ventana de watch de multiples ventanas para | e . .
agrupar variables logicamente

Nombrado de Threads para depurar facilmente | e . .

aplicaciones  multi-threads, con nombres
definidos por el usuario en lugar de definidos

por ID de thread.

Depuracion de DLLs para mejorar el control de | e . .
las extensiones de aplicacion.

Vista de Mddulos. . . .

Ventana de CPU para depuracion e bajo nivel. | e . .




Winsight 32 para monitorear mensajes de
Windows.

Debug Inspector para monitorear propiedades
de componentes de depuracion.

Ventana de variables locales.

Depurador de procesos remotos para desarrollo
distribuido.

TeamSource para escalar el RAD al equipo completo de desarrollo

Mantenga la productividad de desarrollo
mientras protege su codigo fuente.

Administre facilmente el codigo fuente en
equipos grandes de desarrollo distribuido.

Controle los cambios realizados a los archivos
maestros con versiones historicas.

Simplifique el manejo de los hitos de su
proyecto con marcadores de codigo fuente.

Soporte para PVCS y otros motores de control
de versiones con controladores de versiones
modulares.

Biblioteca de Componentes Visuales

Componentes nativos de VCL para desarrollo
rapido de aplicaciones.

300+

300+

225+

85+

Soporte para Windows XP Themes para
modernizar la apariencia de sus aplicaciones.

Clases de Subcomponentes para combinar
elementos utilizados frecuentemente para
acelerar la creacion de interfaces de usuario.

La unidad conversion  simplifica las
conversiones de medidas.

Administrador de paquetes para controlar
facilmente el contenido de  paquetes
personalizados de componentes.

Action List para manejar codigo frecuentemente
utilizado en una aplicacion.

Editor de colecciones de paquetes.

Componentes de Navegador Web para integrar
navegacion de HTML en su aplicacion.

Utilice componentes de automatizacion de
Microsoft Office para integrar rapidamente sus
aplicaciones con aplicaciones de Office como
Word, Excel y Outlook.

Desarrollo de CLX para Windows/Linux

Mas de 160 componentes nativos de CLX para
desarrollo  rapido de aplicaciones en
Windows/Linux.

Clases y componentes de BaseCLX RTL.

Componentes nativos de GUI Visual CLX y
controles visuales data-aware.

Diélogos comunes de GUI CLX-Abrir, Salvar,
Fuente, Buscar Y Reemplazar.

Componentes altamente escalables de acceso a
datos DataCLX.
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IDE de Borland Kylix Enterprise para el
Lenguaje Delphi.

IDE de Borland Kylix Professional para el
lenguaje Delphi.

Codigo Fuente de VCL.

Codigo Fuente de CLX.

Codigo Fuente de Editores de Propiedades.

DbExpress para acceso nativo SQL RDBMS de
alto rendimiento.

Borland Database Engine (BDE) 5.1.1.

Interbase Express (IBX) para acceso directo por
APIs a Interbase.

Drivers de Access, Foxpro, Paradox y dBase
para acceso de alta velocidad a sistemas de
bases de datos de escritorio y LAN.

Conectividad ODBC completa.

API de BDE para acceso de abierto a cualquier
motor de base de datos.

Soporte para refrescado automatico.

Clase  TcustomConnection para integrar
facilmente soluciones de bases de datos de
terceros.

Drivers nativos de SQL links con licencia de
distribucion ilimitada para Interbase, Oracle,
Sybase, Informix, SQL Server y DB2.

Drivers de dbExpress para MS SQL 2000.

Drivers de dbExpress para Interbase, MySQL.

Drivers locales de BDE para paradox, dbase,
Foxpro, Access.

Drivers de dbExpress para Oracle, DB2 e
Informix.

SQL Links de BDE para Oracle, SQL Server,
DB2, Informix, Sybase e Interbase.
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1.4 Preguntas de Repaso

1. Defina con sus propias palabras ;Qué es Delphi?

2. Antes de su liberacion del Delphi 7 ;Como se llamaba?

a) “Alejandrina” b)”Aurora” ¢)” AppBuilder”

3. ¢(Cuantas ediciones existen de Delphi 7?

4. (Cuales son los nuevos componentes que agregd Delphi 7?

a) IntraWeb, Oracle9i y Rave b) IDE, Oracle9i y Diag. de Datos c¢) Rave, MIDAS y CORBA

5. Mencione 5 caracteristicas de Delphi.

6. (Qué ayuda ofrece la nueva tecnologia Rave de Nevrona?

7. {Con cuantos componentes nativos cuenta el Studio Architect?
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I1. Ambiente Integrado de Desarrollo

“Delphi proporciona un Ambiente Integrado de Desarrollo (IDE. Integrated Development Environment) que
facilita el desarrollo al proporcionar las herramientas necesarias para el disefiar, ejecutar y depurar sus

aplicaciones. Este ambiente estd disefiado de una manera organizada y funcional, aunque lo puede adaptar a su

gusto personal.”!

2.1 La ventana Principal

7 'Delphi 7 - Projectl

File Edit Search View Projsct Fun Component Datsbass Tools ‘Window Help HI<NDne> -1 5_’}5,‘

Rl =G H & || Standard | addiional | Win32 | Sustem | Diata Access | DataCantrals | dbEvoress | DataSnan| BDE | AD0 | InterBiase | WebServices | Intemet | >
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e | | il CILIiIiliiiiiiiliiiiiiiiiiiiiiiii il
p— Tromt el il CILIiIiliiiiiiiliiiiiiiiiiiiiiiii il
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e — | Lllliiiiiiiiin Ll IIIIIIIiIiIiiiiiiiiiiiiii Lllliiiiiiiiin
e g T | Lllliiiiiiiiin Ll IIIIIIIiIiIiiiiiiiiiiiiii Lllliiiiiiiiin
Align T | DRI Lllliiiiiiiiin Ll IIIIIIIiIiIiiiiiiiiiiiiii Lllliiiiiiiiin
o o rc | 2 == A | AR Lllliiiiiiiiin Ll IIIIIIIiIiIiiiiiiiiiiiiii Lllliiiiiiiiin
AlphaBlendwa 285 T i i Lllliiiiiiiiin Ll IIIIIIIiIiIiiiiiiiiiiiiii Lllliiiiiiiiin

[ Lt L oo s Lllliiiiiiiiin Ll IIIIIIIiIiIiiiiiiiiiiiiii Lllliiiiiiiiin
T | [ Lllliiiiiiiiin Ll IIIIIIIiIiIiiiiiiiiiiiiii Lllliiiiiiiiin
AutoSize Fales T il Lllliiiiiiiiin Ll IIIIIIIiIiIiiiiiiiiiiiiii Lllliiiiiiiiin
BiDiMode Sl a0 Lllliiiiiiiiin Ll IIIIIIIiIiIiiiiiiiiiiiiii Lllliiiiiiiiin

CIE e rowe et (R Dllliliiiiiiil B Dllliliiiiiiil

BorderStyle bsSizeable : Muodified Insert ' Code {Diagram |

Borderwidth 00
Caption Form1

ClientHeight |453

Clientw/idth | E68

Caolor clBinFace
[ Constraints [TSizeConstraint:
CH3D True
&l shawvr 5
HAnicio|| 3 & B 51 14 O & ||[Fevephiz | SBREROT B8 112420

La ventana principal de Delphi esta dividida en las siguientes secciones:
e El menu Principal.

e La barra de Herramientas.

e La paleta de Componentes.

e La forma.

e El Arbol de Objetos.

e Elinspector de Objetos.

! http://www.borland.com/delphi/
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e El editor de Codigo.

e El Explorador de Cédigo.

e La Ventana de Diagrama.

A continuacion describiremos cada una de estas secciones.

2.2 El Ment Principal

7 Delphi 7 - Projectl

‘ File Edit Search “iew Project Bun Component [Databaze Tool: ‘Window  Help

A través del menu de Delphi se puede realizar diversas acciones las cuales estan agrupadas de la siguiente forma:

File

Por medio del menu File podemos invocar acciones relacionadas con el proyecto actual y sus archivos, estas

opciones se describen a continuacion:

SUBMENU DESCRIPCION

New Permite crear distintos tipos de proyectos o elementos de una
aplicacion.

Open Permite abrir un proyecto existente o distintos tipos de
archivos.

Open project Ctrl+F11 Permite abrir un proyecto o un grupo de proyectos existentes.

Reopen Permite abrir los proyectos, grupos de proyectos o archivos
abiertos recientemente.

Save Ctrl+S Salva el archivo actual.

Save As Permite salvar el archivo actual con un nombre distinto.

Save Project As

Permite salvar el proyecto actual con un nombre distinto.

Save All Shift+Ctrl+S Salva todos los archivos del proyecto actual.
Close Cierra el archivo actual.
Close All Cierra el proyecto actual.

Use Unit AIt+F11

Permite utilizar una unidad logica de codigo desde otra unidad.

Print

Imprime el archivo actual.

Exit

Cierra Delphi.
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Edit

Las opciones del ment Edit se describen a continuacion:

Undo Ctrl+Z Permite deshacer la ultima accion ejecutada.

Redo Shift+Ctrl+Z Rehace la ultima accion deshecha.

Cut Ctrl+X Corta el elemento seleccionado al portapapeles.

Copy Ctrl+C Copia el elemento seleccionado al portapapeles.

Paste Ctrl+V Pega el contenido del portapapeles.

Delete Ctrl+Del Elimina el elemento seleccionado.

Select All Ctrl+A Selecciona todo el contenido.

Align to Grid Permite alinear un componente dentro del disefiador de forma.

Bring to Front

Coloca un control al frente de otros controles.

Send to Back Coloca un control detras de otros controles.

Align Permite alinear los controles de una forma.

Size Permite modificar las dimensiones de un control.

Scale Permite escalar las dimensiones de un control.

Tab Order Permite modificar el orden de tabulacion de los controles de un
contenedor.

Lock Controls Bloquea los controles de una forma para impedir que se puedan
mover o redimensionar.

Add to Interface Agrega un elemento a una interfaz.

Search

La siguiente tabla muestra las opciones del ment Search:

Find Ctrl+F Permite buscar una cadena en la unidad actual o en las
unidades de un proyecto.

Find in Files Permite buscar una cadena en las unidades de un proyecto.

Replace Ctrl+R Permite substituir una cadena de texto por otra.

Search Again F3 Realiza nuevamente la busqueda anterior.

Incremental Search Ctrl+E | Realiza una biisqueda incremental sobre la unidad actual.

Go to Line Number Alt+G | Posiciona el cursor en una linea especifica de la unidad actual.

Find Error Permite buscar un error en el proyecto actual.

Browse Symbol Permite buscar un simbolo.
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View

Las opciones del mentl View se describen a continuacion:

Project Manager | Muestra la ventana del administrador de Proyectos.
Ctrl+Alt+F11

Translation Manager Muestra la ventana del Administrador de Traducciones.
Object Inspector F11 Muestra la ventana del Inspector de Objetos.

Object TreeView | Muestra la ventana del arbol de Objetos.

Shift+Alt+F11

To-Do List Muestra la ventana de pendientes.

Alingnment Palette Muestra la Paleta de alineacion.

Browser Shift+Ctrl+B Muestra la ventana del navegador de clases.

Code Explorer Muestra el navegador de codigo.

Component List Muestra una ventana para seleccionar componentes para

agregarlos a una forma.

Window List Alt+0 Muestra la lista de todas las ventanas abiertas.

Additional Message Info Despliega la ventana de Tips de Mensajes.

Debug Windows Muestra las ventanas de depuracion.

Desktops Permite acceder a las opciones de escritorios.

Toggle Form/Unit F12 Permite conmutar entre el editor de codigo y el disefiador de
formas.

Units Ctrl+F12 Muestra las unidades del proyecto actual.

Forms Shits+F12 Muestra las formas del proyecto actual.

Type Library Permite examinar y crear informacion de tipos para controles
Actives.

New Edit Window Permite crear una nueva ventana del editor de codigo.

Toolbars Permite personalizar las barras de herramientas.

Project

Las opciones del ment1 Project son las siguientes:

Add to Project Shift+F11 Permite agregar un archivo al proyecto actual.




Remove from Project

Permite remover archivos del proyecto actual.

Import Type library

Permite agregar proyectos, unidades o formas al repositorio de

objetos.

View Source

Muestra el codigo fuente del archivo .DPR del proyecto.

Languages Permite modificar las opciones de traduccion del proyecto.
Add New Project Permite agregar un proyecto nuevo a un grupo de proyectos.
Add Existing Project Permite agregar un proyecto existente a un grupo de proyectos.

Compile [Proyecto] Ctrl+F9

Compila el proyecto actual.

Build [Proyecto]

Reconstruye el proyecto actual.

Syntax check [Proyecto]

Permite compilar los médulos de compilacion del proyecto

actual.

Information for [Proyecto]

Muestra la informacion de compilacion del proyecto actual.

Compile All Projects Reconstruye todos los proyectos de un grupo de proyectos.

Web Deployment Options Permite configurar un control ActiveX o una ActiveForm para
liberarla a un servidor Web.

Web Deploy Libera un control ActiveX o una ActiveForm en un servidor

Web.

Options Shift+Ctrl+F11

Muestra la ventana de opciones del proyecto actual.

Run

Las opciones del ment Run se describen a continuacion:

SUBMENU

DESCRIPCION

Run F9

Permite ejecutar el proyecto actual.

Attach to Process

Permite depurar un proyecto que esta actualmente en ejecucion.

Parameters

Permite configurar los parametros del proyecto actual.

Register ActiveX Server

Permite registrar un servidor Actives.

Unregister ActiveX Server

Permite eliminar el registro de un servidor Actives.

Install COM+Objects

Permite ejecutar los objetos de una aplicacion baja COM+.

Step Over F8

Ejecuta un programa una linea a la vez, ejecutando

procedimientos como una sola unidad.

Trace Into F7

Ejecuta un programa una linea a la vez, ejecutando

procedimientos una linea a la vez.

Trace to Next Source Line

Detiene la ejecucion de un programa en la siguiente linea de
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Shift+F7

codigo.

Run to Cursor F4

Ejecuta el proyecto actual hasta la linea de cddigo donde se

encuentre el cursor en el Editor de codigo.

Run Until Return Shift+F8

Ejecuta el programa hasta que la ejecucion regresa de la

funcion actual.

Show Execution Point

Posiciona el cursor en el punto de ejecucion actual del

programa en la ventana del Editor de codigo.

Program Pause

Pausa temporal de la ejecucion del proyecto actual.

Program Reset Ctrl+F2

Termina la ejecucion del programa y lo libera de la memoria.

Inspect

Proporciona  informaciéon del elemento seleccionado

actualmente.

Evaluate/Modify Ctrl+F7

Permite evaluar o modificar el valor actual de una expresion.

Add Watch Ctrl+F5 Permite crear o modificar un elemento en la ventana Watches.
Add Breakpoint Permite agregar un punto de ruptura al proyecto actual.
Component

La siguiente tabla muestra las opciones del menti Component:

New Component

Permite crear un nuevo componente.

Install Component

Permite instalar un nuevo componente en la paleta de

componentes.

Import ActiveX Control

Permite agregar un control ActiveX registrado a la paleta de

componentes.

Create component Template

Permite crear una plantilla de componentes.

Install Packages Permite configurar los paquetes instalados en Delphi.
Confige Palette Permite configurar la paleta de componentes.
Database

Las opciones del menti Database se describen a continuacion:

Explore

Ejecuta el SQL Explorer para poder examinar una base de

datos.
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SQL Monitor

Ejecuta el SQL Monitor para examinar las llamadas realizadas
a un servidor remoto a través de SQL Links o un socket

ODBC.

Form Wizard

Permite crear una forma con componentes de acceso a datos.

Tools

Las siguientes opciones del ment1 Tools son:

Environment Options

Permite personalizar las opciones de configuracion del IDE.

Editor Options

Permite personalizar la configuracion del Editor de codigo.

Debugger Options

Permite personalizar la configuracion del depurador.

Translation Tools Options

Permite configurar las herramientas de traduccion.

Repository

Permite configurar el repositorio de objetos.

Translation Repository

Permite almacenar y recuperar cadenas del administrador de

traducciones.

Web App Debugger

Ejecuta el Web App Debugger.

Regenerate CORBA IDL
Files

Genera una aplicacion cliente o servidora utilizando un archivo

basado en IDL.

Configure Tools

Permite agregar, eliminar o editar programas en el menu Tools.

Database Desktop

Ejecuta el database desktop.

Image Editor

Ejecuta el image editor.

Package Collection Editor

Permite crear una coleccion de paquetes para distribuirlos.

XML Mapper

Permite definir mapeos entre documentos XML y paquetes de

datos.

Rave Designer

Permite crear reportes Rave.

Window

Las opciones del mentt Window de describen a continuacion:

Object Inspector Muestra la ventana del inspector de objetos.
Object TreeView Muestra la ventana del arbol de objetos.
Next Window Alt+End Coloca el foco en la siguiente ventana.
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Help

Las opciones del ment1 Help se describen en la siguiente tabla:

SUBMENU DESCRIPCION

Delphi Help Invoca la ayuda de Delphi.

Delphi Tools Invoca la ayuda de las herramientas de Delphi.
Windows SDK Invoca la ayuda del kit de desarrollo de Windows.
Borland Home Page Abre la pagina principal de Borland.

Borland Developer Network | Abre la pagina del Borland Developer Network.
Delphi Home Page Abre la pagina principal de Delphi.

Delphi Developer Support Abre la pagina de soporte de Delphi.

Delphi Direct Abre la ventana de Delphi Direct.

Customize Permite configurar los archivos de ayuda de Delphi.
About Muestra la ventana de Acerca de...

2.3 La Barra de Herramientas

La barra de Herramientas de Delphi se muestra a continuacion:

HRrEEE @
L‘T-'EE|E‘ -0 5 &

La barra de Herramientas posee un conjunto de botones de acceso rapido a acciones de uso comun del menu de
Delphi. Se puede personalizar pulsando click con el boton derecho del Mouse sobre ésta y seleccionando la

opcion Customize del menu contextual, que se muestra en el siguiente cuadro de dialogo:

7 Customize x|

| Commands | Options I

Toolbars:

Standard Heset.. |

Yigw

Debug

Desktop

Cuistom
Comparent Palstte
[ Intemet

Cloge Help
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Por medio de la pestafia Toolbars, del cuadro de didlogo Customize, podemos seleccionar las barras de

herramientas que se desea visualizar. Estas son:

e Standard
e View

e Debug

e  Desktop

e Custom
e Component Palette

e Internet

A continuacion se describen los elementos de cada una de estas barras de herramientas:

Standard

New Items. Despliega el cuadro de didlogo New Items.

Open. Permite abrir un proyecto o unidad abierto recientemente.

Save. Salva el archivo actual.

Save All. Salva todos los archivos del proyecto actual.

u o

iy

Open Project. Abre un proyecto existente.

Add file to Project. Permite agregar un archivo al proyecto actual.

B e

Remove file from Project. Permite eliminar un archivo del proyecto actual.

View

—
T =

View Unit. Muestra las unidades del proyecto.

=

View Form. Muestra las formas del proyecto.
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% | Toggle Form/Unit. Conmuta entre una forma y su unidad de codigo.

=

New Form. Crea una nueva forma en el proyecto.

Run. Ejecuta el proyecto actual.

Pause. Pausa la ejecucion del proyecto actual.

Trace into. Ejecuta un programa una linea a la vez, ejecutando procedimientos una linea a la vez.

= Step over. Ejecuta un programa una linea a la vez, ejecutando procedimientos como una sola unidad.

Desktop

<Mone - . . . . .
“ I J | Este ComboBox permite seleccionar entre distintos escritorios previamente salvados.

&1 ., .
= Save current desktop. Salva la configuracion actual del escritorio.

% Set debug desktop. Permite seleccionar entre los distintos escritorios salvados.

Custom

Esta barra de herramientas esta disefiada para personalizarla agregando nuevos botones.

| @

Component Palette

Help contents. Muestra la ayuda de Delphi.

Muestra u oculta la Paleta de Componentes.
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Internet

|

]-_% New WebSnap Application. Crea una nueva aplicacion de WebSnap.

New WebSnap Data Module. Crea un Data Module de WebSnap.

New WebSnap Page Module. Crea una Pagina de WebSnap.

Adicionalmente las barras de herramientas pueden personalizarse a través de la pestafia Commands del cuadro de

didlogo Customize, la cual se muestra a continuacion.

?:"' Customize

Toolbars

Cateqories:

Database
Debug
Edit
File:
Help
Irterret
Froject
Fun
Search
Tools
Yirw

| Optiong I

=

Cammands:

| Separater
Mew Component...
@ Inztall Camponent...
!_;5] Impart Activer Control..
Create Component Template...
@ Install Packages...
Configure Palette. .

To add command buttons, drag and drop commands onto a toolbar,
To remove command buttons, drag them off of a Toolbar.

Cloze Help

Se puede seleccionar un comando en la seccion Commands y arrastrarlo hasta una de las barras de herramientas,

similarmente, si se desea eliminar un boton de una barra de herramientas se debe arrastrar el boton fuera de la

barra para eliminarlo.

La pestafia Options de este cuadro de dialogo permite configurar, si se desea, que al pasar el cursor del Mouse

sobre los botones de las barras de herramientas se muestre una leyenda descriptiva de la funcion que realiza el

boton, junto con las teclas de acceso rapido (si existen) que ejecuten la accion del boton, tal como se muestra en

la siguiente pantalla.
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?:"' Customize

Toolbarsl Cormrmands

¥ Show tooltips

v Show shortcut kevs on toaltips

Cloze Help

2.4 La Paleta de Componentes
Delphi permite utilizar componentes para construir nuestras aplicaciones. Un componente es un objeto que

permite utilizar una y otra vez cierta funcionalidad, facilitando asi el desarrollo de una aplicacion.

“La Paleta de componentes permite agregar un componente a una forma, los componentes que la integran pueden
ser visuales en tiempo de ejecucion o no. La Paleta de Componentes esta dividida en pestaiias, cada una de las
cuales agrupa un conjunto de componentes que proporcionan una funcionalidad o comportamiento similar; se
pueden agregar nuevos componentes a la Paleta ya sea en pestafias existentes o en nuevas pestafias, de esta forma

se agrega nueva funcionalidad a las aplicaciones de Delphi.”

Si una pestafia de la Paleta de Componentes contiene mas componentes de los que se pueden mostrar en pantalla,
en el extremo derecho de la pestafia se ubica un botén con una doble flecha que permite el acceso a los

componentes restantes. Tal como se muestra enseguida.

b wPWER eI FEH A EER S BES

A continuacion se describen las pestafias de la Paleta de Componentes.
Standard

Standard |.f3.d|:|itiu:una|| "-N'in32| Susteml Data .ﬁ.ccessl Data Enntrolsl u:II:uE:-:Dressl DataSnanl BOE | AD0D | InterEasel Wel:uﬂ_b

b OFRANEwr 0 S E S
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Los componentes en la pestafia Estandar representan los controles estandar de Windows.

Additional

Standard  Additioal IWinSEI Susleml Data Accessl Data D:untru:ulsl cII:uE:-:nressl DalaSnanI ECE | An0 | InterEasel Webﬂ_"

b mamERde  BE RV EEREBES Y

Los componentes en la pestafia Additional representan controles especializados de Windows disponibles para las

aplicaciones.

Win32

Standardl Additional i3z |Sustem| Data .-’-'«ccessl Data Cu:unln:ulsl dI:uE:-:Dressl DataSnanI EDE | ADD | InterBasel Wel:uﬂ_b

5 e ol o ) £ 2

Los componentes en la pestafia Win32 representan controles de interfaz de Windows de 32 bits.

System

Standardl .t“-‘-.dditic:nall Windz System |Data Accessl Data I:ontrl:ulsl dbEHDrESSI DataSnanl EDE | 400 | InterBasel 'W'el:uﬂ_"

& © 28w RELELEL

Los componentes en la pestafia System representan controles de sistema especializados disponibles para las

aplicaciones.

Data Access

Slandardl .-’-'u:h:litiu:unall Win32| System  Data Access | Data Eu:untru:ulsl u:II:uE:-:l:uressl DataSnanl EDE | ADO | InterEase|
.+- =ML .+><ML .+-
* E . XML 'i'- "EPKML

Los componentes en la pestaiia Data Access permiten trabajar con la informacion de una base de datos. Estos

componentes no estan asociados con un mecanismo de acceso a datos en particular.
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Data Controls

Standard | Additional | win32 | Svstem | DataAccess  Data Controls I dbEsoress | DataSnao | BOE | ADOD | InterBase |

b pmAREduasxoddyh's

Los componentes en la pestaila Data Controls representan controles especializados para mostrar y manipular la

informacion de una base de datos.

DbExpress

Standardl .-’-'«dditicunall Win32| SI.JstemI Data .&ccessl Data Controls  dbExpress I DataSnaDI BDE | ang | InlerBasel Webﬂ_"

& aadBEITIE A

Los componentes en la pestaiia dbExpress permiten a las aplicaciones comunicarse con bases de datos utilizando

dbExpress.

DataSnap

| Standardl f-‘«ddilinnall Win32| Susteml Data f-‘u:u:essl [ata Ennlmlsl dbExorese  DataSnap | BDE | AD0O | InlerEasel WebﬂL

& tEdad2®apaBiRE

Los componentes en la pestafia DataSnap permiten construir aplicaciones de bases de datos de multiples capas.

BDE

Standardl .~'-‘-.|:||:Iitinna|| Win32| Susleml Data Accessl Data Eontrolsl u:II:uE:-u:uressI DataSnan BDE |ADD | InterEasel Webﬂ_'

’7 . L Bn? suL

Los componentes en la pestafia BDE permiten conectarse a la informacion de una base de datos utilizando el

Borland Database Engine (BDE).

ADO

Slandardl .&dditinnall 'W'in32| Susteml Data .i".c:c:essl Data Eontrolsl dbEHDIESSI DataSnaDI BDE ADD ||nterEase| 'w'el:.ﬂ_"

N REEEE R,
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Los componentes de la pestaiia ADO permiten conectarse a la informacién de una base de datos utilizando

Objetos de datos ActiveX (ADO).

Interbase

|InterEase| WebServicesl InternetE:-:nressl Internell WebSnanl Decision Eul:uel Dialu:u:lsl wiin 3.1 | Samnlesl .l‘-‘-.cliveXl Rave ﬂl

W t'*g nnna a’% . m D_g t"i@'l

Los componentes en la pestaia Interbase permiten conectarse directamente a una base de datos de Interbase sin

necesidad de utilizar un motor de acceso a datos como BDE o ADO.

WebServices
WWebServices | InternetE:-:Dr83$| Internetl WebSnanl Decizion I:ul:uel Dialc:usl "fin 3.1 | Samnlesl f—‘-.ctivexl Rave | [ndw Clienlﬂ_’

D

Los componentes en la pestafia WebServices permiten escribir aplicaciones cliente que accedan a WebServices a

través de SOAP.

InternetExpress

InternetE sprass | Internell WebSnanl Decision Eubel Dialcu:lsl wiin 3.1 | Samnlesl f-‘«ctiveXl Rave | [ Elientsl [ Sewer&ﬂl
iR
NG

Los componentes en la pestafia InternetExpress permiten construir aplicaciones de InternetExpress que son

simultaneamente una aplicacion de Servidor Web y el cliente de una aplicacion de base de datos de multiples

capas.

Internet

| Internet |Weh5nan| Decision Eubel Dialnusl win 3.1 | Samnlesl .l‘-‘-.cliveXl Rave | yall Elienlsl [ridw Sewersl [ Intercentsﬂ_'

y 3R R0FT LB

Los componentes en la pestafia Internet permiten crear aplicaciones de Servidor Web.
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WebSnap

‘WiebSnap IDecisinn Eul:uel Dialnusl iin 3.1 | Samnlesl .ﬁ.ctivexl Rave | [yl Elientsl [ Sewersl [ Intercentsl [ IHDﬂL

Los componentes en la pestafia WebSnap permiten crear aplicaciones de Servidor Web que contengan paginas

Web complejas manejadas por eventos.

Decision Cube

\WebSnao Diecision Cube | Dialu:u:lsl win 3.1 | Samnlesl f-‘u:live.‘?(l Rave | [ Elientsl [ridu Sewersl [ricdu Intercentsl [ricdu IfDﬂ_"

 pOREER

Los componentes en la pestafia Decision Cube agregan capacidad de andlisis de datos multidimensionales a las

aplicaciones.

Dialogs

Dialogs IWin 2l | Samnlesl .l‘-‘-.cliveXl Rave | [ Elienlsl [ Sewersl Indulnlercenlsl [ndv 1400 Handlersl [ Miscl EEIM-Ll_'

» DEEEEEEEAEE

Los componentes en la pestaiia Dialogs de Paleta de componentes constituyen los cuadros de dialogo estandar de

Windows.

Win 3.1

Yin 3.1 |Samnles| Activex | Rave | Indv Clients | Indu Servers | Indv Intercects | Indu 140 Handiers | Indv Misc | COM+ | InterBe ]

t e <-EEa==HEEE

Los componentes en la pestafia Win 3.1 representan controles elementales de Windows 3.1 proporcionando
compatibilidad con aplicaciones construidas con versiones anteriores de Delphi, no deberan utilizarse en el

desarrollo de nuevas aplicaciones.
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Samples

Samples |.ﬂ.ctive><| Rave | [rdu Elientsl InduSewersl Indulntercentsl [ndu 140 Handlersl [ricdu Miscl EEIM+| InterB aze ﬂdminﬂL

e H B FE O e S

Los componentes en la pestafia Samples representan ejemplos de componentes personalizados que se pueden

desarrollar e instalar en la paleta de componentes.

ActiveX

Activer | Rave | [rudus Elientsl [yl Sewersl Indulnlercentsl [ndu 1400 Handlersl [ricdu Miscl EEIM+| [nterd ase f—'u:lrninl [ Slancﬂ_'

’E&@ﬁ"s

Los componentes en la pestaiia ActiveX representan objetos ActiveX.

Rave

Rave ||n|:ll.I C||enl$| [ndw Serversl Indulntercenhl [ndw [0 Handleml Indu M|$c:| CDM+| InterBaze .i".drnlnl [ Stanl:larl:ll IW[J_
’E Rt RIC BYRVZ A RUBIRY R& i
ms.v W] o o - PUF T RIF TeT

Los componentes en la pestafia Rave permiten generar reportes Rave de Nevrona en las aplicaciones.

Indy Clients

Iy Clisnits ||n|:ll.I Sewersl [ndy Inlercentsl [ndw [0 Hanl:llersl [ndw Miscl I:EIM+| InterBaze Adminl [ Slandardl [ Datal I\-ﬁﬂ_'

NEERRERRRBLRENENESRDEER

Los componentes en la pestafia Indy Clients de la paleta de componentes permiten desarrollar aplicaciones cliente

que utilicen los protocolos mas populares de Internet.

Indy Servers

Indy Servers | Indy Intercents | Indy 140 Handlers | Indu Misc | COM+ | InterBase ddmin | 14/ Standard | 1w Data | 1w Client Side | L%

e o) oot o i 5 o

Los componentes en la pestaiia Indy Servers permiten desarrollar aplicaciones servidoras que utilicen los

protocolos mas populares de Internet.
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Indy Intercepts

Indly Intercepts | ind 140 Handlers | Ind Misc | COM+ | InterBase Adnin | 1/ Standard | 1/ Data | W ient Side | 1w Control ] 5241

EROEEREE N

Los componentes en la pestaiia Indy Intercepts permiten desarrollar aplicaciones que utilicen los protocolos mas

populares de Internet.

Indy I/0 Handlers

Indy 140 Handlers | indu Misc| COMs | IrterBase Admin | 1 Standard | 1w Data | 1w Client Side | P/ Control | Servers | A

& @[5 Rl e

Los componentes en la pestafia Indy I/O Handlers permiten desarrollar manejadores para aplicaciones que

utilicen los protocolos mas populares de Internet.

Indy Misc

Indy 10 Hardlers Iy Mise | COM+ | InterBase Admin | 1w Standard | tw Data | W Client Side | 1w Control | Servers | A

B8 E R e e e S B E =l I B

Los componentes en la pestafia Indy Misc permiten desarrollar aplicaciones que utilicen los protocolos mas

populares de Internet.

COM+

[rdu [/00 Hanu:llersl Indv Misc  COM+ | InteiBase .ﬁ.dminl IWStandardl [ Dalal [ EIientSidel [ Ecuntrcull Sewersl ﬂ_"

N

Los componentes en la pestafia COM+ incluye un inico componente denominado TCOMAdminCatalog, el cual

permite a una aplicacién actuar como un controlador de Automation para la herramienta de administracion de
COM+.
I'W Standard

Indy 1/0 Handlers | Indv Misc | COMs | InterBiase Admin [ Standard | fw Data | 1w/ Client Side | 1w/ Cortrol | Servers | A

N YRR ARSI N,
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Los componentes en la pestaiia IW Standard representan controles estandar en aplicaciones de IntraWeb.

IW Data

Indu 170 Handlers | Indy Misc | COMs | InterBase Admin | W Standard W Data | 1w Client Side | 1w Control ] Servers | A

bR A S T R e

Los componentes en la pestafia IW Data representan controles de acceso a datos en aplicaciones de IntraWeb.

IW Client Side

[ndv [0 Handlersl Indw Misc:l EDM+| InterBase .-’-'u:lminl [ Standardl I'w Data ' Client Side | [ Eunlrnll Serversl ﬂl

N AL EE

Los componentes en la pestafia IW Client Side representan controles del lado del cliente en aplicaciones de

IntraWeb.

IW Control

Indy 1/0 Handlers | Indv Misc | COM+ | InterBase Admin | b/ Standard | 1w Data | 1w/ Client Side 1w Control | Gervers | A

NCEEE T

Los componentes en la pestaiia IW Control representan componentes no visuales en aplicaciones de IntraWeb.

Servers
Indv 1/0 Handlers | Inde Misc | COM+ | InterBase Admin | 1/ Standard | I Data | I/ Cliert Side | 1w/ Cantial - Servers | A

| PR 2 LB DR

Los componentes en la pestafia Servers representan contenedores de VCL para servidores comunes de COM

(Microsoft Office).

InterBase Admin
Ind 1/ Handlers | Indv Misc | COMs  InterBiase Admin | I Standard | W Data | 1w/ Client Side | W/ Cortrol | Servers | Al

’E Iﬁﬁl :::: IB@ IB I%%IBQ%ﬁ 1B El? %@

Los componentes en la pestafia InterBase Admin permiten invocar los servicios de APIs de Interbase.
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2.5 La Forma
La forma permite construir en tiempo de disefio las ventanas de una aplicacion. Colocando componentes sobre
una forma desde la paleta de componentes, se construye la interfaz grafica de usuario de una aplicacion. La

siguiente figura muestra el aspecto general de una forma.

2.6 El Arbol de Objetos

El Arbol de Objetos despliega un diagrama de los componentes visuales y no visuales que se encuentran en una

forma, data module o frame, mostrando las relaciones ldgicas entre componentes.

Juttan
aroupBoxl
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2.7 El Inspector de Objetos

El inspector de Objetos permite desarrollar una aplicacién en tiempo de disefio, interactuando con las formas y
los componentes que contienen, modificando sus propiedades y generando manejadores de eventos. Asi mismo,
el Inspector de Objetos facilita la seleccion de objetos no visibles dentro de la forma utilizando el Selector de
Objetos.

El Inspector de Objetos se muestra en la siguiente figura:

Lista de Instancias

Pestafa de - Properties I B ! i
i i Pestafia de
Proniedades Bction - !
ActiveContral ventos
Align alMone

AlphaBlend Falze
AlphaBlendyall 255

Archors [akLeft.akTop]
AutoScroll True
AutoSize Falze

BiDitode bdLeftT aRight
Eorderlcons [biS ystembd enu, bik

EorderSiyle bzSizeabls

EBorderwidth |0

Caption Form2

ClientH eight 453

Client\fidth {12

Color clBinFace
Constraints [T SizeConstraints)
CH3D True =
Barra de Estado |20 shayn . 4
Columna de

Columna de Nombres
Valores

La ventana del Inspector de Objetos posee dos pestaias, la pestafia de propiedades: Properties y la pestafia de

eventos: Events.
Todo componente posee un estado y un comportamiento, donde el estado esta representado por medio de una
lista de atributos o propiedades que posee el componente y el comportamiento esta representado por una serie de

métodos y eventos.

A través de la pestafia Properties podemos modificar el estado de un componente al modificar el valor de una o

mas de sus propiedades.

Dependiendo del tipo de propiedad seleccionada, el inspector de objetos mostrara un tipo de Editor de Propiedad

adecuado, por ejemplo, si selecciona la propiedad Font del boton, en el extremo izquierdo de la propiedad Font se
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mostrara un signo de +, esto indica que la propiedad contiene un conjunto de subpropiedades. Se puede pulsar

click en el signo de + para expandir la propiedad y tener acceso a dicho conjunto de subpropiedades.

Object Inspech
Farmi TFarmi v

Propertiez | Everts |

Curzor ciDefault Al
Defaulttonitor | drméctiveF o
DiockSite Falze
Drragk.ind dkDirag
Dragtdode drbd arial
Enabled True
Sl Faont J
Charzet DEFAULT_CH
Calor M ciwindowT
Height -11
M arne M5 Sans Seril
Fitch fpDrefault
Size a
Style ]
FormShyle fzM armal
Height 480
HelpContext |0
HelpFil= |
&)1 shown a

Existen propiedades que en el extremo derecho presentan un boton con tres puntos (...), como la propiedad Font,

al pulsar click sobre éste botdn se muestra un cuadro de didlogo el cual permite modificar el conjunto de valores

de la propiedad.
Fuente
Estilo de fuente: T amafio:
‘ E INDII‘I‘Ia| IS Aoeptar I
z Serif MHarmal B
MS Serif Cursiva 10 Eetpzly |
T MT Extra Megrita 12
% Mew Century Schoalbo Meqrita cursiva 14
OzHandicraft BT b 18
B Palatino 24 SLEs |
W PosterBodoni BT = = =
—Efectoz————————————— 1~ Muestra
[T Tachado
AaBbT
[ Subrayado BTz
Colar:
| I M e =l | Alfabete:
|Dccidental j
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Atraves de la pestana Events del inspector de objetos podemos modificar el comportamiento de un componente

generando manejadores de eventos.

El inspector de objetos puede personalizarse pulsando click derecho del Mouse sobre éste y seleccionando la

opcion properties, para mostrar el siguiente cuadro de dialogo.

Object Inspector Properties

Default colors and zettings |—

[] Background

Il Categories

[ ] Edit Background
Il Editvalue

[ Instan

i i S G B G R

Il Hon Default Yalue
Il Feadonly

Il Feferences

Il SubFroperties
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En la seccidon SpeedSettings de este cuadro de didlogo se pueden configurar los colores con los que se muestran

los distintos tipos de elementos del Inspector de Objetos.

La seccion Options permite modificar los siguientes elementos:

Show instante list:

Permite mostrar u ocultar la Lista de Instancias.

Show classname in instant list:

Permite mostrar u ocultar el nombre de la clase del objeto seleccionado en la Lista de Instancias

Show status bar:

Permite mostrar u ocultar la barra de estado del Inspector de Objetos.

Render background grid:

Permite mostrar u ocultar lineas horizontales y verticales para delimitar las propiedades y eventos.

Integral height (when not docked):
Conforme se redimensiona el Inspector de Objetos con el cursor del Mouse, esta opcion ajusta el inspector de

Objetos entre una fila completa en lugar de una fila parcialmente mostrada.

Show read oniy properties:

Permite mostrar u ocultar propiedades de solo lectura.
Bold non default values:
Permite mostrar en negritas aquellas propiedades cuyos valores sean distintos de sus valores por omision

(default).

La seccion References de éste cuadro de didlogo permite modificar los valores de las referencias a otros

componentes mediante las siguientes opciones.

Expand in line:

Despliega las propiedades del componente al cual se hace referencia.
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Show on events page:

Despliega los eventos del componente al cual se hace referencia.

2.8 El Editor de Cédigo

El Editor de Cddigo es el lugar donde se introduce el codigo fuente de las aplicaciones.

E Unitl _pas _ O]

ﬂUnit1| a o = o

g TFoml

[ Variables/Constants

unit Unitcl; =
interface

uses
Windows, HMessages, S3ysUtils, Variants, Classes, Graphics, Control

Dialogs:

type
TForml = eclass (TForm)
private
{ Private declarations } |
public
{ Public declarations }
end;

rar
Forml: TForml:

implementation

{3R *.dfm}

end. -
JEN I o]
| | 1: 1 Modified Ihzert \CDde,{Diagram £ Z

El editor de Cddigo posee diversas caracteristicas las cuales

Editor Options.

se pueden configurar a través del ment Tools |
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Editor Properties Ea

General | Source Dptionsl Displayl Key Mappingsl Calar | Eodelnsightl

E ditor options
¥ Insert mode [ Undo after save
[» Cursaor through tabs I~ BRIEF reqular expressions
¥ Group undo [~ Persistent blocks
I~ Curzor beyond EOF v Ovenarite blocks
[~ Double click line v Find text at cursor
™ Force cut and copy enabled ¥ Preserve line ends
¥ Auto-complete test to find

Editar SpeedSetting: I Default keymapping j

Unda finnit: |32?B? vl

Cancel | Help |

Por medio de este cuadro de didlogo se pueden configurar entre otras opciones el realce de sintaxis de colores el

cual en Delphi 7 ahora permite seleccionar colores personalizados para distintas instrucciones del lenguaje, como

se muestra en la siguiente figura.

Editor Properties x|

Generall Source Dptinnsl Displa_l,JI Key Mappings Colar | Code Insightl

Color Speeds etting: — Test attributes ————— Usze defaults for
IDefauIts j r ﬁnl.d 0 e e

. [ ltalic v Background
Eleent. [ Underine

Reserved word
Identifier

Syrnbol

String

Mumber

Azzernbler

Hat Lirk, =]

+ a

O @

Foreqround Colar:

I. Drefauilt j

end;
B ackground Color asm

||:| Drefault j 1] S

Comment Caption := 'The nuwber is '

il

ok I Cancel |

Help
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Una de las herramientas mas utiles del Editor de Codigo es el Code Completion, el cual muestra una ventana que
lista distintos elementos que forman parte de nuestra aplicacion, asi como sus procedimientos, funciones,
variables, métodos, etc. Y a los cuales se hace referencia en el codigo fuente, por ejemplo, la siguiente figura

muestra los distintos métodos y propiedades de la clase TButton.

E Unitl.pas 0[]
ETT -
w3 TFoml | -
(] Variables/Cortants procedure TFormi.Buttoniclick(Sender: TOhijeet): 5|
-3 Uses begin
buttonl.
end;
B
end. function tTol eftAlignment: Boolean;
property  Action : TBasicdction;
propety  Anchors : Tanchars:
property  BiDiMode © TEiDiMade: =
A _>l_I
[ 2 3 |Modied [insen [\Code [Disgiam / P

Las opciones mostradas en la ventana de code completion se presentan con distintos colores para diferenciar entre

las funciones, procedimientos, propiedades, etc.

Ademas el code completion muestra los parametros y sus tipos que espera un procedimiento o funcion, tal como

se muestra en la siguiente pantalla.

E Unitl_pas [ [=] E3
A iy e
- -
ﬂ TForm1 |
(] Variables/Constants procedure TForml.FormCreate (Sender: Tobject): =
M- Uszes hegin const Msg: String
shomnessage |
end;
end.

| | 33 14 Modified Insert '\C\:u:le,l{Diagram,-I

S
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2.9 “El explorador de Codigo
Esta herramienta se utiliza para navegar a través de las diferentes secciones que integran una unidad de codigo de

un proyecto, por omision, el explorador de codigo esta incrustado a la izquierda dentro de la unidad de codigo.

E Unitl_pas =13
=
W LInit1 | - o= v
i B[ Published unit Unitl: =
H 9 Button
-« Formbctivate interface
i -~ FormCreate
[ Wariables/Constants uses
Windows, Messages, SysUtils, Variants, Classes, Graphics, Co
Dialogs;
type
TForml = class (TForm)

Buttonl: TButton:
procedure Forwlctivate (Sender: Tohject):
procedure ForwmCreate (Sender: TChiject):
private
{ Pravate declarations }
public
{ Public declarations }
end;

rar
Forml: TForml:

(ol
gl ol | 314 |Modfied [nser ' Code f Diagram A

El explorador de codigo contiene un diagrama de arbol, el cual muestra los tipos, clases, propiedades, métodos,

implementation _';l
v

variables globales, etc. definidas en una unidad, ademas muestra las unidades listadas en la seccion uses. Al
pulsar doble click sobre un elemento del arbol del explorador de cddigo, el cursor se posiciona en el elemento

seleccionado dentro de la unidad de codigo.

El Explorador de Cddigo utiliza los siguientes elementos:
e Clases

e Interfaces

e Unidades

e Constantes o variables (incluyendo campos)

e Métodos o rutinas (procedimientos en verde)

e  Métodos o rutinas (funciones en amarillo)

e Propiedades

e Tipos™

2 Ayuda del Software Delphi 7
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2.10 La Ventana de Diagrama

La pégina Diagram, en el editor de codigo, provee una herramienta visual para configurar uno o varios diagramas
que muestren la relacion entre los componentes incluidos en la forma, ademas de permitir establecer comentarios

sobre estas relaciones.

Para incorporar un componente dentro del diagrama, es necesario arrastrarlo desde la ventana del Object Tree

View, pudiendo en su caso, seleccionar multiples componentes desde esta ventana y agregarlos dentro de la

pagina Diagram.

E Unitl_pas M[=1E3
— - -
Elﬂ, TFaorrnd | & =

=3 Published |—_[Untiued1 = g ¥ | Ly | AL N | L

() Buttonl

; b FormAotivate ||y g j
< FormCreate IUntltIed'I

Lo Foml Description
ElD Uses | = |

Forms

k| 1] | | E: 71 |Mod|f|ed |Insert | \Code)\Diagram} oz

La parte izquierda de la pagina Diagram tiene una pequefia barra de herramientas que permite seleccionar, crear o
eliminar el diagrama de trabajo actual. En la parte inferior de dicha barra se puede asignar un nombre a cada
nuevo diagrama y asociarle una descripcion.

La barra de botones para generar las relaciones y comentarios se encuentra en la parte superior de la pagina de

diagrama.

0 [ e 3|8 By

2.11 Herramientas de Apoyo
La Lista de Pendientes
La lista de pendientes (To-do list) permite almacenar notas de pendientes que necesitan resolverse en un

proyecto, se pueden agregar pendientes directamente a la lista, o se pueden agregar pendientes directamente al

codigo fuente; la lista de pendientes se muestra en la siguiente figura.
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To-Do Ligt - Project

Action [bem | ! | Module £ Owrier Categony
KN 2
|EI items [0 hidden] |EI iternz pending a

Para agregar un pendiente a la lista, se debe pulsar click derecho del Mouse sobre la ventana de la lista de

pendientes y seleccionar la opcion Add del ment contextual.

Add To-Do Item |
Text:
-
] »
Bricrity:  Dwner: Lategoary:
= o -
ak. Canicel |

En este cuadro de didlogo se debe introducir la siguiente informacion:
Text.- Una descripcion del pendiente.

Priority.- Nivel de prioridad del pendiente.

Owner.- Responsable de completar el pendiente.

Category.- Indica el tipo de pendiente.
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El Manejador de Proyectos
El manejador de proyectos despliega informacion acerca del estado y los archivos de los que consta el proyecto

actual, si el proyecto es parte de un grupo de proyectos, despliega informacion acerca de todos los proyectos de

dicho grupo.

& & x B

Mew  Hemove Sctivate

| Path
C:Marchivos de programatBorland D elphi?Projects
C:MArchivos de programatBorland'D elphivsProjects
C:MArchivos de programatBorland D elphivsProjects
C:MArchivos de programatBorland D elphi7Projects
C:MArchivos de programatBorland D elphivProjects

Por medio del manejador de proyectos se puede visualizar como estan relacionados un grupo de proyectos, se

puede seleccionar cualquier archivo de un proyecto, pulsar click derecho sobre él y ejecutar una serie de acciones

como abrir el archivo o removerlo del proyecto; También es posible agregar archivos existentes a un proyecto.
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2.12 Preguntas y Ejercicio de Repaso

1. (Qué es la Paleta de Componentes?

2. Encuentra la definicidon que corresponda a cada evento.

Use Unit

Permite compilar los modulos de compilacion del proyecto actual
Bring to Front

Muestra la ventana del navegador de clases.

Tab Order

Permite utilizar una unidad 16gica de codigo desde otra unidad.
Find Error

Coloca un control al frente de otros controles.

Browser Shift+Ctrl+B

Permite buscar un error en el proyecto actual.

Syntax check [Proyecto]

Permite modificar el orden de tabulacién de los controles de un contenedor.

3. Mencione la funcion del Inspector de Objetos.

4. ;Cuales son las barras de herramientas con las que cuenta Delphi?

5. ¢Cudl es la Finalidad del Arbol de Objetos?

6. (Qué es el Explorador de Codigo?

7. Mencione la funcion de la lista de pendientes.

8. Seleccione dos elementos que utiliza el Explorador de Codigo

a)Clases y Propiedades  b) Unidades y Standard  c)Clases y Rave



Ejercicio de Repaso
A continuacion desarrollaremos una aplicacion para mostrar la manera de trabajar con el Inspector de Objetos y

sus caracteristicas.

1. Seleccione el ment File |New | Application. Delphi generara una aplicacion nueva automaticamente.
2. Agregue un botdn a la tinica forma de nuestra aplicacion, para esto, seleccione la pestaiia Standard de la
paleta de componentes, localice el componente Button, pulse click sobre él y después pulse click sobre la

forma. Su forma debera tener el siguiente aspecto:

3. En la parte superior del inspector de objetos, se encuentra la Lista de Instancias, la cual permite seleccionar
entre una forma y los componentes contenidos en la misma, seleccionar entre una forma y los componentes
contenidos en la misma, seleccione de esta lista el valor Buttonl, tal como se muestra en la siguiente
pantalla.

Object | bor (=]
B utton1 TEButton l_]
| E utton] TEutton

Forrnl TFormml |
=
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Con esta accion le indicamos el inspector de objetos que deseamos seleccionar el boton que previamente

agregamos a la forma para modificar sus propiedades y eventos.

Al seleccionar el boton dentro de la lista de instancias, el inspector de objetos muestra las propiedades definidas

para el componente Buttonl, el cual es una instancia de la clase Tbutton, los conceptos de clase e instancia se

definiran mas adelante.

4. Seleccione la propiedad Caption del boton pulsando click sobre ésta, y modifique su valor por: Pulse click
aqui, note que al modificar el valor de la propiedad también se modifica la representacion visual del boton,

tal como se muestra en la siguiente figura.

o =]
Buttand TEuttan -]

=

Pulse click aqu

5. Modifique la propiedad Font del boton tal como se muestra a continuacion.

Fuente

H Mew Century Schoolbo Megrita cursiva
B OzHandicrat BT

T Palating

T PosterBodoni BT

S e

Dccidentsl 3]
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Note que el texto del boton es demasiado grande para el tamafio del boton, por lo que debemos modificarlo.
6. Seleccione la propiedad Width del boton y modifiquela a un valor de 150.
7. Seleccione la propiedad Height del boton y modifiquela a una valor de 35.

8. Seleccione la pestafia Events, ésta muestra la lista de eventos definidos para el boton.

Button TEButtan -

Properties  Events |

Actinn |

OnClick | =l
OnContextPop
OnCragDrop
OnliragOwer
OnEndDack
OnEndDrag
OnEnter
OnEx=it
OnkepDown
OnKeyPrezsz
Onkepllp

Ot ouseDiow
Ot ouzebd ovee
Ontouzellp
OnStartDock
OnStartDrag
Popuptdenu

| shown 2

9. Seleccione el evento OnClick del boton y pulse doble click sobre la seccion en blanco que se muestra a la
derecha de éste, Delphi generara automaticamente un manejador de evento en la Unidad de Coédigo, como se
muestra a continuacion.

La unidad de codigo la analizaremos mas adelante.

E Unitl_pas M[=1E3
1y | -

ﬂ TFarm1

(2] Warisbles/Constants procedure TForml.ButtonlClick(Sender: Tobject): =l
m-[] Uses begin
end;
end.

| | 28 1 Modified Inzert \,CDde}{Diagram.’ i
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10. Escriba la siguiente linea de codigo en el lugar donde se ubica su cursor, dentro de la unidad de codigo:
Forml.Caption := 'Mi primera aplicacion en Delphi';
Con este codigo estamos indicando que al ejecutar nuestra aplicacion y pulsar click en el boton de Caption de la

forma se modificara por: Mi primera aplicacion en Delphi.
11. Ejecute su aplicacion presionando la tecla F9

12. Pulse click sobre el boton, el texto en la barra de titulo de la ventana de la aplicacion debera modificarse.

I Mi primera aplicacidn en Delphi

13. Cierre su aplicacion para regresar al Ambiente de Desarrollo de Delphi.
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I11. El Lenguaje Object Pascal

3.1 Introduccion
“El lenguaje Object Pascal, utilizado por Delphi, es una extension del lenguaje Pascal creado por Niklaus Wirth
en 1971, Pascal fue disefiado como una version simplificada del lenguaje Algol (el cual se disefié en 1960) para

propositos educacionales en clases de programacion.

En 1983 Borland desarrollé su compilador Turbo Pascal, que ha sido uno de los mas vendidos de todos los
tiempos, lo cual contribuyo a que el lenguaje se volviera popular en las PC's. Después de nueve versiones del
compilador, las cuales gradualmente agregaron extensiones al lenguaje, en 1995 Borland liberé Delphi, que

convirtio a Pascal en un lenguaje de programacion visual.

Object Pascal agrega soporte de programacion orientada a objetos (POO), los conceptos esenciales de la

programacion orientada a objetos.””

A continuacion se describiran las instrucciones basicas del lenguaje Object Pascal.

3.2 Comentarios

Todo lenguaje de programacion debe soportar la generacion de comentarios en el cédigo fuente de un programa y
Object Pascal no es la excepcion, los comentarios tienen como propoésito describir el codigo fuente de un

programa de tal manera que este sea mas sencillo de comprender, facilitando su mantenimiento.

Cuando se compila un programa, el compilador ignora el cédigo marcado como comentarios, de tal manera que

este no es compilado.

Object Pascal soporta distintos tipos de comentarios, los cuales se describen a continuacion:

Comentarios de una linea

Se puede comentar el contenido de una linea de c6digo por medio de los caracteres “//”, todo lo que aparezca a la

derecha de dichos caracteres sera tratado como un comentario, tal como se muestra en el siguiente ejemplo.

// Este mensaje es un comentario de una linea de codigo

! http://www.programacion.net/foros/28/msg/141755 Online+Pdf%20Docs.zip
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“Comentarios de varias lineas de codigo
Un comentario puede abarcar mas de una linea de codigo, para definirlos se pueden utilizar los delimitadores "{"

y"}". o bien "(*" y "*)", como se muestra a continuacion:

{ Este es un comentario
de varias lineas de

extension }

(* Este es otro comentario.
de varias lineas de

extension *)

3.3 Variables

Una variable es un identificador cuyo valor puede modificarse en tiempo de ejecucion, técnicamente una variable
es un nombre asociado a una localidad de memoria, se puede utilizar dicho nombre para leer o escribir el valor de
la localidad de memoria, las variables son contenedores de datos, y poseen un tipo, de tal forma que le pueden

indicar al compilador como interpretar el dato que contienen.

La sintaxis para declarar variables es la siguiente:

Var Identificador: tipo;

Por ejemplo, la siguiente linea de codigo:
Var num: Integer,

Declara una variable de tipo Integer llamada num.

También es posible declarar un grupo de variables de un mismo tipo en una unica linea de codigo, para esto se
emplea la siguiente sintaxis:

Var Listaldentificadores; tipo,
Donde Listaldentificadores es una lista separada por comas de identificadores validos y tipo es un tipo de dato
valido, por ejemplo, la siguiente linea de codigo:

Var x, y: Double;

Declara dos variables de tipo Double llamadas x y y respectivamente.

2 http://www.marcocantu.com/EPascal/Spanish/ch02code.htm
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“Variables locales y Variables globales

Las variables declaradas dentro de una funcion o procedimiento se denotan como variables locales, mientras que
las variables que no se declaran dentro de un procedimiento o funcién reciben el nombre de variables globales.
Las variables globales pueden inicializarse al mismo tiempo que se declaran utilizando la sintaxis:

Var Indentificador : tipo = Expresion Constante,

Donde ExpresionConstante es una expresion constante representando un valor del tipo de la variable, por
ejemplo, la siguiente linea:

Var num: Integer = 15;

es equivalente a la declaracion y sentencia:

Var num: Integer,

num :=15;

Si no sé inicializa explicitamente una variable global, el compilador le asigna automaticamente un valor de 0 (o
nil si es un objeto), mientras que las variables locales no pueden inicializarse en su declaracion y contienen

valores aleatorios hasta que se les asigne un valor.”

3.4 Constantes

Distintas construcciones del lenguaje reciben el nombre de constantes, por ejemplo existen constantes numéricas
como 3, y constantes de cadena como "Hola Mundo". Cada tipo enumerado define constantes que representan los
valores de dicho tipo; existen constantes predefinidas como True, False o nil. Finalmente existen constantes, que

al igual de las variables, se crean individualmente por declaracion.

Las constantes declaradas pueden ser constantes verdaderas o constantes de tipo, aunque ambos tipos parecen

similares, estan gobernadas por reglas diferentes y se utilizan para propositos distintos.

Constantes Verdaderas
Una constante verdadera esta definida como un identificador cuyo valor no puede ser modificado, la sintaxis para
declarar una constante verdadera es;

const identificador = ExpresionConstante;

® http://www.programacion.net/foros/28/msg/141755 Online+Pdf%20Docs.zip
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Donde identificador es un identificador valido y ExpresionConstante es una expresion que el compilador puede

evaluar sin ejecutar el programa.

Por ejemplo:

const Numltems = 134;

Declara una constante llamada Numltems que devuelve el valor 134.

Si ExpresionConstante devuelve un valor ordinal, se puede especificar el tipo de la constante forzando el tipo. por
ejemplo:

const num = Int64(15),

Declara una constante llamada num, de tipo Int64. que devuelve el valor 15, de otra forma el valor de la constante
seria el tipo devuelto por ExpresionConstante, por ejemplo:

const saludo = ‘hola’;

Declara una constante llamada saludo, que devuelve el valor "Hola", de tipo cadena.

Si ExpresionConstante es una cadena de caracteres, la constante declarada es compatible con cualquier tipo de
cadena, si la cadena de caracteres esta formada por un Unico caracter, la constante también es compatible con el

tipo char.

Si ExpresionConstante es un nimero de coma flotante su tipo es Extended, mientras que si es un entero, su tipo

esta dado por la siguiente tabla.

RANGO DE CONSTANTE | RANGO DE CONSTANTE TIPO
(HEXADECIMAL) (DECIMAL)

-$8000000000000000..-$80000001 | -2/63..-2147483649 Int64
-$80000000..-$8001 -2147483648..-32769 Integer
-$8000..-$81 -32768..-129 Smallint
-$80..-1 -128..-1 Shortint
0..$FF 0..255 Byte
$100..$FFFF 256.. 65535 Word
$10000..$FFFFFFFF 65536 . 4294967295 Cardinal
$100000000.,$7FFFFFFFFFFFFFFF [4294967296..2763-1 Inf64
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El siguiente ejemplo muestra diferentes declaraciones de constantes.

Const
izq = 0;
der =100;

Centro = (izq. - der.) div 2;

Letra — Chr (225);

Error = 'Memoria agotada';

ErrStr =" Error: '+ Message +' ';
Ln10 =2.302585052994045684;
LnlOR =1/LnlO0;
Num=['0"."9'";

Constantes de Tipo
Las constantes de tipo pueden almacenar tipos de arreglos, registros, procedimientos y apuntadores, las
constantes de tipo no pueden ocurrir en expresiones constantes, la sintaxis para declarar una constante de tipo es:

Const identificador: Tipo = valor,

Donde identificador es un identificador valido, tipo es cualquier tipo con la excepcion de archivos y variants y
valor es una expresion valida del tipo definido.
Por ejemplo:

Const num: Integer = 300;

Casi siempre la expresion valor, debe ser una expresion constante, sin embargo si tipo es un arreglo, registro,

procedimiento, o apuntador se utilizan reglas especiales.

3.5 Operadores
“Los operadores se comportan como funciones predefinidas, por ejemplo la expresion (A+B) esta formada por las
variables A y B, con el operador +, si en este ejemplo, A y B representan enteros o nimeros en coma flotante

(A+B) devuelve su suma.

Ejemplos de operadores son:

. . . 4
@, not, *, *, /, div, mod, and, shl, shr, as, is, +, -, or, xor, =, >, <, <>, <=, >=, in.”

* Ayuda del Software Delphi 7
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Contrario a la mayoria de los lenguajes de programacion, los operadores and y or tienen precedencia comparada a
la de los operadores relacionales, por ejemplo si escribimos la expresion a<b and c<d, el compilador tratard de
ejecutar la operacion and primero, resultando en un error de compilacion, por lo que se debe de escribir la

expresion en la forma (a<b) and (c<d).

Algunos operadores tienen distintos comportamientos con diferentes tipos de datos. Por ejemplo, el operador + se
puede utilizar para sumar dos nimeros, concatenar dos cadenas, hacer la uniéon de dos conjuntos y agregar un

desplazamiento a un apuntador PChar.
Otro operador especial en Pascal es el operador div, por ejemplo, se pueden dividir dos numeros cualesquiera con
el operador /, e invariablemente el resultado sera un niimero real, si se necesita dividir dos nimeros enteros y se

desea que el resultado sea un nimero entero se debe utilizar el operador div en lugar de /.

La siguiente tabla muestra los operadores de Object Pascal, agrupados por precedencia.

OPERADORES UNARIOS (PRECEDENCIA MAS ALTA)

@ Direccion de la variable o funcion (devuelve un apuntador).

[Not Negacion booleana o de bits.

OPERADORES MULTIPLICATIVOS Y DE BITS

* Multiplicacion aritmética o interseccion de conjuntos.

Division de punto flotante.

Div Division de enteros.

Mod | Médulo (residuo de la division de enteros).

As Permite conversion de tipos verificada en tiempo de ejecucion.

And And booleano o de bits.

Shl Corrimiento de bits a la izquierda.
Shr Corrimiento de bits a la derecha.
OPERADORES ADITIVOS
+ Adicion aritmética, unioén de conjuntos, concatenacion de cadenas,

Adicién de desplazamiento de apuntadores.

- Substraccion aritmética, diferencia de conjuntos, substraccion de

Desplazamiento de apuntadores.

Or Or booleano o de bits.

Xor Or exclusivo booleano o de bits
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OPERADORES RELACIONALES Y DE COMPARACION
(PRECEDENCIA MAS BAJA)

= Operador de igualdad.

> Operador de desigualdad.

Operador menor que.

Operador mayor que.

<= Operador menor o igual que, subconjunto de un conjunto.
>= Operador mayor o igual que, superconjunto de un conjunto.
In Verifica si un elemento es miembro de un conjunto.

Is Verifica si el tipo de un objeto es compatible a otro.

3.6 Procedimientos y Funciones

Un concepto importante en Pascal es el de rutina, una rutina estd formada por una serie de sentencias bajo un
nombre Unico, la cual puede ser activada muchas veces utilizando su nombre, evitando duplicar las mismas
sentencias una y otra vez, y facilitando la modificacion del programa. Las rutinas son una forma bésica de

encapsulamiento.

Existen dos tipos de rutinas en Object Pascal: los procedimientos y las funciones. Técnicamente un
procedimiento es una operacion que se le pide a la computadora que efectué, mientras que una funcién es un

calculo que devuelve un resultado, la principal diferencia es que un procedimiento no devuelve un valor.

Sin embargo la diferencia entre procedimientos y funciones es limitada, por ejemplo el llamado a una funcion
puede ignorar el resultado devuelto por la funcion, o se puede declarar un procedimiento que pase un resultado

dentro de sus parametros.

A continuacion se muestra una declaracion de procedimiento y dos formas distintas de declarar una funcion.
Procedure HolaMundo,
begin
ShowMesssage ( 'Hola Hundo'),

end;

function Triple (Value: Integer) : Integer;
begin
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Triple : = Value * 3;
end;
O bien:
function Triple (Value : Integer) : Integer,
begin
Result := Value * 3;

end;

El uso de Result en lugar del nombre de la funcion para designar el valor de retorno enfatiza que la funcion

devuelve un valor.

Una vez que se han declarado estas rutinas pueden llamarse una o tantas veces como sea necesario.

Para probar los conocimientos adquiridos realizaremos el siguiente ejercicio:

Aplicacion de Ejemplo.
1. Cree una nueva aplicacion en Delphi por medio del menu File | New | Application.
2. Agregue dos componentes Button y un componente Edit de la pestafia Standard en la forma de su aplicacion
3. En la seccion Implementation de su unidad de codigo implemente los siguientes procedimientos:
implementation
{$R *.dfin}
Procedure HolaMundo,
begin
ShowMessage(‘Hola Mundo') ;

end;

function Triple(Value: Integer): Integer,
begin
Result := Value * 3;

end;

4. En el evento OnClick del componente Buttonl, implemente el siguiente cdodigo, a través del Inspector de

Objetos, pulsando doble click sobre el valor del evento OnClick:
procedure Tform1.ButtonlClick(Sender: TObiect) ;

begin
HolaMundo,
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end;
5. Y por ultimo, en el evento OnClick del componente Button2, implemente el siguiente codigo:
procedure Tforml.Button2Click(Sender: Tobject),
var
X, Y: Integer;
begin
X := Triple (StrTolnt (Editl.Text)),
Y := Triple (X) ;
ShowMessage (IntToStr (Y));
end;
6. Salve los cambios de la aplicacion, su unidad de codigo debera tener el siguiente aspecto:
unit Unitl;
interface
uses
Windows, Messages, SysUtils, Variants, Classes, Graphics, Controls, Forms,

Dialogs, StdCtrls;

type
TForml = class(TForm)

Buttonl: TButton;

Button2: TButton,;

Editl: TEdit;

procedure ButtonlClick(Sender: TObject);
procedure Button2Click(Sender: TObject);

private

{ Private declarations }
public

{ Public declarations }

end;

var

Forml: TForml;

implementation

/SR *.dfin;}
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procedure HolaMundo,
begin
ShowMessage('Hola Mundo') ;

end;

function Triple(Value: Integer): Integer,
begin
Result := Value * 3;
end;
procedure TForm1.Buttonl Click(Sender: TObject);
begin
HOLAMUNDO;
end;
procedure TForml.Button2Click(Sender: TObject);
var
X, Y: Integer;
begin
X := Triple (StrTolnt (Editl.Text)),
Y := Triple (X) ;
ShowMessage (IntToStr (Y));
end;
end.

7. Ejecute la aplicacion presionando la tecla F9, y compruebe su funcionamiento.

3.7 Tipos de Datos
“Existen varios tipos de datos predefinidos en Pascal, los cuales se pueden dividir en tres grupos: tipos ordinales,
tipos reales y cadenas. Delphi también incluye un tipo llamado variant el cual es un tipo de dato que no puede ser

determinado en tiempo de compilacion.”

Tipos Ordinales
Los tipos ordinales estan basados en el concepto de orden o secuencia. No solamente nos permiten comparar dos
valores para saber cual es el mas grande, sino que podemos solicitar el valor anterior o siguiente de un valor

dado, o calcular el minimo o maximo valor posible.

° IDEM
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Los tres tipos ordinales predefinidos mas importantes son: Integer, Boolean y Char. Sin embargo existe un
nimero de tipos relacionados que tienen el mismo significado, pero una representacion interna distinta, asi como
un distinto rango de valores.

Tipos Enteros

La siguiente tabla, muestra los tipos de datos ordinales utilizados para representar nimeros enteros.

TAMANO RANGO CON SIGNO RANGO SIN SIGNO
8 bits Shortint Byte
-128...127 0...255
16 bits Smallint Word
-32768...32767 0...65535
32 bits Longint LongWord
-2147483648... 2147483647 0...4294967295
64 bits Int64
-2763..2763-1
32 bits Integer Cardinal
-2147483648...2147483647 0...4294967295

Estos tipos corresponden a distintas representaciones de nimeros, dependiendo del nimero de bits utilizados para
representar el valor y si se encuentra presente o no un bit de signo. Los nimeros con signo pueden ser positivos o

negativos, pero poseen un rango menor de valores, porque disponen de un bit menos para el valor.

Los tipos Integer y Cardinal se utilizan frecuentemente, porque corresponden a la representacion nativa de

numeros en la CPU.

Tipos Booleanos
Los cuatro tipos booleanos predefinidos son: Boolean, ByteBool, WordBool y LongBool. Siendo Boolean el tipo
preferido. Los otros tipos existen para proporcionar compatibilidad con otros lenguajes y librerias de sistemas

operativos.

La siguiente tabla muestra el tamaiio en bytes de los tipos booleanos.

TIPO TAMANO
Boolean 1 byte
ByteBool 1 byte
WordBool 2 bytes
LongBool 4 bytes
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Caracteres

Existen dos tipos diferentes de representacion para los caracteres: ANSIChar y WideChar.

Las variables de tipo AnsiChar son caracteres de un byte (8 bits) de tamaiio, ordenados de acuerdo al conjunto de
caracteres local el cual es posiblemente de multiples bytes. AnsiChar se model6 originalmente de acuerdo al
conjunto de caracteres ANSI (de ahi su nombre), pero ahora ha sido expandido para referirse al conjunto de

caracteres local.

Los caracteres WideChar son de dos bytes (16 bits) y estan ordenados de acuerdo al conjunto de caracteres

Unicode. Los primeros 256 caracteres Unicode corresponden con los caracteres ANSI.

Rutinas de Tipos Ordinales
La tabla siguiente muestra algunas rutinas de tipos ordinales.

RUTINA PROPOSITO

Dec Decrementa la variable pasada como parametro en uno, o en el valor de un segundo|

parametro opcional.

Inc Incrementa la variable pasada como parametro en uno, o el valor de un segundo

parametro opcional.

Odd Devuelve True si su argumento es un nimero impar.

Pred Devuelve el valor anterior a su argumento en el orden determinado por su tipo
ordinal.

Succ Devuelve el siguiente valor a su argumento en el orden determinado por su tipo
ordinal.

Ord Devuelve un numero indicando el orden de su argumento dentro del conjunto de

valores de su tipo de dato.

Low Devuelve el menor valor en el rango del tipo ordinal pasado como parametro.

High Devuelve el mayor valor en el rango del tipo ordinal pasado como parametro.

3.8 Tipos Reales
Los tipos reales representan numeros en punto flotante en varios formatos. A Continuacién se muestran los

rangos de los distintos tipos reales.

60



TIPO RANGO DIG. TAMANO
SIGNIFICATIVOS
Real48 2.9x107-39...1.7x10"38 11-12 6 bytes
Single 1.5x10"-45...3.4x10"38 7-8 4 bytes
Double 5.0x10"-324...1.7x107308 15-16 8 bytes
Extended 3.6x10"-4951...1.1 x1074932 19-20 10 bytes
Comp -2763+1...2763-1 19-20 8 bytes
Currency -922337203685477.5808... 19-20 8 bytes
922337203685477.5807

El tipo genérico Real, en su implementacion actual, es equivalente a Double.

El tipo de 6 bytes Real48 se llamaba Real en versiones anteriores de Object Pascal. Si se necesita recopilar
codigo que utilice el viejo formato de Real, se debe modificar a Real48, o bien se puede utilizar la directiva de
compilaciéon {SREALCOMPATIBILITY ON}, para interpretar el tipo Real en su viejo formato. El tipo Real48 se
mantiene por razones de compatibilidad, se deberia evitar su uso en aplicaciones nuevas porque su formato no es

nativo en los procesadores de Intel, por lo que su uso resulta en un desempefio menor que los demas tipos reales.

Los tipos Single (4 bytes), Double (8 bytes) y Extended (10 bytes) corresponden al estandar IEEE de
representacion de numeros en punto flotante, y son soportados directamente por el coprocesador matematico de la

CPU para un maximo desempeiio.

El tipo Comp es nativo a los procesadores Intel y representa un entero de 64 bits. Sin embargo se clasifica como
un tipo real porque su comportamiento no es el de un tipo ordinal (no se puede incrementar o decrementar un
valor de tipo Comp). Este tipo se mantiene por razones de compatibilidad, en aplicaciones nuevas se deberia de

utilizar el tipo Int64 para un mejor desempeiio.

“Forzado y Conversién de Tipos
Generalmente no se puede asignar una variable a otra de un tipo distinto, sin embargo, si se necesita realizar esta
accion se pueden emplear dos opciones. La primera opcion es un forzado de tipos, la cual utiliza una notacion
funcional, con el nombre del tipo de dato de destino, el siguiente ejemplo ilustra este concepto:
var

I: Integer;

Ch: Char;

found: Boolean,
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begin

1 := Integer(‘'X’);
Ch := Char(l);

Found := Boolean(0);

end;

Se puede realizar un forzado de tipos entre tipos de datos que tengan el mismo tamafio. Normalmente es mas

seguro hacer un forzado de datos entre tipos ordinales, o entre tipos reales, también es posible forzar tipos de

apuntadores y objetos.

Sin embargo el forzado de tipos se considera una practica peligrosa, debido a que permite acceder un valor como

si se estuviera representado de una forma distinta y debido a que las representaciones internas de los tipos de

datos generalmente no coinciden, se pueden introducir errores dificiles de rastrear.”

La segunda opcion es utilizar una rutina de conversiéon como las mostradas a continuacion:

[RUTINA DESCRIPCION

Chr Convierte un tipo ordinal en un caracter ANSI.

Ord Convierte un valor de tipo ordinal al nimero indicado por su orden.

Round Convierte un valor de tipo real a un valor de tipo entero, redondeando suf
valor.

Trunc Convierte un valor de tipo real a un valor de tipo entero, truncando sy
valor.

Int Devuelve la parte entera de su argumento, el cual es de tipo real.

IntToStr Convierte un nimero entero en una cadena.

IntToHex Convierte un numero entero a su representacion hexadecimal unal
cadena.

StrTolnt Convierte una cadena en un nimero entero.

StrTolntDef Convierte una cadena en un numero entero, utilizando un valor por
defecto si la cadena no es un niimero valido.

FloatToStr Convierte un numero real en una cadena.

StrToFloat Convierte una cadena en un niimero real.

% http://www.programacion.net/
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StrToFloatDef Convierte una cadena en un ntimero real, utilizando un valor por defectol

si la cadena no es un nimero valido.

3.9 Condiciones
Una sentencia condicional se utiliza para ejecutar un grupo de una o mas sentencias, dependiendo de una

condicion de prueba. Existen dos tipos basicos de sentencias condicionales; las sentencias if las sentencias case.

Sentencias if
Existen dos formas de sentencias if:

if...then e if...then...else.

La sintaxis para una sentencia if...then es la siguiente:

if expresion then sentencias

Donde expresion es una condicion que devuelve un valor booleano, y sentencias es un grupo de una o mas
sentencias a ejecutar. Si expresion tiene el valor True, entonces el grupo de sentencias se ejecuta, de otra forma
no se ejecuta. Por ejemplo.

if [ <> 0 then Result := n/I;

La sintaxis para una sentencia if...then...else es:

if expresion then sentenciasl else sentencias?2

Donde expresion es una expresion que devuelve un valor booleano, sentenciasl y sentencias2 son grupos de una
0 mas sentencias. Si expresion tiene el valor True, entonces se ejecuta sentenciasl, de otra forma se ejecuta
sentencias2. Por ejemplo.
if num>0 then

ShowMessage ("El numero es positivo')
else

ShowMessage ('El niimero es negativo') ;
O bien:
if J<>0 then

begin
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Result := 1/J;
Count : = Count + I;
end
else

Done := True;

Observe que no se debe escribe nunca un punto y coma entre la clausula then y la palabra else.

En las sentencias if anidadas, algunas sentencias if pueden tener clausulas else mientras que otras no, pero la
sintaxis para los dos tipos de sentencias es la misma. En una serie de condicionales anidadas existen menos
clausulas else que sentencias if, podria ser dificil determinar cuales clausulas else estan unidas a cuales sentencias
if. Por ejemplo:

if expresionl then if expresion?2 then sentenciasl else sentencias2;

Podria parecer que existen dos posibles formas de interpretar la linea anterior:
If expresionl then [ if expresion2 then sentenciasli else sentencias2],;

If expresionl then [ if expresion2 then sentenciasli] else sentencias2;

El compilador siempre interpreta la linea de la primera forma, es decir, la sentencia:
if ... { expresionl } then
if ... { expresion2 } then
... { sentenciasl }
else

... { sentencias2 };

es equivalente a:

if ... { expresionl } then
begin
if ... { expresion2 } then
... { sentenciasl }
else
... { sentencias?2 }

end;
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La regla es que los condicionales anidados se interpretan comenzando con el condicional mas anidado, con cada
else unido a su if anterior mas cercano. Para forzar al compilador a interpretar el codigo anterior de acuerdo a la
segunda opcion, se tendria que rescribir de la siguiente manera:
if ... { expresionl } then
begin

if ... { expresion2 ) then

... { sentenciasl }

end
else

...{ sentencias?2 };

3.10 Sentencias Case

La sentencia case proporciona una alternativa mas legible a las sentencias if profundamente anidadas, la sintaxis
de una sentencia case tiene la siguiente estructura:

Case ExpresionOrdinal of

CasolListal : senteciasl;

casoListaN: senteciasN;
end;

Donde ExpresionOrdinal es cualquier expresion de un tipo ordinal y cada casoLista puede ser:

¢ Un numero, una constante declarada, u otra expresion de tipo ordinal compatible con ExpresionOrdinal, que
el compilador pueda evaluar sin ejecutar el programa.

e Un subrango de la forma Primero..Ultimo, donde Primero y Ultimo satisfacen el criterio anterior y Primero
es menor o igual a Ultimo.

e Una lista de la forma elementol, ..., elementoN, donde cada elemento satisface una de las condiciones

anteriores.

Cada valor representado por un casoLista debe ser unico en una sentencia case, los subrangos y las listas de
elementos no se pueden traslapar. Opcionalmente una sentencia case puede tener una clausula else final. Por
Ejemplo:

Case ExpresionOrdinal of

CasoListal: senteciasl;

casoListaN: senteciasN

65



else
sentencias;

end;

Donde sentencias es un grupo de sentencias delimitadas por punto y coma. Cuando se invoca una sentencia case,

cuando mucho se ejecutara una sola opcion de sentenciasl.. .sentenciasN.

El casoLista que posea un valor igual a ExpresionOrdinal determina las sentencias a ejecutar, si ninguno de los
casoLista posee el mismo valor que ExpresionOrdinal, entonces se ejecutaran las sentencias de la clausula else, si

existe.

Por ejemplo, la sentecia case:

case I of

1..5: Caption := 'Bajo';

'"Alto’;

6..9: Caption :
0, 10..99: Caption := 'Fuera de Rango';
else
Caption :=""
end;
Es equivalente a la siguiente estructura de if anidados:
if lin [1..5] then
Caption := 'Bajo’
else if Iin [6..10] then
Caption := "Alto’
elseif (I =0) or (Iin [10..99]) then
Caption := 'Fuera de Rango'

else

Caption :="%

3.11 Ciclos

Los ciclos permiten ejecutar un grupo de sentencias repetidamente, utilizando una variable o condicion de control
para determinar cuando detener el ciclo, Objeci Pascal posee tres tipos de ciclos de control: las sentencias repeat,

las sentencias while y las sentencias for.
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Sentencias Repeat
La sintaxis de una sentencia repeat es:

repeat sentencial; ... ; sentenciaN; until expresion;

Donde expresion es una condicion que devuelve un valor booleano, y sentencial;...;sentenciaN es un grupo de

sentencias.

Las sentencia repeat ejecuta el grupo de sentencias, comprobando continuamente la expresion después de cada
iteracion. Cuando expresion devuelve True la sentencia repeat termina. El grupo de sentencias siempre se ejecuta

por lo menos una vez, porque expresion no se evalua sino hasta el final de la iteracion.

A continuacion se muestra un ejemplo de la sentencia repeat.
repeat
Write (Introduzca un valor (0..9): '),
Readin(num),;

until (num >= 0) and (num <= 9);

Sentencias While
Una sentencia while es similar a una sentencia repeat, excepto que la condicion de control se evaltia antes de

ejecutar el grupo de sentencias. Por lo tanto, si la condicion es falsa, el grupo de sentencias no se ejecuta nunca.

La sintaxis de una sentencia while es la siguiente:

While expresion do sentencias

Donde expresion es una expresion booleana y sentencias es un grupo de una o mas sentencias. La sentencia
while ejecuta el grupo de sentencias repetidamente, verificando expresion antes de cada iteracion. Mientras

expresion devuelva True, la ejecucion continuara.

A continuacion se muestra un ejemplo de sentencia while:
while not Eof (Archivo) do
begin
Readln(Archivo, Linea),
Process(Linea),

end;
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Sentencia For
Una sentencia for, a diferencia de una sentencia repeat o una sentencia while, requiere que se especifique el

numero de iteraciones que se desean ejecutar para un grupo de sentencias.

La sintaxis para una sentencia for es la siguiente:
For contador := ValorInicial to ValorFinal do sentencias
O bien:

For contador := ValorInicial downto ValorFinal do sentencias

Donde contador es una variable local de tipo ordinal, Valorlnicial y ValorFinal son expresiones que son
compatibles con contador; sentencias es un grupo de una o mas sentencias que no modifican el valor de contador.
La sentencia for asigna el valor de Valorlnicial a contador, entonces ejecuta el grupo de sentencias repetidamente,
incrementando o decrementando contador después de cada iteracion. La sintaxis for..to incrementa contador,

mientras que la sintaxis for..downto lo decrementa.

Cuando contador devuelve el mismo valor que ValorFinal, el grupo de sentencias se ejecuta una vez mas y la
sentencia for termina. En otras palabras, el grupo de sentencias es ejecutado una vez por cada valor en el rango
de Valorlnicial hasta ValorFinal. Si Valorlnicial es igual a ValorFinal, sentencias se ejecuta exactamente una vez,
si Valorlnicial es mayor que ValorFinal en una sentencia for..to, o menor que ValorFinal en una sentencia for-
.downto, entonces el grupo de sentencias nunca se ejecuta.
A continuacion se muestran ejemplos de sentencias for:
for I : = ListBox1.Items.Count - 1 downto 0 do
ListBox1.Items[I] := UpperCase(ListBoxl.Items[1]),
forI:=1to 10 do
forJ:=1to 10do
begin
X .:=0;
ForK:=11t010do
X:=X+ Matl[l, K] * Mat2[K, J];
MatfI, J]:= X;
End;
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3.12 Unidades

“Las unidades son los moédulos individuales de codigo fuente que forman un programa de Object Pascal, toda

unidad debe por lo menos constar de las siguientes partes:

Una sentencia unit. Cada unidad debe tener como su primer sentencia una sentencia unit, especificando que
el modulo se trata de una unidad e identificandola con un nombre. El nombre de la unidad debe ser idéntico
al nombre de archivo que almacena la unidad. Por ejemplo en un archivo llamado Ejemplo.pas la sentencia

debe ser: unit Ejemplo;

La seccion interface. Después de la sentencia unit, la siguiente linea de codigo de una unidad debe ser la
sentencia interface, toda sentencia posterior, hasta la sentencia implementation, es la informacion que puede
ser compartida con otras unidades del programa. Es en la seccion interface de un programa donde se declaran
tipos, variables, constantes, procedimientos y funciones que deseamos que sean visibles a otras unidades del
programa. En el caso de los procedimientos y funciones solamente se deben incluir declaraciones en la

seccion interface, nunca cuerpos de procedimientos y funciones.

La seccién implementation. Se encuentra después de la seccion interface. En esta seccion se incluye el
cuerpo de los procedimientos y funciones declarados en la seccion interface, ademas en esta seccion se
declaran tipos, variables y constantes que no se desea que estén disponibles fuera de la unidad donde se

declaran.

Opcionalmente, una unidad puede incluir las siguientes secciones:

La seccion initialization. Esta seccion se encuentra cerca del fin de la unidad y se utiliza para implementar
codigo de initializacion, como asignacion de recursos que se necesitan antes de que inicie la ejecucion del
programa, el codigo dentro de la seccidn initialization se ejecuta una sola vez.

La seccion finalization. Esta seccion se encuentra en el fin de la unidad y se utiliza para implementar codigo
de finalizacion, es decir aquel que tiene como objetivo liberar recursos previamente asignados cuando el

programa finaliza.”’

" http://www.programacion.net/foros/28/msg/141755 Online+Pdf%20Docs.zip
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La Clausula Uses

La clausula uses es donde se listan las unidades que se desean incluir en un programa o unidad. Por ejemplo, si
tenemos un programa llamado MiPrograma que utilizard rutinas y tipos de dos unidades, UnitA y UnitB
respectivamente, tendriamos el siguiente codigo:

Program Miprograma;

Uses UnitA, UnitB;

Las unidades pueden tener dos clausulas uses, una en la seccion interface y otra en la seccion implementation. A
continuacion se muestra el codigo de una unidad de ejemplo.

Unit Ejemplo;

Interface

Uses Ejemplo2;

Implementation

Uses Ejemplo3;

Initialization

Finalization

End.

Referencias circulares de Unidades

Si se tiene una unidad llamada UnitA que utilice otra unidad llamada UnitB, y a su vez UnitB utilice UnitA, se
dice que se tiene una referencia circular de unidades. Lo cual la mayoria de las veces indica un defecto en el
disefio de la aplicacion, se debe de evitar construir referencias circulares de unidades en una aplicaciéon. La
solucion a este problema es mover el cddigo que tanto UnitA como UnitB necesitan a una tercera unidad; sin
embargo si esto no es posible, se debe mover una de las clausulas uses a la seccion Implementation y dejar la otra

en la seccidn interface.

3.13 RTTI (Runtime Type Information)
RTTI es una caracteristica del lenguaje Object Pascal que proporciona a las aplicaciones escritas en Delphi la
capacidad de obtener informacioén acerca de los objetos que contiene en tiempo de ejecucion. RTTI es la liga

entre los componentes de Delphi y su incorporacion al IDE.

Todo objeto en Delphi es un descendiente de la clase TObject, por lo tanto, cada objeto contiene un apuntador a
su RTTI y dispone de varios métodos que le permiten extraer informacion util de la misma. La siguiente tabla
muestra algunos de los métodos (rutinas de una clase) que utilizan la RTTI para obtener informacién de una

instancia (objeto) particular de una clase.
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[METODO TIPO DE DEVUELVE
RETORNO
ClassName String El nombre de la clase del objeto.
ClassType TClass El tipo del objeto.
InheritsFrom | Boolean Un tipo booleano que indica si la clase Desciende]
de una clase dada.
ClassParent TClass El tipo del antecesor del objeto.
InstanceSize word El tamafio en bytes de una instancia.
Classinfo Pointer Un apuntador a la RTTI del objeto en
memoria.

Object Pascal proporciona dos operadores, is y as, que permiten realizar comparaciones y forzar tipos de objetos
via RTTI.
El operador as proporciona una manera segura de forzar tipos. Permite forzar el tipo de un objeto a un tipo

descendiente y lanza una excepcion si la conversion de tipos es invalida.

Por ejemplo: Tenemos un procedimiento al cual podemos pasar como parametro cualquier tipo de objeto.

procedure Foo(AnObject: TObject);

Si deseamos realizar alguna operacion sobre el parametro AnObject dentro del cuerpo del procedimiento, es

probable que tengamos que forzar su tipo a algin tipo descendiente, si suponemos que AnObjet es un

descendiente del tipo TEdit, y deseamos modificar el texto que contiene, podemos utilizar el siguiente codigo.
(AnObject as TEdit).Text := ‘Hola Mundo’;

Se puede utilizar el operador de comparacion booleano is para verificar si dos objetos son de tipos compatibles.

Utilice el operador is para comparar un objeto desconocido con un tipo conocido, para determinar que

propiedades (estado) , métodos y eventos (comportamiento) podemos asumir que posee el objeto desconocido.

Por ejemplo, podriamos desear verificar si AnObject es compatible con el tipo Tedit antes de intentar forzar su

tipo.

If (AnObject is TEdit) then

TEdit(AnObiect). Text : = 'Hola Hundo'

Observe que no utilizamos el operador as para realizar el forzado de tipos, debido a que este involucra cierta
sobrecarga por causa de su utilizacion de la RTTI. La primera linea de cédigo ya ha determinado que AnObject
es de tipo TEdit, asi que se puede optimizar el codigo realizando un forzado de tipos tradicional en la segunda

linea. Un forzado de tipos tradicional no acarrea una sobrecarga en tiempo de ejecucion.
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3.14 Preguntas y Ejercicio de Repaso

1. Describa las distintas secciones de una unidad de cédigo y el propdsito de cada una.

2. (Cual de estas sintaxis es correcta en la declaracion de variables

a) Var num: Integer; b) num: Double; c¢)Var num; Integer;

3. Seleccione cuales son los 3 Tipos de Datos predefinidos en Pascal

a)Integer, Float y Double b)Ordinales, Integer y Reales c¢) Cadenas, Ordinales y Reales

4. ;Qué caracteristicas poseen los tipos ordinales?

5. Escribe un pequefio programa donde utilices los dos Tipos de Condiciones

6. Describa la sintaxis de los distintos ciclos en Object Pascal.

7. (Cual es la diferencia entre un procedimiento y una funcion?

8. Para que sirve la Clausula Uses

9. (Quées RTTI?
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Ejercicio de Repaso
Construiremos una aplicacion para mostrar las caracteristicas de los tipos ordinales de nimeros enteros.

1.

Cree en Delphi una nueva forma File | New | Application.

2.
de la paleta de componentes y modifique sus propiedades como se indica a continuacion.
COMPONENTE PROPIEDAD VALOR

Label Caption Tipo:

Label2 Caption Tamafio:

Label3 Caption Minimo:

Label4 Caption Maéximo:

Label5 Name IbTipo

Label6 Name IbSize

Label7 Name IbMin

Label8 Name IbMax

Buttonl Name BtnShortInt
Caption Shortint
Tag 0

Button2 Name BtnSmalllnt
Caption Smallint
Tag 1

Button3 Name Btninteger
Caption Integer
Tag 2

Button4 Name BtnLongInt
Caption Longint
Tag 3

Button5 Name BtnByte
Caption Byte
Tag 4

Button6 Name BtnWord
Caption Word
Tag 5

Button7 Name BtnCardinal
Caption Cardinal
Tag 6

Button8 Name Btnlnf64
Caption Int64
Tag 7

Coloque dentro de su forma ocho componentes Tlabel y ocho componentes Tbutton de la pestana Standard
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Su pantalla debe tener el siguiente aspecto:

3. Implemente el siguiente codigo en el evento Onclick del primer boton btnShortInt.

procedure TForml.btnShortintClick(Sender: TObject);
begin
case (sender as Thutton).Tag of
0: begin
ibtipo.Caption := 'Shortint';
ibsize.Caption := inttostr(sizeof(shortint)),
ibmin.Caption := inttostr(low(shortint));
ibmax.Caption := inttostr(high(shortint));
end;
1: begin
ibtipo.Caption := 'Smallint’;
ibsize.Caption := inttostr(sizeof(smallint));
ibmin.Caption := inttostr(low(smallint)),
ibmax.Caption := inttostr(high(smallint));
end;
2: begin
ibtipo.Caption := 'Integer’;
ibsize.Caption := inttostr(sizeof(integer)),
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end;
end;

end.

ibmin.Caption := inttostr(low(integer));
ibmax.Caption := inttostr(high(integer)),
end;
3: begin
ibtipo.Caption := "Longlnt';
ibsize.Caption := inttostr(sizeof(longint)),
ibmin.Caption := inttostr(low(longint));
ibmax.Caption := inttostr(high(longint));
end;
4: begin
ibtipo.Caption := 'Byte';
ibsize.Caption := inttostr(sizeof(byte)),
ibmin.Caption := inttostr(low(byte)),
ibmax.Caption := inttostr(high(byte));
end;
5: begin
ibtipo.Caption := 'Word';
ibsize.Caption := inttostr(sizeof(word)),
ibmin.Caption := inttostr(low(word)),
ibmax.Caption := inttostr(high(word));
end;
6: begin
ibtipo.Caption := '"Cardinal’;
ibsize.Caption := inttostr(sizeof(cardinal));
ibmin.Caption := inttostr(low(cardinal));
ibmax.Caption := inttostr(high(cardinal)),

end;

: begin

ibtipo.Caption := 'Int64';
ibsize.Caption := inttostr(sizeof(int64));
ibmin.Caption := inttostr(low(int64));
ibmax.Caption := inttostr(high(int64));

end;
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4. Delphi nos permite ligar un manejador de eventos a mas de un componente, seleccione los botones restantes

pulsando click sobre ellos mientras mantiene presionada la tecla Shift y en el inspector de objetos seleccione

para el evento Onclick el manejador del primer boton, como se muestra en la siguiente figura.
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El manejador de eventos primero determina el valor de la propiedad Tag del boton que lo ejecuta, y dependiendo

de este valor ejecuta alguno de los casos de la sentencia case, mostrando para el tipo ordinal seleccionado su

nombre, tamafio y valores minimo y maximo del rango del tipo.
5. Ejecute la aplicacion (F9).

I--" Form1

byte |

M [=] B3

Tipo Shartint

Tamafio 1 smallint | word |
i 128 neger | cadnal |
Masimo 127 fongint | ngt |
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IV.  Programacion Orientada a Objetos

4.1 Introduccion

“Todos los lenguajes de programacion proveen un cierto nivel de abstraccion, por ejemplo el lenguaje
ensamblador representa una abstraccion de la maquina donde se ejecuta, muchos lenguajes imperativos que le
siguieron (FORTRAN, BASIC, C) fueron abstracciones del lenguaje ensamblador, pero aun requerian que los
programadores pensaran en términos de la estructura de la computadora en lugar de pensar en términos del

problema que se deseaba resolver.

La razon porque los programas que emplean un lenguaje imperativo sean costosos, dificiles de escribir y
mantener es debido a que el programador debe establecer una relacion mental entre el modelo de la maquina (en

el "espacio de la solucion") y el modelo del problema (en el "espacio del problema™).

La Programacion Orientada a Objetos va un paso mas alla, modelando el problema que se trata de resolver,
proporcionando al programador herramientas que representan elementos (objetos) en el espacio del problema. De

esta forma proporciona una abstraccion mas flexible y poderosa de la que se tenia antes.

Por lo tanto la POO permite describir el problema en términos del problema, en lugar de en términos de la
solucion, aunque todavia existe una conexion con la computadora, cada objeto es como una pequefla
computadora, en el sentido de que posee un estado y operaciones que puede ejecutar, si pensamos en los objetos

del mundo real, veremos que todos tienen caracteristicas y un comportamiento.

Delphi es un lenguaje orientado a objetos, lo cual significa que soporta las cuatro caracteristicas basicas de todo

lenguaje orientado a objetos: abstraccion, encapsulamiento, herencia y polimorfismo.”'

4.2 El modelo de Objetos de Delphi

Clases

Una declaracion de clase es una declaracion de tipo, la cual describe los campos (variables), métodos
(procedimientos y funciones) y propiedades de la clase, ademas posee una o mas secciones para los diferentes
niveles de acceso. Dentro de cada seccion, se pueden declarar cualquier nimero de campos, seguidos por
métodos y declaraciones de propiedades. Los métodos y propiedades pueden intercalarse, pero todos los campos
deben preceder a los métodos y propiedades en cada seccion. Ademas mediante el mecanismo de la herencia una

clase puede heredar de otra sus campos, métodos y propiedades.

' Marco Cantu, “MASTERING DELPHI 7” Sybex, USA, 2003 pag.43-55
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En Delphi, una clase tiene una sola clase base, de la cual hereda todos sus campos, propiedades y métodos. Si no

se especifica explicitamente una clase base, Delphi utiliza TObject.

Una declaracion de clase es una declaracion de tipo que comienza con la palabra reservada class. Esta declaracion

contiene los campos métodos y propiedades de la clase y termina con la palabra reservada end. Cada declaracion

de método es un encabezado, la implementacion del mismo se debe de incluir en la misma unidad (con la posible

excepcion de métodos abstractos). En Delphi los nombres de las clases comienzan con la letra "T", como en

TObject.

El Modelo de Objetos de Delphi es similar al de otros lenguajes orientados a objetos como Java y C++. La

siguiente tabla presenta una comparacion entre Delphi y los citados lenguajes.

CARACTERISTICAS DEL LENGUAJE

DELPHI

JAVA

C++

V. BASIC

Herencia

v

v

Herencia Multiple

Interfaces

[Una sola clase base

[Metaclases

[Métodos Virtuales

[Métodos de Clase (estaticos)

NI

\

[Recoleccion de basura

NIENEREERER

Tipos Variant

[Verificacion de tipos estatica

<

Manejo de Excepciones

<

Sobrecarga de Funciones

NINEB

Sobrecarga de operadores

[Funciones estandar (no de clase)

[Variables estandar (no de objeto)

NINEBBRIEBEER

Propiedades

RTTI (Informacion en Tiempo de Ejecucion)

NIEBRIB

Tipos Genéricos (templates)

[Paso de Mensajes

\

[Ensamblador Integrado

Funciones en linea
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Una clase puede también implementar cualquier nimero de interfaces. Por lo tanto el modelo de objetos de

Delphi se asemeja al de Java, donde una clase puede extender una sola clase e implementar muchas interfaces.

4.2.1Visibilidad de los Miembros de una Clase.
Delphi ofrece control sobre el comportamiento de un objeto al permitir declarar los campos y métodos de una
clase con directivas como private, protected, public, published y automated. La sintaxis para utilizar estas
palabras reservadas es la siguiente:
TEjemplo = class
private
UnCampoPrivado: Integer,
OtroCampoPrivado: Boolean;
protected
procedure UnProcedimientoProtegido,
fuction UnaFuncionProtegida: Byte;
public
constructor Create;
destructor Destroy;
published
property UnaPropiedad read UnCampoPrivado write UnCampoPrivado,
end;

Se pueden declarar cualquier nimero de campos y métodos dentro de cada directiva.

“private

Estas partes del objeto son solo accesibles al codigo en la misma unidad donde se implementa el objeto. Se utiliza

para ocultar los detalles de implementacion de los usuarios de la clase.

protected

Los miembros protegidos de un objeto pueden ser accedidos por descendientes del objeto.  Esta capacidad
permite ocultar los detalles de la implementacion de los usuarios mientras se provee de maxima flexibilidad a los

descendientes del objeto.
public

Estos campos y métodos son accesibles en cualquier parte del programa. Los constructores y destructores deben

ser publicos.
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published
La seccion publicada genera la Informacion en Tiempo de Ejecucion (RTTI) del objeto, la cual permite a otras
partes de una aplicacion obtener informacion del mismo. El Object Inspector utiliza la RTTI para construir su

lista de propiedades.

Automated

Los miembros de una clase en esta seccion tienen la misma visibilidad que los miembros publicos. La diferencia
es que informacion de tipo Automation es generada para los miembros en esta seccion, los cuales aparecen
generalmente solo en clases de Windows y no se recomiendan para programacion en Linux. La palabra reservada

automated es mantenida por razones de compatibilidad con Delphi 2.

4.3 Objetos

Un objeto es una instancia dindmica de una clase, la cual contiene valores para todos los campos declarados en la
clase y sus clases ancestro. Un objeto también contiene un campo oculto que almacene una referencia a la clase
del objeto. En otras palabras un objeto es el espacio de memoria donde Delphi almacena los valores de todos los
campos del objeto y una referencia de objeto es un apuntador a dicho objeto, la tinica manera de utilizar un objeto
en Delphi es a través de una referencia de objeto la cual toma la forma de una variable, una funciéon o una

propiedad.

La forma mas comun de utilizar una referencia de clase es en la creacion de instancias de una clase a través de un
constructor de clase, pero también se puede utilizar una referencia de clase para probar el tipo de un objeto (con

el operador is) o para forzar el tipo de un objeto a un tipo particular (con el operador as).

Para verificar el tipo de una clase se utiliza el operador is, el cual devuelve True si la referencia de clase es la
clase del objeto o cualquiera de sus clases ancestro. De otro modo devuelve False si la referencia de objeto es nil
o los tipos no concuerdan, por ejemplo:

if TEmpleado is TPersona then . . .

if TEmpleado is TObject then...

Se puede realizar un cast para obtener una referencia de objeto con un tipo diferente, un cast no modifica un
objeto, solamente proporciona una nueva referencia de objeto. El operador as es precisamente el utilizado para
realizar un casi sobre un objeto, este operador verifica el tipo del objeto y levanta una excepcion (de tipo

ElnvalidCast) si la clase del objeto no es un descendiente de la clase destino.

2 http://www.programacion.net/foros/28/msg/141755 Online+Pdf%20Docs.zip
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El siguiente codigo ejemplifica el uso del operador as:

// Si Objeto no es descendiente de TPersona se levantard una excepcion with Objeto as Tpersona do...

4.3.1 Constructores.

Un constructor es un método especial que crea e inicializa una instancia de una clase. La declaracion de un
constructor debe comenzar con la palabra reservada constructor.

Por ejemplo:

constructor Create;

constructor Create(AOwner: TComponent);

La mayoria de los constructores se llaman Create, aunque es valido que una clase tenga constructores con

nombres diferentes esto no se recomienda.

Para crear un objeto, hay que 1lamar al método constructor del tipo de clase. El desarrollador es responsable de
crear al objeto mediante un constructor del tipo de clase. Por ejemplo;

MiObjeto := TMiClase.Create;

Esto asigna espacio para el nuevo objeto en el heap, coloca los valores para todos los campos ordinales en cero,
asigna nil a todos los apuntadores y campos de tipo de clase, y hace que todas las cadenas sean vacias. Otras
acciones especificadas en la implementacion del constructor se ejecutan a continuacion, tipicamente, se
inicializan objetos con los valores pasados en los parametros del constructor. Finalmente, el constructor devuelve
una referencia al objeto asignado e inicializado. El tipo del valor devuelto es el mismo que el especificado en la

llamada al constructor.

La primera accion de un constructor es usualmente llamar un constructor heredado de la clase base para
inicializar los campos heredados del objeto. El constructor entonces inicializa los campos introducidos en la clase

descendiente.

Para liberar un objeto una vez que no se necesita, se debe llamar a! método Free, una practica comin consiste en
colocar el método Free en un bloque try-finally para asegurarse de que el objeto se libere aunque ocurra una
excepcion. Por ejemplo:

//Invocacion del constructor de clase

Objeto := Tejemplo.Create;
Try

//Codigo que utiliza el objeto
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finally
//Liberacion del objeto

Objeto.Free;

end;

Cada objeto posee una copia de todos sus campos. Un campo no puede ser compartido a través de instancias de la

misma clase.

Un objeto siempre se instancia dinamicamente desde el heap, por lo tanto una referencia a un objeto es como un
apuntador (pero sin la sintaxis usual de los apuntadores de Pascal). Cuando se asigna una referencia de objeto a
una variable, Delphi tan solo copia el apuntador, no el objeto entero. Cuando un objeto ya no se necesita es
responsabilidad del desarrollador liberar explicitamente dicho objeto pues Delphi carece de un mecanismo de
recoleccion de basura.

4.3.2 Destructores.

Un destructor es un método especial que destruye el objeto que lo invoco y libera su memoria, un destructor tiene
un pardmetro oculto. La primera llamada al destructor pasa el parametro con un valor de True, esto le dice a
Delphi que llame Freelnstance para liberar el objeto. Si el destructor llama un destructor heredado. Delphi pasa el
parametro con un valor de False para prevenir que el destructor heredado trate de liberar el mismo objeto. Por
ejemplo:

Destructor Destroy,

Destructor Destroy, override;

Aunque una clase puede tener mas de un destructor, se recomienda que cada clase redeclare el método heredado

Destroy y que no declare otros destructores.

Un destructor se debe invocar desde una referencia de objeto. Por ejemplo:

MiObjeto.Destroy,

Antes de que Delphi ejecute el destructor, llama el método virtual BeforeDestruction. Se puede redeclarar

BeforeDestruction para colocar codigo que deba de ejecutarse antes que el destructor.
Al declarar una clase, se puede redeclarar el método Destroy, pero no se debe redeclarar el método Free. Cuando

se libera un objeto, se debe de llamar el método Free y no al destructor, porque Free primero verifica si la

referencia de objeto tiene un valor nil (nulo) y llama Destroy solo para referencias de objeto no nulas.
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Cuando se llama al destructor, primero se ejecutan las acciones en la implementacion del destructor, después el

almacenamiento que utilizaba el objeto es liberado.

El siguiente es un ejemplo de la implementacion del destructor para la clase TImage:
destructor TImage.Destroy;
begin
FPicture. Free;
Inherited Destroy,
End;

La ultima accidn en al implementacion de un destructor es por lo general una llamada al destructor heredado para

destruir los campos heredados del objeto.

Cuando ocurre una excepcion durante la creacion de un objeto, se llama automaticamente a Destroy para liberar
al objeto inacabado. Por lo tanto, el Destructor debe estar preparado para liberar objetos parcialmente

construidos.

4.4 Abstraccion
La abstraccion es un mecanismo poderoso que permite aislar las caracteristicas esenciales de un objeto ignorando

aquellos aspectos que no intervienen en el problema que se desea resolver.

Todo conocimiento se halla necesariamente unido a procesos de abstraccion; en la Programacion Orientada a
Objetos este proceso permite ignorar los detalles de implementacion de los objetos, centrandose en las
caracteristicas (propiedades) y comportamiento (métodos) de los mismos, ademas de como se relacionan entre

ellos.

4.5 Encapsulamiento

La abstraccion y el encapsulamiento son conceptos complementarios: la abstraccion se centra en el
comportamiento visible de un objeto, mientras el encapsulamiento se centra en la implementacion que da lugar a
este comportamiento. El encapsulamiento se consigue a menudo mediante la ocultacion de informacion, que es el
proceso de ocultar todos los secretos de un objeto que no contribuyen a sus caracteristicas esenciales;

tipicamente, la estructura de un objeto esta oculta, asi como la implantacion de sus métodos.
El encapsulamiento proporciona barreras explicitas entre abstracciones diferentes y por tanto conduce a una clara

separacion de intereses. Por ejemplo al disefiar una aplicacion de bases de datos, es practica comun el escribir

programas de forma que no se preocupen de la representacion fisica de los datos, sino que dependan sélo de un
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esquema que denota la vista logica de los mismos. En ambos casos, los objetos a un nivel de abstraccion estan

protegidos de los detalles de implementacion a niveles mas bajos de abstraccion.

Cada clase debe tener dos partes: una interfaz y una implementacion. La interfaz de una clase captura solo su
vista externa, abarcando la abstraccion que se ha hecho del comportamiento comiin de todas las instancias de la
clase. La implementacion de una clase comprende la representacion de la abstraccion asi como los mecanismos
que consiguen el comportamiento deseado. La interfaz de una clase es el unico lugar en el que se declaran todas
las suposiciones que un cliente puede hacer acerca de todas las instancias de la clase; la implementacion

encapsula detalles acerca de los cuales ningan cliente puede realizar suposiciones.

En la Programacion Orientada a Objetos, los objetos interactian unos con otros por medio de mensajes. La unica
informacion que un objeto posee acerca de otro objeto es la interfaz del objeto. De esta forma los datos y la logica

del objeto se ocultan de otros objetos.

Esto permite a un desarrollador separar la implementacion de un objeto de su comportamiento. Esta separacion
crea un efecto de "caja negra" donde el usuario esta aislado de cambios en la implementacion. Mientras que la

interfaz permanezca inmutable, cualquier cambio a la implementacion interna es transparente para el usuario.

En resumen:
"El encapsulamiento es el proceso de almacenar en un mismo compartimiento los elementos de una abstraccion
que constituyen su estructura y su comportamiento; sirve para separar la interfaz contractual de una abstraccion y

su implementacion".

4.6 Herencia
La herencia es la capacidad de crear objetos nuevos a partir de otros objetos. En otras palabras la herencia es la
capacidad de un objeto para utilizar la funcionalidad prevista en clases ascendientes. El objetivo final de este

mecanismo es la reutilizacion de codigo anteriormente desarrollado.

La herencia supone una dase base y una jerarquia de clases que contiene las clases derivadas de la clase base. Las
clases derivadas pueden heredar el codigo y los datos de su clase base y afiadir su propio codigo para proveer mas

funcionalidad.
Definimos una clase de objetos como un conjunto de objetos que comparten caracteristicas y un comportamiento

comun, los cuales se definen en una clase base. Las clases derivadas se crean en un proceso de definicion de

nuevos tipos reutilizando el codigo anteriormente desarrollado en la definicion de la clase base. Este proceso se
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denomina programacion por herencia. Las clases que heredan propiedades de una clase base pueden a su vez

servir como definiciones base de otras clases, de esta manera se consigue extender la jerarquia de clases.

Semanticamente, la herencia denota una relacion "es un". Por ejemplo un gato "es un" tipo de mamifero, el
algoritmo de la burbuja "es un" tipo de algoritmo de ordenacion, etc. Asi la herencia implica una jerarquia de
generalizacion/especializacion, en la que una subclase especializa el comportamiento mas general de sus clases
ascendientes. Realmente, este es el concepto fundamental de la herencia: Si el objeto x "no es" un tipo de y,

entonces x no deberia heredar de y.

A medida que se desarrolla la jerarquia de clases, la estructura y comportamiento comunes a diferentes clases
tenderda a migrar hacia clases ascendientes comunes. Las clases ascendientes representan abstracciones
generalizadas y las clases derivadas representan especializaciones en las que los datos y los métodos de las clases

ascendientes, sufren afiadidos, modificaciones e incluso ocultaciones.

La VCL de Delphi es un ejemplo de una jerarquia de clases donde la clase base es la clase TObject.

A diferencia de otros lenguajes de programacion como C++, Object Pascal no soporta herencia miltiple. La
herencia multiple representa el concepto de un objeto derivado de dos clases diferentes, creando un objeto que
contiene el codigo y los datos de dos objetos ascendentes. Aunque esta funcionalidad parezca util, a menudo

introduce mas problemas e ineficiencia de los que resuelve.

En Delphi, cada clase hereda de una sola clase raiz, TObject, si no se especifica explicitamente una clase base,

Delphi implicitamente utiliza TObject como la clase base.

4.7 Polimorfismo

“El polimorfismo es la propiedad que indica, literalmente, la posibilidad de que una entidad tome muchas formas.
Ademas el polimorfismo permite referirse a objetos de clases diferentes mediante el mismo elemento de
programa y realizar la misma operacion de diferentes formas, dependiendo del tipo del objeto al cual se hace

referencia en un momento dado™.

Por ejemplo, si describimos una clase mamiferos podemos observar que la operacion comer es realizada por todas
las instancias de la clase ya que todo mamifero debe ser capaz de realizar dicha operacion; sin embargo la manera

de llevar a cabo dicha operacion variara por ejemplo entre un herbivoro y un carnivoro.

3 http://www.delphimania.freeservers.com/DimeQueEs/N-Z.html

85



El polimorfismo indica la posibilidad de tomar un objeto el cual sea una instancia del tipo mamifero e indicarle
que ejecute la operacion comer, esta accion se llevara a cabo de diferente forma, segun sea el tipo especifico de

mamifero sobre el que se aplica.

Las clases, la herencia y el polimorfismo son aspectos claves en la Programacion Orientada a Objetos. El
polimorfismo desarrolla su maximo potencial en la derivacion de clases, mediante el mecanismo de la herencia.
Un ejemplo clasico consiste en definir en una clase genérica figura que acepte mensajes como dibujar, borrar y
mover. Cualquier clase derivada de figura es un tipo de figura que puede recibir los mismos

mensajes. Al enviar un mensaje dibujar, este se realizaria de manera distinta segun la clase derivada especifica

(circulo, triangulo, etc.).
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4.8 Preguntas de Repaso

1. Describa cuales son las caracteristicas basicas de todo lenguaje Orientado a Objetos.

2. Subraya todas las caracteristicas que correspondan al Delphi.

Herencia Multiple, Interfaces, Métodos Virtuales, Recoleccion de basura, Ensamblador Integrado

3. Describa el mecanismo de la herencia.

4. Describa la finalidad de un constructor y escribe su sintaxis.

5. Mencione la finalidad de un destructor y escribe su sintaxis.

6. (Cdomo se relacionan los Objetos y las Clases?

7. (Por qué se dice que Abstraccion y Encapsulamiento son complementarios?

8. Describa las directivas de Accesibilidad de los miembros de una clase en Delphi.

9. (Cual es la funcion del polimofirmo?
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V. La Biblioteca de Componentes Visuales (VCL/CLX)

5.1 Jerarquias de Clases

“El disefio de sistemas de software es una actividad compleja, debido entre otras causas a que cada vez el
hardware es mas poderoso y los usuarios esperan que el software aproveche las capacidades del hardware y se
libere cada vez mas rapido. Uno de los principales problemas a los que se deben de enfrentar los desarrolladores
de aplicaciones es el manejo de la complejidad, para lo cual se han disefiado diversas metodologias de desarrollo,

siendo las metodologias orientadas a objetos poderosas herramientas para lograr este fin.

Al analizar un sistema complejo podemos dividirlo en ciertos objetos interrelacionados, cada uno cumpliendo un
rol en el sistema, de forma que forman jerarquias de diferentes tipos de objetos llamadas clases, las cuales son

estructuras de objetos que colaboran entre si a través de mecanismos bien definidos.

De esta forma, aunque se puede tratar como distinta cada Instancia de un determinado tipo de objeto, puede
asumirse que comparte las mismas propiedades y comportamiento que todas las demas instancias de su tipo de

objeto.

El reconocimiento de las jerarquias en un sistema de software complejo no es usualmente una tarea trivial, debido
a que se requiere descubrir patrones entre muchos objetos, cada uno de los cuales puede presentar un
comportamiento complejo. Sin embargo, una vez que se han descubierto estas jerarquias, se simplifica la

comprension del sistema complejo.

Delphi proporciona una jerarquia de clases de objetos llamada la VCL (Visual Component Library), Kylix (la
version de Delphi para Linux) introdujo una nueva jerarquia de clases llamada CLX (Component Library for
Crosss Platform). Delphi 7 incluye ambas jerarquias de clases. Para el desarrollo de aplicaciones visuales las dos

jerarquias son una alternativa una de la otra, pero ambas comparten las clases basicas.”"

5.2 La VCL

Aunque a la VCL se le llama la Biblioteca de Componentes Visuales, no todas sus clases son visuales en tiempo
de ejecucion, ni todas sus clases son componentes, un componente es un tipo especial de objeto, el cual es una
instancia de una clase que debe descender de la clase TComponent, la cual a su vez desciende de la clase

TPersistent.

! http://www.programacion.net/foros/28/msg/141755 Online+Pdf%20Docs.zip
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Las clases que no descienden de TComponent no estan disponibles a través de la Paleta de Componentes, y no
pueden colocarse sobre una forma, pero pueden ser manipuladas visualmente por medio del Inspector de Objetos,
como subpropiedades de otras propiedades, o como elementos en conjuntos de varios tipos. Asi que atn las
clases que no representan componentes se utilizan frecuentemente cuando se desarrollan aplicaciones en el IDE.

Las clases de componentes se pueden dividir en dos grupos: los controles y los componentes no visuales.

Controles. Las clases de controles descienden de la clase TControl, y poseen diversas propiedades y métodos que

les permiten tener una posicion y tamafio en pantalla.
Componentes no visuales. Son las clases de componentes que no son controles. En tiempo de disefio un
componente no visual aparece con la forma de un icono. En tiempo de ejecucion estos componentes son no

visibles, como el componente TSQLConnection, el cual representa una conexion a una base de datos.

La siguiente figura muestra algunas de las principales clases de la VCL.

TObject
l l l |
Exception TStream TPersistent TPrinter TList
l l l l |
TGraphicsObject TGraphic TComponent TCanvas TPicture TString
l l l l l |
TScreen TMenultem TMenu TControl TCommaonDialog TApplication

!—‘—\

TGraphicControl TWinControl

I |
TCustomListControl| | TCustomControl TButtonControl

TCustomGrid

A continuacion describiremos algunas de las clases mas importantes de la VCL.
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5.3 TObject

TObject es la clase raiz de la Jerarquia de clases de la VCL, esto significa que toda clase tiene como ancestro

comun a TObject.

Esta clase encapsula el comportamiento fundamental de todas las clases de la VCL, incluyendo los métodos de la
siguiente tabla, muchos de los cuales son utilizados internamente por el IDE y no deberian invocarse
directamente, salvo en circunstancias especiales. Otros métodos son reintroducidos en clases descendientes que

poseen un comportamiento mas especializado.

METODO DESCRIPCION

A fterConstruction Este método responde después de que se ha ejecutado el constructor.

BeforeDestruction Este método responde justo antes de que se ejecute el primer destructor.

Classinfo Devuelve un apuntador a la tabla de RTTI del tipo del objeto.

ClassName Devuelve una cadena indicando el tipo de instancia del objeto.

ClassNamels Determina si un objeto es de un tipo especifico.

ClassParent Devuelve el tipo del ancestro inmediato de la clase.

ClassType Devuelve la referencia de clase de la clase del objeto.

Cleanupinstance Realiza la finalizacion de cadenas largas, variants y variables de interfaz de unal
clase.

Create Construye un objeto ¢ inicializa su informacion.

DefaultHandler Proporciona la interfaz a un método que procesa registros de mensajes.

Destroy Dispone de una instancia de objeto.

Dispatch Llama a métodos manejadores de objetos del objeto, basado en el contenido de sul
mensaje parametro.

FieldAddress Devuelve la direccion de un campo publicado de! Objeto.

Free Destruye un objeto y libera su memoria asociada si es necesario.

Freeinstance Libera la memoria asignada por una llamada previa al método Newinstance.

Getinterface Devuelve una interfaz especificada.

GetlnterfaceEntry Devuelve la entrada a una interfaz especificada implementada en una clase.

GetlInterfaceTable Devuelve un apuntador a la estructura que contiene todas las interfaces
implementadas por una clase dada.

InheritsFrom Determina si una clase dada desciende de una segunda clase.

[nitinstance [nicializa una nueva instancia de objeto a ceros e inicializa la tabla de apuntadores a
métodos virtuales.
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[nstanceSize Devuelve el tamafio en bytes de cada instancia del tipo del objeto.

[MethodAddress Devuelve la direccion de un método publicado.

MethodName Devuelve una cadena que contiene el nombre del método localizado en unal

direccion especificada.

[Newlnstance [Asigna memoria para una instancia del tipo del objeto y devuelve un apuntador a

dicha instancia.

SafeCallException Maneja las excepciones en los métodos declarados utilizando la convencion de

llamadas seguras.

5.4 TPersistent

“TPersistent desciende de TObject, y es la clase base que encapsula el comportamiento de todos los objetos que
pueden ser asignados a otros objetos y que pueden leer y escribir sus propiedades hacia y desde un stream, un
stream es una clase que permite leer y escribir informacion desde diferentes medios como memoria, cadenas,

sockets y campos BLOB de bases de datos.”

La clase TPersistent define los métodos descritos en la siguiente tabla:

METODO DESCRIPCION
Assign Copia el contenido de otro objeto similar.
AssignTo Copia las propiedades de un objeto a un objeto de destino.

DefineProperties [Proporciona una interfaz para un método para leer y escribir informacion no publicada.

Destroy Destruye la instancia de TPersistent y libera su Memoria.

GetNamePath  [Devuelve el nombre del objeto asi como aparece en el Inspector de Objetos.

GetOwner Devuelve el Owner de un objeto.

Como su nombre implica, esta clase maneja persistencia, la cual es un elemento clave en el desarrollo visual. En
tiempo de disefio en Delphi se manipulan componentes, los cuales se salvan en archivos .DFM, y estos se recrean

en tiempo de ejecucion cuando la forma se crea.

De hecho el mecanismo de manejo de streams no lo implementa la clase TPersistent, sino sus clases
descendientes. En otras palabras, solamente es posible utilizar la persistencia con clases que descienden de

TPersistent.

2 Marco Cantt, “MASTERING DELPHI 7” Sybex, USA, 2003 pag.112
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De los métodos de la clase TPersistent, uno de los mas ttiles es el método Assign, el cual se puede utilizar para
copiar el valor actual de un objeto. En la VCL, este método es implementado por muchas clases que no son

componentes, pero por muy pocas clases de componentes. Muchas clases reimplementan el método Assign.

5.5 TComponent

Cuando se coloca un componente en una forma, el Disefiador de Formas de Delphi crea una instancia del
componente, creando un nuevo objeto de la clase correspondiente, sin embargo un componente no esta definido
como cualquier declaracion de clase, todos los componentes estan definidos por una clase descendiente de

TComponent.

La clase TComponent proporciona la funcionalidad basica que requiere un componente, por ejemplo
TComponent implementa las propiedades Name y Tag que heredan todos los componentes, ademas proporciona

los métodos y propiedades que permiten a un componente ser manipulado en Tiempo de Disefio en el Disefiador

de Formas.

A continuacion se en listan las propiedades de la clase TComponent.

PROPIEDAD DESCRIPCION
ComObject Especifica la referencia a una interfaz implementada por el componente.
ComponentCount |Indica el nimero de componentes de los que es duefio el componente.
Componentlndex |Indica la posicion del componente en el arreglo de componentes de su Owner.
Components Lista todos los componentes de los que el componente es duefio.
ComponentState |Describe el estado actual del componente, indicando cuando un componente necesital

evitar ciertas acciones.

ComponentStyle |Determina el comportamiento del componente.
Designinfo Contiene informacion utilizada por el disefiador de formas.
[Name Indica el nombre del componente.
Owner Indica al componente responsable de manejar en un stream y liberar el componente.
Tag [Almacena un valor entero dentro del componente.
[VCLComObject [Representa informacion utilizada internamente por componentes que soportan COM.
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5.6 Preguntas de Repaso

1. Describa qué es la VCL y la CLX

2. Subraya el nombre de Delphi para Linux

a) Onwer b)Kylix ¢)TObject

3. (Cual es la clase base de la VCL?

4. Subraya los dos grupos en que se divide la clase de componentes

a) Kylix y Delphi  b)VCL y CLX c¢)Controles y componetes visuales

5. Subraya cuales de estos metodos corresponden a Tobject

a) Updated y Create  b) Freeinstance y Cleanupinstance c¢) ValidateRename y Notification

6. Menciona 5 clases que descienden de TObject

7. La clase TPersistent cual es el metodo mas usado

8. (De qué clase descienden todos los componentes de la VCL?
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VI.  Administracion de Proyectos

6.1 La Estructura de un Proyecto de Delphi
Para poder construir y administrar proyectos en Delphi7 es necesario conocer la arquitectura de los elementos que

forman un proyecto.

Un proyecto es un conjunto de archivos que forman una aplicacion o una libreria de ligado dinamico (DLL). Los
proyectos se pueden agruparen un grupo de proyectos, el cual permite organizar y trabajar con proyectos

relacionados, como aplicaciones y DLL's que trabajan juntas o partes de una aplicacion multi-capas.

Un proyecto de Delphi7 esta formado por varios archivos relacionados, algunos de ellos son creados en tiempo de
disefio conforme se definen formas. Otros no son creados sino hasta que se compila el proyecto. A continuacion

describiremos los distintos tipos de archivos que forman un proyecto en Delphi7.

6.1.1 El Archivo del Proyecto
El archivo principal del proyecto se genera en tiempo de disefio y tiene la extension .dpr. Este es el archivo en
donde la forma principal y todas las formas que se crean automaticamente son instanciadas. Normalmente no es

necesario editar manualmente este archivo, excepto para rutinas especiales de inicializacion.

Para ver el codigo fuente de! archivo de un proyecto en Delphi seleccione el menu Project | View Source. El
contenido minimo de éste archivo se muestra en el siguiente listado:
Program Projectl;
uses
Forms,
Unitl in 'Unitl.pas' {Forml};
{$R *.res)
begin
application.Initialize;
Application.CreateForm(Tforml, Forml) ;
Application.Run,

end.

Note que el archivo lista la unidad Unitl en la clausula uses. Los archivos de proyecto listan todas las unidades de

formas que pertenecen al proyecto.
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La linea {$R *.res} se refiere al archivo de recursos del proyecto, indicando al compilador que ligue este archivo
de recursos, el cual debe de tener el mismo nombre que el archivo del proyecto con una extension .res. El archivo

de recursos del proyecto contiene el icono del proyecto ¢ informacion de la version del mismo.

El bloque begin..end es donde se encuentra el codigo principal de la aplicacion, el cual comentaremos a

continuacion.

La sentencia:

Application.Initialize;

Invoca el apuntador al procedimiento initProc, el cual por defecto tiene el valor nil y salvo en circunstancias

especiales no deberia modificarse.

La sentencia:
Application.CreateForm (Tforml, Forml) ;

Crea la forma principal de la aplicacion.

Finalmente la sentencia:

Application.Run,

Ejecuta la aplicacion, desplegando la forma Forml; se puede agregar codigo al bloque para propositos de

inicializacion especiales.

6.1.2 Archivos de Unidades

“Las unidades son archivos de codigo fuente con la extension .pas. Existen tres tipos basicos de unidades.

e Unidades de Formas/Data Modules. Son unidades que se generan automaticamente por Delphi, existe una

unidad por cada forma o data module que contenga un proyecto.

e Unidades de Componentes. Son unidades creadas por el desarrollador o por Delphi (a través del asistente

de componentes) que contienen el codigo fuente de un componente.

e Unidades de Proposito General. Son unidades que contienen tipos de datos, declaraciones de clases,

procedimientos y funciones, que estan disponibles para utilizarse dentro de la aplicacién.”

' Ayuda del Software Delphi 7
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En el caso de un proyecto nuevo de Delphi, este solamente contiene una unidad Unitl, correspondiente a la

forma: Forml, cuyo contenido se lista a continuacion.

Unit Unitl;
interface
uses
Windows, Messages, SysUtils, Variants, Classes, Graphics, Controls, Forms, Dialogs,

type
TForml = class (TForm)
Private

(Private declarations)
public

(Public declarations)

end;

var

Forml: Tforml,;
implementation
{SR *.dfin}

end.

6.1.3 Archivos de Formas

Un archivo de forma es una representacion de una forma, el cual puede salvarse en formato binario o texto, los
archivos de forma tienen una extension .dfm para proyectos de VCL o .xfm para proyectos de CLX, el formato
recomendado es el de texto porque este puede ser manejado mas facilmente por sistemas de control de versiones.
Para seleccionar el tipo de formato con el que se desea salvar los archivos de formas, seleccione del mena de
Delphi Tools | Environment Options | Designer y marque la casilla de verificacion New Forms as Text, tal como

muestra en la siguiente la figura.
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Environment Options

También es posible cambiar el tipo d formato con el que se guarda un archivo de forma pulsando click con el
boton derecho del mouse sobre la forma en el disefiador de formas y seleccionar o no la opcion Text DFM, tal

como se muestra en la siguiente pantalla:

Edt
Fosiion

Flip Chidren

Tab Qrcr,
Creation Ot
Fievet to lnherted

Add to Repository.

Viw as Tedt
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Siempre que se crea una nueva forma, Delphi crea una unidad con la extension .pas y un archivo de forma con la
extension .dfm, las unidades de cdodigo relacionadas a las formas o a los mdodulos de datos contiene la siguiente
linea de codigo.

{8R *.dfin}

Esto le indica al compilador que debe ligar el archivo correspondiente de la forma al proyecto, pues los archivos

de forma son un tipo de archivos de recurso.

Para observar el contenido de un archivo de forma se debe pulsar click con el boton derecho del mouse sobre la

forma y seleccionar la opcion View as Text, o seleccionar la combinacion de teclas Alt+F12.

Edit

Pozition

Flip Children
Tab Order...
Creation Order...

Revert to [nherited

Add ta Bepasitary.

Text DFM

Con este proceso se mostrara, en lugar de la forma, una unidad de cédigo con un listado parecido al siguiente:

object Forml: TForml
Left = 192
Top = 107
Width = 696
Height = 480
Caption = 'Forml'
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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

end

Observar la representacion textual del archivo de forma es util porque nos muestra los valores de las propiedades

de la forma y de los objetos que contiene que difieren de su valor por defecto.

Normalmente no se deberia de editar el archivo de forma manual porque esto podria resultar en un error de

lectura, lo cual impediria que Delphi pudiera abrir el archivo posteriormente.

6.1.4 Archivos de Recursos

Los archivos de recursos contienen datos binarios llamados recursos, los cuales son ligados al archivo ejecutable
de la aplicacion. Delphi crea automaticamente un archivo con extension .res, el cual contiene el icono del
proyecto, y la informacion de version del mismo, se pueden agregar recursos adicionales a un proyecto generando
nuevos archivos de recursos y ligandolos al proyecto. Estos archivos de recursos se pueden crear con editores de

recursos como el Editor de Imagenes de Delphi o la herramienta Resource Workshop.

6.1.5 Archivos de Respaldo

Delphi crea archivos de respaldo para el archivo del proyecto .dpr, para los archivos de unidades .pas y para los
archivos de forma .dfm. Estos archivos de respaldo contienen la ultima copia del archivo antes de que se salvara
por ultima vez el archivo. El archivo de respaldo del proyecto tiene la extension .~dpr, los archivos de respaldo
de unidades tienen la extension .~pas, y los archivos de respaldo de los archivos de forma tienen la extension

~dfm.
Se puede configurar la creacion de los archivos de respaldo, a través del ment de Delphi Tools | Editor Options,

que presenta un cuadro de didlogo en el cual debemos presentar la pestafia Display seleccionar o no la casilla de

verificacion Create backup file.
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Editor Properties E3 |

Generall Source Options  Display I Key Mappingsl Calar I Code Insightl

— Dizplay and file options
[~ BRIEF curzor shapes [T Zoom ta full screen
[v Create backup file W Sort popup pages menu

— bargin and gutter

[+ “isible right rmargin Right margin: Gutter width:
W “izible gutter =] = 30 -
Editor font: Size:

II:Durier Mew j I'IU "I

Sample:

LaEh¥TyZ=

Cancel Help

6.1.6 Archivos de Paquetes

Un paquete es una libreria de ligado dindmico especial utilizada por las aplicaciones de Delphi, el IDE, o ambos.
Los paquetes de tiempo de ejecucion proporcionan funcionalidad cuando se ejecuta una aplicacion. Los paquetes
de tiempo de disefio se utilizan para instalar componentes en el IDE y para crear editores de propiedades que
permiten personalizar a los componentes. Un solo paquete puede funcionar tanto en tiempo de disefio como en
tiempo de ejecucion, y los paquetes de tiempo de disefio frecuentemente trabajan haciendo llamadas a paquetes
de tiempo de ejecucion. Para distinguir a los paquetes de otras DLL's, las bibliotecas de paquetes se almacenan en

archivos con la extension .bpl.

Como otras librerias de rutinas, los paquetes contienen coédigo que puede ser compartido entre distintas
aplicaciones. Por ejemplo, los componentes de la VCL mas frecuentemente utilizados residen en un paquete
llamado vel (visualclx en aplicaciones de CLX). Cada vez que se crea una nueva aplicacion de VCL, esta
automaticamente utiliza este paquete. Cuando se compila esta aplicacion, la imagen ejecutable de la aplicacion
contiene solamente el codigo y datos unicos de la aplicacion, el codigo en comin esta en el paquete de tiempo de
ejecucion llamado vel70.bpl. Una computadora con varias aplicaciones instaladas basadas en paquetes solamente

necesita una copia de vcl70.bpl, la cual es compartida por todas las aplicaciones y por el IDE.
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Varios paquetes de tiempo de ejecucion encapsulan los componentes de VCL y CLX mientras varios paquetes de

tiempo de ejecucion manipulan componentes en el IDE.

Se pueden construir aplicaciones en Delphi con o sin paquetes. Sin embargo para agregar componentes al IDE,

estos se deben instalar en paquetes en tiempo de disefio.

6.2 Tips de Manejo de Proyectos
Existen varias formas de optimizar el proceso de desarrollo utilizando técnicas que faciliten una mejor

organizacion y reutilizacion de codigo, a continuacion presentaremos algunos tips para aplicar dichas técnicas.

Un Proyecto, Un Directorio
En general es una buena idea administrar los proyectos de tal forma que los archivos de un proyecto estén

separados de los archivos de otros proyectos.

Unidades para Compartir Cédigo

Se pueden compartir rutinas utilizadas comiinmente por otras aplicaciones colocando dichas rutinas en unidades
que puedan ser accedidas por multiples proyectos. Tipicamente, se puede crear un directorio de utilidades en
disco y colocar las unidades en dicho directorio. Cuando se necesite acceder una funcion particular que exista en
una de las unidades de dicho directorio, solamente se coloca el nombre de la unidad en la cldusula uses de la

unidad o proyecto que requiera acceso al archivo.
Ademas se debe agregar la ruta del directorio de utilidades a la ruta de busqueda (Search Path) en la pestafia

Directories/Conditionals del cuadro de didlogo de Opciones del Proyecto, al cual se accede a través del ment de

Delphi: Project | Options, el cual se muestra a continuacion.
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Project Options for Project]_exe x|

Formz | A pplication | Compiler I Compiler Meszages I Linker
Directories/Conditionals | Version [nfa | Packages

— Directories
Dutput directory: j J

Urit cutput directory: = J
£
-
i

£
— Canditionals

LConditional defines: I j J

— Aliazes

Search path:

Diebug zource path:

BPL autput dirsctarn:

DCP output directany:

Unit gliases: IWinT_l,Jpes=WincI0ws;WinF'rDc:s=Wind0ws;D bij J

(u] 4 I Catcel | Help |

Si se utiliza el Administrador de Proyectos, se puede agregar una unidad de otro directorio a un proyecto

existente, de esta manera se agrega el directorio automaticamente a la ruta de busqueda.

Hacer que una Forma utilice otras formas

Solo porque cada forma esta contenida en su propia unidad no significa que no pueda acceder a las variables,
propiedades y métodos de otras formas. Delphi genera cddigo en el archivo .pas del proyecto, declarando la
instancia de la forma como una variable global. Todo lo que se necesita es agregar el nombre de la unidad

definiendo una forma particular a la clausula uses de la unidad que define la forma que necesita acceso.

Por ejemplo, si la forma Form1 definida en la unidad Unitl.pas necesita acceso a la forma Form2, definida en la

unidad Unit2.pas, sola basta con agregar Unit2 a la clausula uses de Unitl.

unit Unitl

interface

implementation

Unit2;

end;

Ahora Unitl puede hacer referencia a Form2 en cualquier parte de su seccion implementation.
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Aplicacion de Ejemplo

“Construiremos una aplicacion para mostrar los diferentes tipos de archivos de un proyecto en Delphi y su

interaccion.

1. Cree un proyecto nuevo, a través del ment de Delphi7 File | New | Application.

2. Agregue en su forma dos componentes TLabel, dos componentes TEdit y dos componentes TButton desde la
pestafia Standard de la Paleta de componentes, modifique las propiedades de dichos componentes tal como

se muestra en la tabla siguiente.

COMPONENTE [PROPIEDAD [VALOR
Label Caption Introduzca el primer valor
Label2 Caption Introduzca el segundo valor
Editl Text
Edit2 Text
Buttonl Caption &Sumar
[Name btnSumar
Button2 Caption &Multiplicar
[Name btnMultipllcar
Form1 Caption Proyecto de Prueba

3. Forma del proyecto deberia verse como la siguiente figura:

7 Proyecto de Prueba =] E3
:::::::::::::::I Surnar L
:::::::::::::::I Multiplicar {27000
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4. A continuacion salve su proyecto, seleccionando del ment de Delphi la opcion: File | Save All, guarde la

Unidad Unitl con el nombre Umain.pas y el archivo del proyecto con el nombre ProyectoEjemplo.dpr.

5. A continuacion agregamos una unidad de proposito general a nuestro proyecto, para esto, seleccione del

men de Delphi la opcion: File | New | Unit, se creara una segunda unidad en el proyecto.
6. Modifique el codigo de la unidad tal como se muestra en el siguiente listado:
unit Ucalculos,

interface
function Suma(numl :integer; num?:integer):integer;
function Multiplica(num 1 :integer; num?2:integer):integer;
implementation
function suma(numl :integer, num2:integer):integer,
begin

result := numl + num2;
end;
function Multiplica(numl :integer, num?2:integer):integer;
begin

result := numl * num2;
end;

end.

7. Grabe su nueva unidad con el nombre Ucalculos.pas
8. Localice la seccion Implementation de la unidad de codigo UMain y escriba la siguiente linea de codigo:

Uses Ucalculos;

El codigo anterior permite utilizar las funciones Suma y Multiplica declaradas en la unidad Ucalculos.pas desde

la unidad Umain.pas

9. Seleccione el boton btnSumar y localice dentro del Object Inspector la pestaiia Events, recuerde que ésta
muestra la lista de eventos definidos para el boton.

10. Seleccione el evento OnClick del boton y pulse doble click sobre la seccion en blanco que se muestra a la
derecha de éste, Delphi generard automaticamente un manejador de evento en la Unidad de Codigo Umain.

11. Escriba el siguiente codigo:
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procedure Tforml .btnSumarClick (Sender; TObject),
var
numl, num?2 : Integer ;
begin
numl := StrTolnt(Editl.Text);
num?2 := StrTolnt(Edit2.Text) ;
ShowMessage(IntToStr(Suma(numli, num?2) ) ) ;

end,.

12. Seleccione el boton btnMultiplicar y en el Object Inspector pulse doble click sobre la seccion en blanco de!

evento OnClick para escribir el siguiente codigo en el manejador del evento:

procedure Tforml. btnMultiplicarClick (Sender : TObject) ;
var
numl, num?2: Integer ;
begin
numl := StrTolnt(Editl. Text),
num? := StrTolnt(Edit2. Text);
ShowMessage(IntToStr(Multiplica(numl, num?2))) ,-
end;

Su unidad de codigo debera tener el siguiente aspecto:

unit Umain;

interface
uses
Windows, Messages, SysUtils, Variants, Classes, Graphics, Controls, Forms,
Dialogs, StdCtrls;
type
TForml = class(TForm)
Labell: TLabel;
Label2: TLabel;
Editl: TEdit;
Edit2: TEdit;
btnsumar: TButton;

btnmultiplicar: TButton;
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procedure btnsumarClick(Sender: TObject),
procedure btnmultiplicarClick(Sender: TObject),
private
{ Private declarations }
public
{ Public declarations }
end;
var

Forml: TForml;
implementation

{SR *.dfm}
uses Ucalculos;
procedure TForml.btnsumarClick(Sender: TObject);
var
numl, num?2: integer;
begin
numl := strtoint(editl. Text),
num? := strtoint(edit2. Text),
showmessage(inttostr(suma(numl, num?2)));
end;
procedure TForml.btnmultiplicarClick(Sender: TObject);
var
numl, num?2: integer;
begin
numl := strroint(editl. Text);
num?2 := strtoint(edit2.Text);
showmessage(inttostr(Multiplica(numl, num2)));
end;

end.
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13. Ejecute y pruebe su proyecto.’”

i Proyecto de Prueba

I

et B — [ Multplcar |
Proyectoejemplo

2 http://www.terra.es/personal/resfer/delphi/
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6.3 Preguntas y Ejercicio de Repaso

1. Mencione los tipos de archivos que forman un proyecto en Delphi.

2. Subraya que extencion tiene el proyecto principal.

a).pas b).dcu c¢).dpr d).ddp

3. Mencione las formas en que se pueden almacenar los archivos de formas.

4. Define los tres tipos basicos de unidades.

5. ¢(Cdémo se puede agregar un recurso a un proyecto?

6. Describa la funcionalidad de los paquetes.

7. Crea un programa que obtenga el factorial de un nimero.

8. (Los archivos de respaldo que extencion tienen?

a).pas b)~pas c)dpr d).dcu

9. Crea tu propio icono y pruebalo en cualquier aplicacion de Delphi.
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Ejercicio de Repaso

Construccion de un Archivo de Recursos.

A continuacion se especifican los pasos a realizar para generar un archivo de recursos para almacenar un cursor
para la aplicacion que desarrollamos en este capitulo.

1. Del ment de Delphi seleccione la opcion Tools | Image Editor, para invocar al Editor de Imagenes.

2. Dentro del editor de imagenes seleccione la opcion File | New | Resource File (.res).

;. mage Editor

ile Window Help

DOpen. Chil+0 Component Resource File [der)
Save [t 5 Bitmap File [.brp]
Savess.. lzon File [.ico)

[luse LCurson File [cur)

|Eraata a hew resource file A

3. Salve el archivo de recursos en la misma carpeta que salvé el proyecto con el nombre Recursos.res.

4. Dentro de la ventana del recurso, pulse click con el botoén derecho sobre la palabra Contents, y seleccione la

opcion New | Cursor, tal como se muestra en la siguiente figura.
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5. Dentro de la ventana del recurso, pulse click derecho sobre el elemento Cursorl y seleccione la opcion

Rename, cambie del elemento a MICURSOR.

6. Pulse doble click sobre el elemento MICURSOR, esto nos permite editar la imagen del cursor, modifique el

curso tal como se muestra en la siguiente pantalla.

¢ Image Editor - [MICURSOR [Untitled1 _res)]

File Edit Text Wiew Cursor Window Help _|E' il
o :II
85
N
i T
N
&
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——
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-
LI
| s 023 v 014 7

7. Salve las modificaciones y cierre el Editor de Imagenes,

8. A continuacion le indicaremos a nuestro proyecto que cargue el nuevo cursor. Para esto, seleccione el
archivo del proyecto a través del menu de Delphi Project | View Source.

9. Modifique el archivo tal como se muestra en el siguiente listado.

program P_ProyectoEjemplo;

uses
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Forms, Windows,

U FrPrincipal in 'U FrPrincipal.pas’ {Forml),

{$R *res)

{$R Recursos.res}

const crMyCursor = 5;

begin
Application.Initialize;
Application.CreateForm(TForml, Forml),;
Screen.Cursors[crMyCursor] := LoadCursor(HInstance, 'MICURSOR'),
Screen.Cursor := crMyCursor;
Application.Run,

end.

Para cargar el cursor desde el archivo de recursos Recursos.res, primero debemos indicarle a Delphi que ligue el
archivo al proyecto, esto se realiza a través de la linea.

{$R Recursos.res}

El objeto Screen posee un arreglo de cursores al cual debemos agregar nuestro cursor personalizado, esto lo
logramos declarando la constante:

const crMyCursor = 5;

A continuacion obtenemos el cursor desde el archivo de recursos y lo agregamos al arreglo de cursores del objeto
Screen, por medio de las lineas:
Screen.Cursors[crMyCursor] := LoadCursor(HInstance, 'MICUPSOR’) ;

Screen.Cursor := crMyCursor;

La funcién LoadCursor se encuentra definida en la unidad Windows.pas, por lo cual debemos agregar a la

clausula uses del proyecto dicha unidad.

10. Ejecute su proyecto (F9), observe como el cursor de la aplicacion se carga desde el archivo de recursos.

Por ultimo, no edite el archivo de recursos que Delphi crea automaticamente para el proyecto en tiempo de
compilacion, debido a que cualquier modificacion se perdera cuando se vuelva a compilar el proyecto. Recuerde

que si desea agregar recursos adicionales a un proyecto debe crear archivos de recursos separados, con un nombre

distinto al del proyecto y agregar al archivo del proyecto la directiva (SR MIARCHIVO.RES}.
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VII. Desarrollo de Aplicaciones Win32

7.1 Caracteristicas de las Aplicaciones Win32.
Delphi 7 permite el desarrollo de aplicaciones Win32 con diversas caracteristicas, a continuacion presentaremos

ejemplos de distintas caracteristicas tipicas de las aplicaciones Win32 y su implementacion en Delphi.

7.1.1Drag and Drop

“Este proceso define como objetos que se encuentran en una aplicacion o ventana determinada pueden ser
arrastrados manteniendo presionado el boton del mouse y soltados en otra aplicacion o ventana, al dejar de
apretar el boton correspondiente. La mayoria de los sistemas operativos graficos, como Windows utilizan Drag

and Drop.

Dentro de Delphi, percibimos el uso comun de esta técnica cuando trabajamos en nuestras aplicaciones
arrastrando y soltando componentes dentro de las formas. Es posible combinar la técnica Drag and Drop con otra
caracteristica de Windows que es Doking. El efecto Docking consiste en arrastrar un objeto e incorporarlo dentro
del area de otro, tal como ocurre dentro del IDE de Delphi con las ventanas del Object TreeView y el Object

Inspector”', por ejemplo.

Object Treshfiew

Mpva|» ¥

ﬁ Farmnd

Form1 TFarm1 =

Properties I Events I

Actian =
ActiveControl
Align alMone

AlphaBlend Falz=
AlphaBlendyall 255

B Anchors [akLeft.akTop]
AutaScroll True
AutoSize Falze
BiDitdode bdLeftT oRight
Borderlcons | [biSpstembd enu, bit
BorderStyle bsSizeable
Bordetwidth |0
Caption Form1 =l
&0 shown 5

! http://www.programacion.net/foros/28/msg/141755 Online+Pdf%20Docs.zip

112



Aplicacion de Ejemplo

1. Cree una aplicacion nueva por medio del menu: File | New | Application.

2. Agregue desde la paleta de componentes, dos componentes TEdit y dos componentes TLabel desde la
pestafia Standard de la Paleta de Componentes, modifique las propiedades de los componentes como se

indica en la siguiente tabla:

COMPONENTE | PROPIEDAD VALOR
Labell Caption Origen
Label2 Caption Destino
Editl Text SourceEdit
Name
Edit2 Text DestinationEdit
Name

El componente SourceEdit servird como fuente para el texto que se arrastrara y se soltara en el componente

DestinationEdit para incorporar el texto dentro de é€l.

3. Seleccione el componente SourceEdit y desde el Object Inspector modifique su propiedad DragMode al

valor dmAutomatic.

La propiedad DragMode determina la manera en que se inicia el arrastre de un objeto mediante dos valores

diferentes:

e DmAutomatic La funcion de arrastre comienza automaticamente al momento que el usuario presiona el
boton izquierdo del mouse sobre el componente. Esta opcion tiene la ventaja de que no es necesario escribir

codigo para controlar la funcién Drag and Drop..

e DmManual Permite iniciar la accion de arrastre mediante el uso del evento BeginDrag y los eventos del

mouse¢.

4. A continuacion, seleccione el componente DestinationEdit y genere un manejador de evento para el evento
OnDragOver, pulsando doble click en la seccion en blanco del evento desde el Inspector de Objetos, y
modifique el coédigo del manejador tal como se muestra en el siguiente listado.

procedure TForml.DestinationEditDragOver(Sender, Source: TObject,; X,

Y: Integer; State: TDragState; var Accept: Boolean),
begin
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Accept := True;
end;
El evento OnDragOver ocurre cuando el usuario arrastra un objeto sobre un control, este evento define la variable

Accept la cual permite indicar si el componente puede aceptar un objeto que ha sido arrastrado o no.

5. Genere un manejador de evento para el evento OnDragDrop, del componente DestinationEdit, pulsando
doble click en la seccién en blanco del evento desde el Inspector de Objetos, y modifique el codigo del

manejador tal como se muestra en el siguiente listado

procedure TForml.DestinationEditDragDrop(Sender, Source: TObject; X,
Y: Integer),;

begin
destinationedit. Text : = SourceEdit. Text,

end;

El evento OnDragDrop ocurre cuando el usuario suelta o libera un objeto que previamente fue arrastrado sobre

otro objeto.

6. Salve su aplicacion con los siguientes nombres:
Unidad de la forma: UMain.pas
Archivo del proyecto: DragandDrop.dpr

Su forma debera lucir como la siguiente figura.
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7. Ejecute su aplicacion (F9), escriba algin texto en el componente SourceEdit y pulse click sobre ¢él, sin soltar
el boton del mouse, arrastre el texto sobre el componente DestinationEdit. Cuando suelte el boton del mouse

el texto del componente DestinationEdit cambiara a lo que estaba escrito en el SourceEdit.

7.1.2 Eventos de Teclado
Una de las actividades comunes al desarrollar aplicaciones Win32 es el manejo de eventos de teclado, por
ejemplo, es bastante comun tener que capturar datos del usuario en componentes TEdit que solo acepten

caracteres alfabéticos, o numéricos.

Para ejemplificar lo anterior realizaremos un a nueva aplicacion.

“Aplicacion de Ejemplo

1. Cree una aplicacion nueva por medio del menu: File | New | Application.

2. Agregue desde la paleta de componentes, dos componentes TEdit y dos componentes TLabel desde la
pestafia Standard de la Paleta de Componentes, modifique las propiedades de los componentes como se

indica en la siguiente tabla:

COMPONENTE PROPIEDAD VALOR
Labell Caption [ntroduzca un valor alfabético:
Label2 Caption Introduzca un valor numérico:
Edit] Text [EdAlfabetico

[Name
Edit2 Text [EdNumerico

[Name

3. Salve su aplicacion con los siguientes nombres:

Unidad de la forma: UMain.pas
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Archivo del proyecto: EventosTeclado.dpr

Su forma debera lucir como la siguiente figura.

A continuacién genere un manejador de evento para el evento OnKeyPress del componente EdAlfabetico,
pulsando doble click en la seccion en blanco del evento desde el Inspector de Objetos, y modifique el codigo
del manejador tal como se muestra en el siguiente listado.

procedure TForml.edalfabeticoKeyPress(Sender: TObject; var Key: Char),

begin

{#8 BkSp

#13 Enter

#18 Tab}

if not (keyin ['a'.'z", 'A".."Z", #8, #13, #18]) then

Key := Char(0);

end;

5. Seleccione el componente EdNumerico y genere un manejador de evento para el evento OnKeyPress;

modifique el coédigo del manejador como se muestra en el siguiente listado:

procedure TForml.ednumericoKeyPress(Sender: TObject; var Key: Char),
begin

{#8 BhSp

#13 Enter

#18 Tab}

if not (key in ['0".."'9", #8, #13, #18] ) then
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Key := Char(0);

end;

6. Ejecute la aplicacion, pruebe escribir informacion en los Edits, verifique que el componente EdAlfabetico
acepta solamente caracteres alfabéticos y el componente EdNumerico acepta solamente caracteres

numéricos.”

'I‘ Form1 Mi=lE

Introduzca un valor alfabético

|a|fa|:uetc:

Introduzca un valor numeérico

|aa?554321|

7.1.3 XP Themes

Al desarrollar aplicaciones de Win32 y ejecutarlas en Windows XP, las aplicaciones desarrolladas en Delphi7
normalmente no adoptan la apariencia estandar de Windows XP, esto se debe a Microsoft ha dividido los
controles visuales comunes en dos versiones separadas. La version 5 esta disponible, en las versiones de
Windows desde Windows 95 o superior, y despliega los controles con una apariencia 3D. La versiéon 6 esta
disponible en Windows XP, en esta version los controles son visualizados a través de un motor de temas el cual
muestra el tema actual en Windows XP, si el usuario modifica el tema, los controles comunes de la version 6

mostraran la nueva version automaticamente, no es necesario recompilar la aplicacion.

La VCL puede adaptarse a ambos tipos de controles comunes. Borland ha agregado un numero de componentes a
la VCL para manejar los controles comunes de manera automatica y transparente. Por defecto, todas las
aplicaciones de VCL desplegaran los controles comunes de la version 5. Para desplegar los controles de la

version 6, se debe agregar un componente TXPManifest desde la paleta Win32 de la Paleta de Componentes.

Para comprobar el funcionamiento del componente TXPManifest es necesario desarrollar el siguiente ejercicio

en Windows XP.

2 http://www.clubdelphi.com/
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Aplicacion de Ejemplo

1. Cree una aplicacion nueva por medio del menu: File | New | Application.

2. En su forma, agregue un componente TButton, un componente TMemo, un componente TCheckBox, un
componente TRadioButton, desde la pestafia Standard de la Paleta de Componentes y un componente

TTrackBar de la pestaiia Win32, de tal manera que su forma luzca como la siguiente figura:

3. Ejecute la aplicacion.

Note como la aplicacion utiliza el estilo visual de la version 5 de los controles comunes, es decir no adopta el

tema visual de Windows XP.

4. Agregue a la forma un componente TXPManifest desde la pestaiia Win32 de la Paleta de Componentes y

ejecute nuevamente la aplicacion.

Note como al agregar el componente TXPManifest la aplicacion utiliza el estilo visual de la version 6 de los

controles comunes, adoptando el tema visual de Windows XP.

7.2 Creacién de un Editor de Texto

1. Cree una aplicacion nueva por medio del menu: File | New | Application.
2. Salve la aplicacion con los siguientes nombres de archivo:

Unidad de la forma: UMain.pas

Archivo del proyecto: TextEditor.dpr

3. Modifique la propiedad Caption de la forma con el valor Editor de Texto.
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4. Agregue un componente TStatusBar (pestafia Win32) a la forma, pulsando doble click sobre ¢l en la Paleta
de Componentes.

5. Coloque un componente TRichEdit en la forma, desde la pestaiia Win32 de la Paleta de Componentes,
modifique su propiedad Align al valor alClient para que ocupe toda e! area libre de la forma. Su pantalla

debera tener el siguiente aspecto.

?"'Editol de texto =] E3
RichE dit1

6. Pulse doble click en la barra de status para abrir el cuadro de didlogo StatusBarl.Panels.
7. Pulse click en el boton Add New para agregar un panel a la barra de status como se muestra en la siguiente

figura.

? Editing StatuzBarl_Panels

| s ¥
Add Mew [Ing]

8. Modifique la propiedad Text del nuevo panel agregado a la barra de status con el valor SinTitulo.txt. Con
esto indicamos que cuando utilicemos el editor de textos si el archivo actualmente editado aun no ha sido

salvado, el nombre de archivo sera SinTitulo.txt.
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Object Inspectar

I StatuzB arl . Panelz[0] TStatusFanel | = I

, Properties | Ever‘ltSI

Aligrment taL eftustify 7 “Editing StatusBarl Panels
Bevel pblowered
BiDiMode | bdLeftToRight R+
F tBiDiktdod T
AL R e 0 - Sin Titulo.tet *
Style pzT ext
Text
Wwidth 50
|.i'-.|| zhown o

9. Cierre el cuadro de dialogo StatusBarl.Panels.

Agregando soporte para un menu y una barra de herramientas
Nuestra aplicacion de editor de texto necesita un conjunto de comandos que nos permitiran construir un ment y
una barra de herramientas. Delphi proporciona los componentes TImageList y TActionManager que permiten

centralizar las imagenes y las acciones que se incluiran en los ments y en las barras de herramientas.

Componente TImageList
El componente TImageList se encuentra en la pestafia Win32 de la paleta de componentes y es un componente no
visual que permite almacenar una coleccion de imagenes clasificadas, cada una de las cuales puede recuperarse

en la aplicacion a través de su indice.

o5

ImagelLizt1: Tlmagelist

Componente TActionManager
El componente TActionManager se encuentra en la pestafia Additional de la paleta de componentes y es un
componente no visual que proporciona un mecanismo para crear, configurar, desplegar y administrar todas las

acciones (tareas, funciones, procedimientos, métodos, etc.) que utiliza y ejecuta una aplicacion.

ol

Actiontanager]: Thctionkd anager
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El componente TActionManager permite configurar y crear cualquier acciéon definida por el programador o
trabajar con un conjunto de acciones estandar que han sido incorporadas previamente por Delphi y que definen
las tareas mas comunes de Edicion, Formato, Navegacion en DataSets, etc. La particularidad de estas acciones es
que son codigos comunes en dos, tres 0 mas objetos sobre los cuales aplicaremos la Reutilizacion de Codigo; una

vez creadas estas acciones se ligan los objetos a la accion requerida por medio de la propiedad Action.

10. De la pestafia Win32 de la Paleta de Componentes, agregue un componente ImageList a la forma. Recuerde
que el componente ImageList es un componente no visual, asi que se puede colocar en cualquier parte de la

forma.

11. De la pestafia Additional agregue un componente ActionManager.

12. Modifique la propiedad Images del componente ActionManagerl a ImageList1.

Ahora agregaremos, las acciones necesarias al componente ActionManager! para brindar funcionalidad a nuestra
aplicacion. Agregaremos acciones no estandar, para las cuales modificaremos todas sus propiedades e
implementaremos el cdodigo necesario, y acciones estandar para .las .cuales las propiedades se fijaran
automaticamente.

Agregando acciones estandar.

13. Pulse doble click sobre el componente ActionManagerl. Aparecera el cuadro de didlogo de edicion:
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'_ Editing Form1.ActionManagerl

lAcions)

[Mao Cateqony]

14. Dentro de este cuadro de dialogo, seleccione la pestafia Actions, pulse click en la lista desplegable cerca del

boton New Action y seleccione la opcion New Standar Action...

andard Achion... Chil+Hns

El cuadro de dialogo de clases de Acciones Estandar aparecera como se muestra en la siguiente figura:
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? Standard Action Classes Ed

Available Action Clazses:

= [HD Categony] E
O T 2t

=- Edit
- TEditCut

- TEditCopy

- TEditPaste

- TEditSelectall

- TEditUndo

- TEditDelete

= Format

- TRichE ditE ald

- TRizhE ditltalic

- TRichE ditU nderline

- TRichE ditStrikeOut

- TRichE ditBullets

- TRizhE ditdlignLeft

- TRichE dit&lignRight

- TRichE dittlignCenter =

] Cancel Help

15. Dentro del cuadro de didlogo de Clases de Acciones Estdndar ubique a la categoria Edit y presione la tecla

Ctrl para seleccionar todas las acciones de esta categoria.

? Standard Action Classes Ed

Available Action Clazses:

[=J- Format

- TRichEditBald

- TRichE ditltalic

- TRichE ditU nderline

- TRichE ditStrikeQut

- TRichE ditBulletz

- TRichE ditshignLeft

- TRichE dithlignRight

- TRichE dittlignCenter =

] 4 Cancel Help
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16. Pulse click en el boton OK para agregar las acciones seleccionadas en la lista de acciones del editor del

Administrador de Acciones.

? Editing Form1 _ActionManagerl

Toolbars  Actions | Dptiu:uns'

[ 1 Actions) £ @3-t v

Categories: Actions:

| Mo Eateiuri

LCopy Clrl+
Pazte Chrl+
Select Al Clrld,
Undo Clrl+Z
Delete Del ~|
—Description
Cutz the selection and puts it on the Clipboard

To add actionz to your application simply drag and drop from either
Categonies or Sctions onto an existing Actiond ar.

[rag to create Separators

17. Seleccione cada una de estas acciones y modifique sus propiedades Caption con una descripcion en espaiiol.

Por ejemplo:

ACCION PROPIEDAD VALOR
EditCutl Caption &Cortar
EditCopyl Caption Cé&opiar
EditPastel Caption &Pegar
EditSelectAlll  [Caption &Seleccionar Todo
EditUndol Caption &Deshacer
EditDeletel Caption &Borrar

18. Pulse nuevamente click sobre la flecha desplegable cerca del boton New Action, y seleccione la opcion New

Standard Action.

19. Dentro del cuadro de didlogo de Clases de Acciones Estandar ubique la categoria File y seleccione las

acciones: TFileOpen, TFileSaveAs, TFilePrintSetup y TfileExit.
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}'" Standard Action Classes Ed

Available Action Clazses:
o Twindowdmrangs =l
= File

- TFiled periafith

- TFileFPageSetup
- TFileRun

- Search

L TSearchFind |

] Canicel Help

20. Pulse click en el boton OK para agregar las acciones seleccionadas en la lista de acciones del editor del
Administrador de Acciones dentro de la categoria File.
21. Seleccione cada una de las nuevas acciones y modifique sus propiedades Caption con una descripcion en

espafiol como anteriormente lo hicimos. Por ejemplo:

FileOpenl Caption &Abrir...
FileSaveAsl Caption Salvar &Como...
FilePrintSetup1 Caption Im&primir
FileExit Caption &Salir

22. Pulse nuevamente click sobre la flecha desplegable cerca del boton New Action, y seleccione la opcion New

Standard Action.

23. Dentro del cuadro de didlogo de Clases de Acciones Estandar ubique la categoria Format y seleccione todas

las acciones de esta categoria.
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? Standard Action Classes

Avallable Action Claszes:

- TEditPaste -
- TEdit5 electill
- TEditUndo J
- TEditDelete

[=- Format

™ TRichEditBold
® TRichEditltalic:
® TRichEditldnderline
® TRichE dit5ti

k. Cancel Help

24. Pulse click en el boton OK para agregar las acciones seleccionadas en la lista de acciones del editor del
Administrador de Acciones dentro de la categoria Format.
25. Seleccione cada una de las nuevas acciones y modifique sus propiedades Caption con una descripcion en

espafiol. Por ejemplo:

RichEditBoldl1 Caption &Negrita
RichEditltalicl Caption &Cursiva
RichEditUnderlinel Caption &Subrayado
RichEditStrikeOut1 Caption &Tachado
RichEditBulletsl Caption &Vifietas
RichEditAlignLeftl Caption Alineacion 1&zquierda
RichEditAlignRightl Caption Alineacion &Derecha
RichEditAlignCenterl  |Caption Cent&rado

Agregando acciones definidas por el usuario

26. Dentro del editor del Administrador de Acciones seleccione la categoria File y pulse nuevamente click sobre

la flecha desplegable cerca del boton New Action y ahora seleccione la opcion New Action.
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27. En el Inspector de Objetos modifique las propiedades de la nueva accion como se indica en la siguiente tabla.

Caption & Nuevo
Hint Crea un nuevo archivo
Name Archivo Nuevo

| tliEu: ik . x|

ArchivoMuewo  ThAction [E3|| 7 Editing Form1_ActionManager1

o)

[Mo Category]
Aypuda

E dit

File:

Format

[&ll Actionz)]

28. Agregue una nueva accion mas, dentro de la categoria File y en el Inspector de Objetos modifique sus

propiedades como se indica en la siguiente tabla.

Caption &Salvar
Hint Salva un archivo
Name SalvarArchivo
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29. Seleccione la opcion (No Category) dentro del listado de categorias del editor del Administrador de Acciones

y agregue una nueva accion. En el Inspector de Objetos modifique las siguientes propiedades indicadas en la

tabla.
Caption &Acerca de
Category Ayuda
Name AyudaAcerca

30. Salve su proyecto.

Agregando un ment
En esta seccion agregaremos una barra de menu personalizada. La barra de ment de nuestro Editor de Texto,

incluira cuatro menus desplegables, Archivo, Edicion, Formato y Ayuda con sus respectivos comandos.

El editor del Administrador de Acciones del componente TActionManager, facilita la creacion de menus

permitiendo arrastrar cada categoria y sus comandos a la barra de menu en un solo paso.

31. En la pestafia Additional de Paleta de Componentes, pulse doble click en el componente

ActionMainMenuBar para agregarlo a la forma.

Una barra de ment en blanco aparecera en la parte superior de la forma.

F"Edilul de texto =]l

RichEdit1

|Sin Titulo. kst v
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32. Abra el editor del Administrador de Acciones y seleccione la categoria File de la lista de Categorias,
probablemente las acciones de esta categoria no se encuentren en el orden deseado, pero podemos modificar

su orden, utilizando la combinacién de teclas Ctrl + Ty Ctrl + { o los botones Move Down y Move Up que

se ubican en el extremo superior derecho del editor del Administrador de Acciones.

? Editing Form1 .ActionManager]

Toolbars  Actions | Elptinnsl

[ (21 Actions) =l -+

Categaries: Actiong
[Mo Categary) Muevao =
Ayuda — .
E dit == Abiir... Ctrl+0
5
Farmat -
[l Actions) f&: Salvar Como..
[ mprimir... o
& Salr =l
—Descrption

Salva un Archiva

To add actionz bo your application simply drag and drop from either
Categaoniez or Actions onto an exizting ActionB ar.

[irag to create Separators Cloze

33. Modifique el orden de las acciones de la categoria File al orden: Nuevo, Abrir, Salvar, Salvar Como,

Imprimir y Salir.

34. Arrastre la categoria File sobre el componente ActionMainMenuBarl y observe como sus acciones
apareceran automaticamente formando el ment correspondiente, tal como se muestra en la siguiente figura.
7"’ Editor de texto === = Editing Form1_ActionM anagerl
Toolbars  #Actions I Options I
Fiicl Actiont ainkd ery T Actiontd aintdenuB ar - = -
Origin: 0, 0; Size: 374 » I[A" Actiors] J ﬁ ] | -
Tab Stop: Falze: Order: 2 Categories: Actions:
[Equt Category) Open... Ctrl+0
ﬁl : Save g
[l Actions) Print Setup...
Exit
2l
Dezcription
(Dpens an existing file
To add actions bo your application simply drag and drop from either
|Sin Titulo, bt v Categories or Actions onto an existing ActionB ar.

Drag to create Separators
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35. Abhora, de la lista de categorias del Administrador de Acciones, arrastre una a una las categorias Edit, Format

y Ayuda sobre el componente ActionMainMenuBar1 para completar el menu del Editor de Textos.

36. Dentro de la barra de menu seleccione el ment File y modifique su propiedad Caption al valor &Archivo, la
propiedad Caption del ment Edit modifiquela al valor '&Ediciéon' y finalmente modifique la propiedad

Caption del menu Format por el valor &Formato.

37. Salve los cambios de su aplicacion.

Agregando una barra de herramientas
Ahora construiremos una barra de herramientas para proporcionar acceso facil a los comandos de nuestra

aplicacion.

38. En la pestafia Additional de la Paleta de Componentes, pulse doble click en el componente ActionToolBar

para agregarlo a la forma. Una barra de herramientas en blanco aparecera debajo de la barra de menu.

39. Abra el editor del Administrador de Acciones y seleccione la categoria File de la lista de Categorias y
arrastrela a la barra de herramientas. Los comandos de esta categoria apareceran como botones en la barra de
herramientas. De ser necesario modifique el orden de los botones para que su barra de herramientas tenga un

orden.

40. De la pestafia Additional de la Paleta de Componentes, agregue dos componentes ActionToolBar mas para

generar las barras de herramientas para las categorias Edit y Format.

41. Desde el editor del Administrador de Acciones, arrastre las categorias Edit y Format a su componente

ActionToolBar respectivo. Finalmente, su pantalla debera tener el siguiente aspecto:
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;"'Edilul de Texto =] E3
archivo Edicidn Formato Awuda

Huevo ﬁrgblir... Salvar n Salvar Como...  |mprinmir... I-Lﬁalil

XEDHEI &7 Deshacer Seleccionar Todo EEegar I:gpiar .}E Cortar

= Certtado = Alineacion Derecha = Alineacion |zquisrda = Vifietaz #B€ Tachado U Subravado # Cursiva B Negrta

|Sie Titula ket 4

42. Cierre el editor del Administrador de Acciones y ejecute su proyecto (F9).

En este momento, el Editor de Texto ya posee algo de funcionalidad. Si selecciona texto en el area de edicion,
los botones Copiar, Cortar y Pegar deberan funcionar asi como los botones correspondientes a las acciones de
formato tales como Negrita, Cursiva, Subrayado, etc. Los menus y los botones de la barra de herramienta
funcionan aunque algunos de los comandos estan deshabitados, para activarlos debemos escribir manejadores de

eventos.

Limpiando el drea de edicion
Cuando ejecut6 el programa, el texto "RichEditl” apareci6 en el area de texto, del componente RichEdit, se
puede remover este texto por medio de la propiedad Lines del componente.
1. Cierre la ejecucion de su proyecto y seleccione dentro de la forma principal el componente RichEditl.
2. En el Inspector de Objetos, localice la propiedad Lines, pulse doble click en el valor TStrings para desplegar
el editor de String List.
En el editor de String List, seleccione y elimine el texto RichEditl y pulse click en OK.

4. Salve sus cambios.
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Escribiendo manejadores de eventos
Hasta este punto hemos desarrollado la aplicacion sin escribir una sola linea de codigo, utilizando solamente el
Inspector de Objetos para configurar los valores de las propiedades de los componentes seleccionados, hemos

aprovechado las ventajas del desarrollo RAD en Delphi.

En esta seccion, escribiremos procedimientos llamados manejadores de eventos que responderan a las entradas de
los usuarios mientras la aplicacion se esta ejecutando. Conectaremos los manejadores de eventos a los elementos
de los menus y de la barra de herramientas, de tal manera que cuando se seleccione un elemento la aplicacion

ejecute la rutina del manejador de evento.

Para acciones no estandar, usted debe crear los manejadores de eventos. Para acciones estandar, como los
comandos Archivol|Salir y Edicion|Pegar. El codigo del manejador de eventos es generado automaticamente. Sin
embargo, para algunas acciones estandar, tales como Archivo[Salvar podemos escribir un manejador de evento

para personalizar el comando.

Debido a que todos los elementos del menu y de la barra de herramientas estan consolidados en el Administrador

de Acciones, podemos crear los manejadores de eventos desde ahi.

Creando un manejador de evento para el comando Nuevo

Para agregar un manejador de evento para el comando Nuevo, siga los siguientes pasos:

1. Seleccione el ment View | Units o con las teclas Ctrl+F12 y seleccione UMain para visualizar la unidad de
codigo asociada a la forma de su editor.

Declare una variable llamada FileName de tipo String en la seccion public de la clase Tforrnl.

Presione F12 para volver a la forma principal.

Pulse doble click en el componente ActionManager para abrir el editor del Administrador de Acciones.

vk wN

Pulse doble click en la accion Nuevo, de la categoria File, Delphi generara el esqueleto del manejador de
evento dentro de la unidad de cédigo. Modifique el manejador de evento generado tal como se muestra en el

siguiente listado:

procedure TForml.ArchivoNuevoExecute(Sender: TObject),
begin

RichEditl.Clear,

Filename:= 'Sin Titulo.txt';

StatusBarl.Panels[0]. Text:=filename,

end;

132



Creando un manejador de evento para el comando Abrir

Para abrir un archivo en el Editor de Texto hemos agregado un comando estandar: Abrir al Administrador de

Acciones, este comando ya incluye un cuadro de dialogo abrir estandar de Windows, sin embargo debemos de

personalizar el manejador de evento de este comando para que al seleccionar un archivo dentro del cuadro de

dialogo su contenido se muestre dentro del componente RichEditl de nuestra forma.

1. Dentro del editor Administrador de Acciones seleccione la accion Abrir.

2. En el Inspector de Objetos pulse click en el signo + a la izquierda de la propiedad Dialog para expandir sus
propiedades, Dialog es un componente referenciado que crea el cuadro de didlogo abrir. Delphi llama al
cuadro de didlogo FileOpenl.Dialog por defecto. Cuando se ejecuta el método Execute del dialogo, se invoca
el cuadro de didlogo estandar para abrir archivos.

3. Modifique la propiedad DefaultExt a txt

Object Inspechor
I FileOpemn TFile0pen - I
Propertiez | Everts |
Caption EAbrir. . =
Cateqorny File
ElDialog FileOpenl.Om
CH3D True
DefaultExt |
FileM arne
Filter fArchivos de T
Filterlndex {1
HelpContext | 0
I ritialCoie
O ptions [ofHideReadOmnl,
OptionzEs | []
Tag 1]
Title Abrir Archivo
Enabled True
HelpContext |0
Helpt.eyward
HelpType hitk. emord |
&)1 shown a

4. Pulse doble click en el area de texto del valor de la propiedad Filter para mostrar el editor de filtros.
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Filter E ditor |

Filker M ame: I Filker H

k. Cancel Help

5. Su En la primera fila, de la columna Filter Name, introduzca el valor Archivos de Texto (*.txt) y en la
columna Filter introduzca el valor *.txt.
6. En la segunda fila, en la columna Filter Name, introduzca el valor Todos los Archivos (*.*) y en la columna

Filter introduzca el valor *.*

El Editor de Filtros debe quedar tal como se muestra en la siguiente figura.

Filter Editor |

Filker M amne: I Filker lﬂ

Archivioz de Testal* ket * bk

=on

Todaos log Archivos®. %]

ak Cancel Help

7. Pulse click en el boton OK.
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8. Modifique la propiedad Title con el valor Abrir Archivo, esta frase apareceran en la barra de titulo del cuadro
de dialogo.
9. Pulse click en la pestafia Events del Inspector de Objetos.
10. Pulse doble click en el espacio a la derecha del evento OnAccept para que se genere el manejador de evento.
11. Modifique el manejador de evento como se muestra el siguiente listado.
procedure TForml.FileOpenlAccept(Sender: TObject);
begin
Richeditl.Lines.loadfromfile(fileopenl.dialog.filename);
Filename:=fileopenl.dialog.filename;
Statusbar1.panels[0] .text:=filename,

end;

Creando un manejador de evento para el comando Salvar
1. Presione F12 para desplegar la forma y pulse doble click en el componente ActionManager.
2. Pulse doble click en la accion Salvar en el editor del Action Manager, el Editor de Codigo se abrira con el

cursor en el manejador de evento, complete el manejador de evento como se indica a continuacion:

procedure TForml.SalvarArchivoExecute(Sender: TObject);
begin
if filename= "Sin Titulo.txt' then

filesaveasl.Execute
else

richeditl.Lines.savetofile(filename),
end;
Este codigo le indica al editor de texto que muestre el cuadro de didlogo Salvar Como si al archivo aun no se le

ha dado un nombre. De otra forma, salva el archivo utilizando su nombre actual.

Creando un manejador de evento para el comando Salvar Como

Cuando el método Execute del cuadro de dialogo salvar se llama, este Involucra el cuadro de didlogo estandar de

Windows Salvar Como para salvar archivos. A continuaciéon crearemos un manejador de evento para el

comando Salvar Como:

1. Presione la tecla de funcion F12 para desplegar la forma y pulse doble click en el ActionManager.

2. Seleccione la accion Salvar Como.

3. En el Inspector de Objetos, en la pestafia Propiedades. Pulse click en el signo + a la izquierda de la propiedad
Dialog para expandir sus propiedades.

4. Modifique la propiedad DefaultExt a txt.
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5. Pulse doble click en el area de texto de la propiedad Filter para desplegar el editor de filtros. En el editor de
filtros especifique los siguientes valores:
En el primer renglon, en la columna Filter Name, introduzca el valor Archivos de Texto (*.txt), en la columna
Filter introduzca el valor *.txt.
En el segundo renglon, en la columna Filter Name, introduzca el valor Todos los Archivos (".*), en la columna
Filter introduzca el valor *.*.
6. Pulse click en el botén OK.
7. Modifique la propiedad Title al valor Salvar Como.
8. Pulse click en la pestafia Events del Inspector de Objetos, genere un manejador de eventos para el evento
BeforeExecute y agregue la siguiente linea al manejador de eventos:
procedure TForml.FileSaveAs1BeforeExecute(Sender: TObject),
begin
filesaveasl.Dialog.InitialDir:=extractfilepath(filename),
end;
9. Genere un manejador de evento para el evento OnAccept y modifique el manejador de evento tal como se
muestra en el siguiente listado.
procedure TForml.FileSaveAslAccept(Sender: TObject);
begin
filename.=filesaveasi.Dialog.FileName;
richeditl.lines.savetofile(filename),
statusbarl.Panels[0].Text: =filename,
end;

10. Salve su proyecto.

Creando un Cuadro de Didlogo Acerca de

Muchas aplicaciones incluyen un cuadro de didlogo de Acerca de, el cual despliega informacion del producto,
como el nombre, version, logotipos, y puede incluir informacion legal, incluyendo informacion de derechos de
autor.

Ya hemos creando un comando Acerca de, en el Action Manager, a continuacion generaremos un manejador de
eventos para agregar un cuadro de didlogo Acerca de en nuestro Editor de Textos:

1. Seleccione File | New | Other del menu de Delphi, para desplegar el cuadro de didlogo New Items.

2. Seleccione la pestafia Forms y pulse doble click en el icono About box. como se muestra en la siguiente

figura.
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}"' Hew ltems

[ntrata/eh I WebServices I Businesz | WebSnap I Wieb Documents I Corba I
= I Actives I kA Liltikier I testeditor  Forms IDiaI-:ngsI F'ru:niec:tsl D ata Maodules

Dwal list box  Tabbed pages

& Copy  Inhert 0 Usze

k. Cancel Help

Dentro de su aplicacion aparecera una forma predisefiada Acerca de.
3. Seleccione la forma, y modifique su propiedad Caption al valor Acerca del Editor de Texto.

4. Modifique las propiedades de los siguientes componentes a través del Inspector de Objetos como se indica

en la tabla:

COMPONENTE | PROPIEDAD VALOR
ProductName Caption [Editor de Texto
Version Caption [Version 1.0
Copyright Caption Copyright 2003

5. Salve el archivo del cuadro de didlogo Acerca de como About.pas

6. Seleccionela unidad UMain.

7. Del ment de Delphi seleccione File | Use Unit y en la lista de unidades del cuadro de didlogo Use Unit
seleccione la unidad About, para agregar la unidad About a la clausula uses de la unidad UMain.

8. Presione la tecla F12 para mostrar la forma, pulse doble click en el Action Manager y pulse doble click en la
accion Ayuda | Acerca de para crear un manejador de evento, en él, agregue la siguiente linea al manejador
del evento;

procedure TForml.AyudaAcercaExecute(Sender: TObject);

var
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fAbout:tAboutbox,

begin

fAbout := taboutbox.Create(nil),
iry

Fabout.ShowModal,
finally

Fabout.Free,

end;
end;

Este codigo, abre el cuadro de didlogo Acerca de cuando el usuario selecciona el ment Ayuda | Acerca de, dentro
del editor de textos. El método ShowModal abre la forma en un modo modal, en donde el usuario no puede hacer

nada en la aplicacion hasta que cierra la forma.

Completando la aplicacion
La aplicacion esta casi completa, para finalizar la aplicacion:
1. Presione la tecla de funcion F12 para mostrar la forma principal.
2. Seleccione la forma a través del Inspector de Objetos, seleccione la pestafia Events y pulse doble click en el
area de texto del evento OnCreate.
3. Agregue la siguiente linea de codigo al manejador del evento.
procedure TForml.FormCreate(Sender: TObject),
begin
archivonuevo.Execute;
end;
end.
4. Salve su proyecto.

5. Ejecute su aplicacion (F9) y pruébela.
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T-* Editor de Texto

=

o
¢t Tl

Es una de las Aplicaciones Creadas en Delphi

Podemos crear nuestros documentos
Yizualizar la pantalla de Ayuda

Dar formato a nuestro Documento
Guardarlog|

Acerca del Editor de Texto
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7.3 Preguntas y Ejercicio de Repaso

1. Describa el funcionamiento del proceso Drag and Drop.

2. ¢Lapropiedad DragMode para que me sirve y dime sus dos valores que puede tomar?

3. Describa la funcion del evento OnkeyPress.

4. Describa la funcion del componente TXPManifest.

5. Describa la funcion del componente TActionManager.

6. Explica para que me sirve el siguiente codigo
procedure TForml.edalfabeticoKeyPress(Sender: TObject; var Key: Char),
begin
{#8 BkSp
#13 Enter
#18 Tab}
if not (key in ['a'.'z", 'A"..'Z", #8, #13, #18]) then
Key := Char(0);
end;

7. Describe los componentes TimageList y ActionManager
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VIIL Tecnologias de Acceso a Datos

8.1 Introduccion.

“Una de las principales caracteristicas de Delphi es su soporte para el desarrollo de aplicaciones de bases de
datos. En las primeras versiones de Delphi, la tinica tecnologia de acceso a datos disponible era el Borland
Database Engine (BDE). A partir de Delphi 3, el cddigo de la VCL relacionado con el acceso a bases de datos fue
reestructurado para permitir mas opciones para el acceso a datos. Delphi 5 agregd dos conjuntos de componentes

para soportar el acceso a datos a través de ActiveX Data Objects (ADO) de Microsoft e Interbase Express (IBX).

En Delphi 6 se agregd soporte a dbExpress, el cual es una tecnologia de acceso a datos de desarrollo

interplataforma en Windows y Linux, ademas de ser independiente de la base de datos.

En Delphi 7 Borland ha marcado como obsoletos los SQL Links (los cuales describiremos mas adelante), ademas

de agregar soporte para Informix SE, Oracle 91, DB2 7.2, Interbase 6.5 y MySQL 3.23.49.

A continuacion describiremos las distintas alternativas de las tecnologias de acceso a datos que se pueden utilizar

en Delphi 7 para desarrollar aplicaciones de bases de datos.”’

8.2 Borland Database Engine (BDE)
La tecnologia de BDE se origind antes de la existencia de Delphi, utilizando Paradox, poco después Borland le
agregd soporte para otras bases de datos locales como FoxPro y Access; y servidores de SQL como Oracle,

Sybase, Informix, DB2, el acceso a servidores de SQL se realiza a través de manejadores llamados SQL Links.

La ventaja de utilizar un motor de bases de datos comun es que las aplicaciones pueden ser mas portables entre
distintos servidores del mismo tipo. La tecnologia de BDE tiene la ventaja de que esta fuertemente integrada en
Delphi ademas de que es la unica solucion viable para el acceso a bases de datos de archivos locales como

Paradox y DBase.

Sin embargo, Borland ha dejado de desarrollar la tecnologia de BDE y no existiran mas actualizaciones, por lo
que se recomienda que las aplicaciones de bases de datos que accedan a servidores de SQL a través de BDE, se

migren a otra tecnologia de acceso a datos como dbExpress.

! Ayuda del Software Delphi 7
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8.2.1 Componentes BDE

Los componentes de acceso a datos que utilizan el Borland Database Engine se encuentran en la pestafia BDE de

la paleta de componentes y se listan a continuacion.

TTable

Encapsula una tabla de una base de datos

La siguiente tabla muestra las propiedades de la clase TTable.

PROPIEDAD DESCRIPCION

CanModify Indica si una aplicacion puede insertar, editar y eliminar informacion en una
tabla.

[DataSource [Proporciona acceso de solo lectura al dataset maestro cuando la tabla es el
detalle de una relacion maestro/detalle.

[Defaultindex Especifica si los datos en la tabla deberian estar ordenados por un indice por
defecto cuando se abre.

[Exclusive [Permite a una aplicacion obtener acceso total a una tabla de Paradox o DBase.

Exists [ndica si la tabla de la base de datos existe.

IndexDefs Contiene informacion acerca de los indices de una tabla.

[ndexFieldCount [ndica el nimero de campos que forman la llave actual.

[IndexFieldNames Lista las columnas que se utilizan en un indice para una tabla.

IndexFields Lista los campos del indice actual.

IndexFiles Especifica uno o mas archivos de indice de DBASE

IndexName [dentifica un indice secundario de una tabla.

KeyExclusive Especifica como deben interpretarse el limite superior e inferior de un rango.

[KeyFieldCount Especifica el nimero de campos a utilizar cuando se lleva a cabo una busqueda
de llave parcial en una llave de multiples campos.

MasterFields [Especifica uno o mas campos en una tabla maestro a ligar con los campos
correspondientes en esta tabla para establecer una relacion maestro/detalle
entre las tablas.

[MasterSource Especifica el nombre del data source para un data set a utilizar como tablal
maestra al establecer una relacion maestro/detalle para esta tabla y otra.

[ReadOnly [Especifica si una tabla es de solo lectura.
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StoreDefs Indica si los campos de la tabla y las definiciones de indices persisten en el
datamodule o forma.

TableLevel [Especifica el nivel de dependencia de la tabla y el driver de BDE.

TableName Indica el nombre de la tabla de la base de datos que encapsula este
componentes.

TableType Indica la estructura de la tabla de la base de datos que este componente]
representa.

TQuery.

=7l

Tl

Representa un conjunto de datos (dataset) que esta basado en una sentencia SQL.

Utilice TQuery para acceder a una o mas tablas en una base de datos utilizando sentencias SQL, los componentes
Query se pueden utilizar con servidores remotos de bases de datos, tales como Sybase, SQL Server, Oracle,
Informix, DB2, e Interbase, con tablas locales: Paradox, Interbase, dBASE, Access y FoxPro y con bases de datos

que soporten ODBC.

Los componentes Query son utiles debido a que pueden:
e Acceder a mas de una tabla a la vez (un "join" de SQL)
e Automaticamente acceder a un subconjunto de registros y columnas de las tablas de la base de datos, en

lugar de siempre devolver todos los registros y columnas.

A continuacion se listan las propiedades del componente TQuery.

PROPIEDAD DESCRIPCION

Constrained Indica si las actualizaciones e inserciones que no se adecuen al conjunto|
generado por una sentencia SELECT se permiten para las tablas de

IDBASE o Parados.

[DataSource Especifica el componente data source asociado a un componente Query]
Maestro desde el cual se extraen los valores actuales de los campos paral
utilizar en los parametros con los mismos nombres en la sentencia SQL

de un Query Detalle.
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Local

Indica si el Query hace referencia a una o mas tablas de Paradox o

DBASE en lugar de tablas de SQL en un servidor remoto.

[ParamCheck Especifica si la lista de parametros para un Query es regenerada si la
propiedad SQL se modifica en tiempo de ejecucion.

[ParamCount [ndica el nimero actual de pardmetros para el Query.

[Params Contiene la lista de pardmetros para la sentencia SQL de un Query.

Prepared Determina si el Query esta preparado o no para su ejecucion.

RequestLive Solicita un conjunto de datos actualizable desde el Query.

RowsAffected Devuelve el numero de registros afectados por la tltima ejecucion del
Query.

SQL Contiene el texto de la sentencia SQL a ejecutar por el Query.

SQLBinary Apunta a los datos binarios que representan la sentencia SQL del Query o
conjunto resultante.

Text Apunta al texto actual de SQL que el Query pasa al BDE.

[UniDirectional Determina si los cursores bidireccionales de BDE estan habilitados paral
el conjunto resultante del Query.

TStoredProc

SQLS

Enacapsula un procedimiento almacenado en una aplicacion basada en BDE.

Utilice un objeto TStoredProc en aplicaciones basadas en BDE para utilizar un procedimiento almacenado en un

servidor de bases de datos. Un procedimiento almacenado es un conjunto de sentencias agrupadas, almacenado

como parte de los metadatos del servidor de bases de datos (como las tablas, indices y dominios), que ejecuta una

tarea relacionada con la base de datos en el servidor y que pasa resultados al cliente.

La tabla siguiente lista las propiedades del componente TStoredProc.

PROPIEDAD DESCRIPCION
Overload [Especifica que procedimiento almacenado sobrecargado, de Oracle]
ejecutar.
[ParamBindMode [Determina el orden en el cual los parametros de un componente son|

asignados a la lista de parametros del procedimiento almacenado en|

el servidor.
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[ParamCount [Indica el numero de parametros del procedimiento almacenado.

Params [Almacena los parametros de entrada y salida del procedimiento
almacenado.

Preparad Determina si el procedimiento almacenado estd listo para syl
ejecucion.

StorecProcName [dentifica el nombre del procedimiento almacenado en el servidor.

TDatabase.

=]

Proporciona control sobre la conexion a una sola base de datos en aplicaciones de bases de datos basadas en

BDE.

Utilice TDatabase cuando una aplicacion de bases de datos basada en BDE requiera realizar las siguientes

acciones sobre una conexion a base de datos:

e Personalizar autentificacion al servidor de bases de datos

e Conexiones persistentes a bases de datos

e Control de transacciones

e Alias especificos de BDE

TDatabase es importante por el control que proporciona sobre procesamiento de transacciones con el BDE

cuando esta conectado a un servidor SQL remoto.

A continuacion se listan las propiedades del componente TDatabase.

PROPIEDAD DESCRIPCION
AliasName Especifica un alias de BDE utilizado por esta conexion.
Connected Indica si la conexion de base de datos esta activa.
DatabaseName Especifica el nombre de la base de datos asociada con este componente.
DataSets Proporciona un array indexado de todos los datasets activos para un componente
database.
Directory Especifica el directorio de trabajo para una base de datos DBASE o Paradox.
DriverName Especifica el nombre del driver de BDE para la base de datos.
Exclusive Permite que una aplicacion obtenga acceso exclusivo sobre una base de datos.
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Handle Especifica el handle de base de datos de BDE.

HandlIeShared Especifica si se comparte un handle de base de datos.

InTransaction Indica si una transaccion de base de datos estd en progreso o no.

IsSQLBased Indica si un componente database esta utilizando ya sea un driver de SQL Links
de BDE o el socket ODBC de BDE.

KeepConnection Especifica si la aplicacion permanece conectada a la base de datos aunque no
existan datasets abiertos.

Locale Identifica el lenguaje del driver de BDE para el componente database.

Params Contiene los parametros de conexion a base de datos para el alias de BDE
asociado con el componente database.

Session Apunta al componente session al que esta asociado este componente.

SessionAlias Especifica si el componente database esta utilizando un alias de sesion.

SessionName Especifica el nombre de la sesion utilizada por este componente.

ReadOnly Especifica si la conexion de base de datos proporciona acceso de solo lectura.

Temporary Indica si el componente database es temporal o uno persistente.

TraceFlags Especifica las operaciones de base de datos a seguir con SQL monitor en tiempo
de ejecucion.

Translsolation Especifica el nivel de aislamiento de transacciones manejado por el BDE.

Tsession

4
5

Proporciona la administracion global de un grupo de conexiones a bases de datos en una aplicacion.

Utilice TSession para administrar un grupo de conexiones a bases de datos dentro de una aplicacion. Existen tres

usos para TSession: Estandar, multiples archivos de red para Paradox y aplicaciones de multiples capas.

La libreria automaticamente crea un componente global TSession por defecto llamado Session para todas las

aplicaciones de base de datos. El componente por defecto session maneja las conexiones estandar de bases de

datos. Una aplicacion puede controlar la sesion por defecto accesando a sus propiedades, eventos y métodos en

tiempo de ejecucion.
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Las aplicaciones de bases de datos que deban de acceder simultineamente a tablas de paradox ubicadas en

diferentes localidades de la red pueden establecer multiples sesiones, una para cada localidad de la red.

Finalmente, las aplicaciones de bases de datos que deben establecer multiples conexiones concurrentes a la
misma base de datos al mismo tiempo, tales como realizar dos queries contra los mismos datos al mismo tiempo,
son aplicaciones de multiples capas.

La tabla siguiente muestra las propiedades del componente TSession

PROPIEDAD DESCRIPCION

Active Especifica si la conexion esta o no activa.

[AutoSessionName Indica si un nombre Unico de sesion se genera automaticamente para cada sesion.

ConfigMode Especifica como el BDE deberia de manejar los alias para la sesion.

DatabaseCount Indica el numero de componentes database activos actualmente asociados con laj
sesion.

[Databases Proporciona un arreglo de todos los componentes database activos nombrados paral
una sesion.

Handle Especifica el handle de BDE para la sesion.

[KeepConnections Especifica si un componente database temporal, creado en el contexto de una sesion,

mantiene una conexion al servidor de bases datos, aunque no existan datasets activos|

asociados con el componente database.

Locale [dentifica el lenguaje del driver de BDE para el componente session.
[NetFileDir Especifica el directorio que contiene el archivo de control de red PDOXUSRS.NET
PrivateDir Especifica el directorio en el que se almacenan los archivos de procesamiento

temporal de tablas generados por el BDE para componentes database asociados con|

luna sesion.

SessionName Especifica un nombre unico de sesion que puede ser utilizado por componentes|

database y dataset para ligarse a esta sesion.

SQLHourGlass [ndica si el cursor del mouse cambia o no a un reloj de arena durante operaciones del
BDE.
TraceFlags Especifica las operaciones de bases de datos a rastrear por el SQL Monitor en tiempo|

de ejecucion.
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TBatchMove

Realiza operaciones de bases de datos en grupos de registros o tablas enteras.

Utilice un componente TBatchMove para:
e  Agregar los registros de un dataset a una tabla de base de datos.
e Eliminar los registros de un dataset de una tabla de bases de datos.

e Copiar un dataset para crear una nueva tabla de base de datos o sobrescribir una tabla existente.

Modifique la propiedad Mode para especificar la operacion deseada. Las propiedades Source y Destination
indican los datasets cuyos registros se agregaran eliminaran o copiaran. Otras propiedades especificaran como
realizar la operacién y como manejar problemas que TBatchMove puede encontrar cuando realiza la operacion.
Una vez que se han establecido las propiedades para indicar la operacion a realizar, llame al método Execute para

realizar la operacion.

A continuacion se listan las propiedades definidas por el componente TBatchMove.

[PROPIEDAD DESCRIPCION

[AbortOnKeyViol Especifica si la operacion se termina cuando se detecta una violacion de integridad|
de llave.

[AbortOnProblem Especifica si la operacion se termina inmediatamente cuando es necesario truncar

la informacion para colocarla en el destino especificado.

ChangedCount Indica el nimero de registros de la tabla de destino que son alterados como

resultado de la operacion.

ChangedTableName Especifica el nombre de la tabla local de Paradox que se crea para almacenar las

copias de todos los registros de la tabla de destino modificada por la operacion.

CommitCount [Especifica cuantos registros son modificados antes de que ocurra un commit.

Destination Especifica el objeto Ttable para la tabla de base de datos que es el destino de la
operacion.

KeyViolCount Reporta el nimero de registros que no pudieron ser reemplazados, agregados o

eliminados del destino debido a violaciones de integridad de llaves.
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[KeyViolTableName Especifica el nombre de la tabla de Paradox que sera creada para almacenar todos
los registros de la fuente que no podran participar en la operacion debido a
violaciones de integridad de 1laves.

Mappings [Especifica el mapeo de columnas para la operacion.

Mode Especifica la operacion a ejecutar cuando se invoque la operacion Execute.

MovedCount Reporta el numero de registros de la fuente que fueron aplicados al destino.

ProblemCount Indica el numero de registros que no pudieron ser agregados a! destino sin perder
informacion debido a tipos incompatibles de datos.

ProblemTableName Especifica el nombre de la tabla de Paradox que sera creada para almacenar todos
los registros de la fuente que contengan campos que seran recortados paral
coincidir con el tipo de campo de la tabla de destino.

RecordCount Especifica el nimero maximo de registros que son aplicados al destino cuando se
llame Execute.

Source Especifica el dataset que es la fuente la operacion.

Transliterate Especifica si los datos en los registros fuente deberian ser convertidos de laj
localidad de la fuente a la localidad del destino cuando se invoque el método
Execute.

TUpdateSQL

Sl

Aplica las actualizaciones en cache que los queries o stored procedures no pueden actualizar directamente.

Utilice un objeto TUpdateSQL para proporcionar sentencias SQL que permite actualizar datasets de solo lectura

representados por componentes TQuery o TstoredProc cuando las actualizaciones de caché estan habilitadas. Un

dataset es de solo lectura ya sea por disefio o circunstancia. Si un dataset es de solo lectura por disefio, la

aplicacion no debe proporcionar una interfaz al usuario para actualizar la informacion, pero puede proporcionar

un esquema programatico tras bambalinas. Si un dataset es de solo lectura por alguna circunstancia, el BDE

indica que es de solo lectura, esto usualmente ocurre con queries realizados contra multiples tablas, tales queries

son por la definicion SQL-92 de solo lectura.
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TUpdateSQL proporciona un mecanismo para evitar lo que algunos desarrolladores consideran una limitacion del
SQL-92. Permite proporcionar sentencias INSERT, UPDATE y DELETE para realizar queries separados en

datasets que son de solo lectura, de tal forma que estos queries separados son transparentes para el usuario final.

La tabla siguiente muestra las propiedades definidas por el componente TUpdateSQL.

[PROPIEDAD DESCRIPCION

[DatabaseName [dentifica la base de datos a la que se estan aplicando las actualizaciones.

[DataSet Identifica el dataset que almacena la informacion actualizada.

DeleteSQL Especifica la sentencia de SQL DELETE a utilizar cuando se aplique la eliminacion|

de caché a un registro.

[nsertSQL Especifica la sentencia de SQL INSERT a utilizar cuando se aplique la insercion de

caché a un registro.

ModifySQL Especifica la sentencia de SQL UPDATE a utilizar cuando se aplique la
actualizacion de caché a un registro.

Query Devuelve el objeto Query utilizado para realizar un tipo especifico de actualizacion.

SessionName Identifica la sesion bajo la cual se aplican las actualizaciones.

SQL Devuelve una sentencia SQL especificada cuando se apliquen las actualizaciones de]
caché.

TNestedTable.

&

Encapsula un dataset que esta anidado como campo dentro de otra tabla.

Utilice TNestedTable para acceder datos contenidos en un dataset anidado. Una tabla anidada hereda
funcionalidad de BDE de TBDEDataSet y por lo tanto utiliza el Borland Database Engine (BDE) para obtener
acceso a la tabla anidada. Una tabla anidada proporciona mucha de la funcionalidad de un componente table,

excepto que la informacién a la que accede estd almacenada en una tabla anidada.

La siguiente tabla lista las propiedades del componente TnestedTable

150



PROPIEDAD DESCRIPCION

BlockReadSize [Determina cuantos registros de buffer se leen en cada bloque.

CacheBlobs Determina si los campos BLOB se almacenan en memoria cache.

CachedUpdates Determina si las actualizaciones en cache se habilitan para un dataset.

CanModify Especifica si la base de datos otorga permiso de escritura a los datos.

Explndex Indica si un dataset esta utilizando una expresion de indice de DBASE.

Filter Especifica el texto del filtro actual de un dataset.

Filtered Especifica si el filtrado esta activo para un dataset.

FilterOptions Especifica si el filtrado es sensible a mayusculas y minasculas, y si se permiten|
las comparaciones parciales cuando se estan filtrando registros.

Handle Especifica el handle de cursor de BDE para el dataset.

KeySize Especifica el tamafio de la llave para e! indice actual del dataset.

Locale [dentifica el driver de lenguaje de BDE para el dataset.

PROPIEDAD DESCRIPCION

RecNo Indica el registro actual en el dataset.

RecordCount Indica el niimero total de registros asociados con el dataset.

RecordSize Indica el tamafio de un registro en el dataset.

[UpdateObject Especifica el componente update utilizado para actualizar un resultado de solo|
lectura cuando las actualizaciones de cache estan habilitadas.

[UpdateRecordTypes Especifica el tipo de registros visibles en un dataset cuando las actualizaciones
de cache estan habilitadas.

[UpdatesPending Indica si el buffer de actualizaciones de cache contiene registros que aun no

han sido aplicados.

TNestedTable solamente define un método, el método Create el cual crea una nueva instancia del componente

TNestedTable.

“Desarrollo de una aplicacién utilizando el BDE.”?

1. Cree una nueva aplicacion File | New | Application, salve su proyecto con los siguientes nombres de archivo:

Archivo de la forma: UMain.pas

Archivo del proyecto: BDEDemo.dpr

2 http://www.delphi3000.com/
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2. A continuacion agregaremos un Data Module a nuestra aplicacion. Un Data Module es un tipo especial de

forma donde se pueden centralizar los componentes de acceso a datos; para crear el Data Module, seleccione
del ment de Delphi la opcion File | New | Data Module,

3. Salve el archivo del Data Module con el nombre UDataModule.pas.

4. Modifique la propiedad Name del Data Module al valor DM.

5. Coloque los siguientes componentes dentro del Data Module:

Un Componente TDatabase (pestafia BDE)

Dos componentes TTable (pestafia BDE)

Dos componentes TQuery (pestaiia BDE)

Cuatro componentes TDataSource (pestafia DataAccess)

/DM M=l E3
D atabazel
B BB B B
SliL SliL
Table1 Tablez Quen Quemn?
A= A= A= A=
+ + + +
DataSourced DataSourcel  DataSource? DataSourced

6. Modifique las propiedades de dichos componentes como se muestra en la siguiente tabla:

[Databasel [AliasName DBDEMOS
[DatabaseName Conexion Dbdemos
[KeepConnection False
LoginPrompt False
[Name IDBDbdemos
Connected True
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Tablel [Name TbCustomer
[DatabaseName Conexion Dbdemos
TableName CUSTOMER.DB
Active True
[DataSourcel [Name IDSCustomer
[DataSet TbCustomer
Table2 [Name TbOrders
[DatabaseName Conexion Dbdemos
TableName ORDERS.DB
MasterSource DsCustomer
MasterFields Custno -> CustNo
Active True
[DataSource2 [Name [DSOrders
[DataSet TbOrders
Queryl [Name QryCustomer City
[DatabaseName Conexion Dbdemos
SQL Select
DISTINCT(Country)
from Customer
Active True
DataSource3 (Name IDsCustomer_Orders
DataSet QryCustomer_ Orders
Query2 [Name QryCustomer Orders
[DatabaseName Conexion Dbdemos
SQL Select C.CustNo,
C.Company, C.Phone,
0.0OrderNo, O.ShipDate,
0.AmountPaid
From CustomerC,
Orders O
[Where C.Custno = O.Custno
and O.ShipDate >=:Fecha Venta
[DataSource4 [Name IDsCustomer_Orders2
[DataSet QryCustomer_ Orders
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El componente Database proporciona un control sobre las conexiones a una base de datos que se emplean en la

aplicacion.

El objetivo de los componentes TTable (TbCustomer y TbOrders), que se colocaron dentro del Data Module, es
crear una relacion Maestro/Detalle entre las tablas de Clientes y Ordenes de la base de datos DBDEMOS.

El componente QryCustomer Orders declara, a través de su propiedad SQL, una sentencia SQL parametrizada;
los parametros se declaran con el prefijo :'. Y para que el query sea funcional, debemos de especificar el tipo de
dato del parametro, para lo cual:

7. Pulse click en la propiedad Params del componente QryCustomer Orders, aparecera el editor de parametros

como se muestra en la siguiente figura.

7 Editing QRYCUSTOMER_ORDERS.Params

S

0-FECHA_VENTA

8. Modifique la propiedad DataType del parametro al valor ftDate. Cierre el cuadro de dialogo del editor de

parametros.

9. Modifique la propiedad Active del componente QryCustomer Orders al valor True.

10. Pulse doble click sobre el componente TbCustomer para visualizar el editor de campos, el cual se muestra en

la siguiente figura:
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D TECUSTOMER BT

11. Pulse click con el boton derecho del mouse sobre el editor de campos y seleccione la opcion Add all Fields
del menu contextual que se presenta para agregar todos los campos de la tabla Customer dentro de editor de

campos.

DM .TECUSTOMER E3

B I N N

CuztMo

Compary

Addr

Addr2

State Add fields. . Chrl+&,

E:funh New field... Chrl+h

Phone. Add all fields Ctrl+F

Fa

TaxRate Cut Chil+

Contact Copy Chrl+C

Lastmwoice Faste (e
Delete Drel
Select all Chrl+L
Hetieve attributes [etrleH
Save attributes 8
Save attributes as.. BhlHE
Gzsnciate atfittes, . Bk
Inasanmiate attritutes, Bt

12. Agregue dentro del Editor de campos de cada uno de los componentes DataSet (Table y Query) sus campos

correspondientes, de la misma manera como se realizo con el componente TbCustomer.
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13. Grabe los cambios de su proyecto.

A continuacion configuraremos la forma principal del proyecto, como se muestra en la siguiente figura.

?:"' Form1 =]
Filtra por Pais:
Busqueda E:-cactal
IDBLookuDCDmeBDH1 j %3 Limpiar Filtro | .\ e 24} Copsultas |
Q Busgueda Qercanal

Datos de Cliente

i I3 S S

Cuszthlo | Campany |Addr1 IAddr2 | City I State \ﬂ

L 1221 Kauai Dive Shoppe 4-976 Sugarloaf Huwy Suike 103 K.apaa Kauai HI

| | 123 Unisco PO Box 2-547 Freeport

" 1351 Sight Diver 1 Neptune Lane Kato Paphos

|| 1384 Cayman Divers World Unlimited FO Box 541 Grand Cayman

| | 1356 Tom Sawyer Diving Centre E32-1 Third Frydenhoj Christiansted St. Crois

| | 1380 Blue Jack Aqua Center 23-738 Paddington Lane Suike 310 ‘Wi aipahu HI

" 1384 VIP Divers Club 32 Main 5t. Christiansted St. Croix =

EIS| _'l_I
r~Datos de Ordene

A R L
OrideMo [CustMo  [SaleDate [ShipDate [EmpMo [ShipTaContact | ShipT atsddr [ShipTatddi2 |
Ld
o] 2
Salir |
4

14. Modifique la propiedad Name de la forma al valor FrmMain y su propiedad Caption al valor Relacion
Maestro Detalle.

15. Agregue a la forma un componente TStatusBar (pestafia Win32).

16. Del ment de Delphi seleccione la opcion File | Use Unit y seleccione la unidad UDataModule dentro del
cuadro de dialogo Use Unit. Pulse click en el boton OK.

17. Agregue a la forma un componente TPanel (pestaiia Standard) modifique su propiedad Align al valor alTop
y elimine el contenido de su propiedad Caption.

18. Agregue en la forma un componente TGroupBox (pestafia Standard) y modifique su propiedad Align al valor

alTop y su propiedad Caption a Datos de Clientes.
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19.

20.

21.

22.

23.

Agregue dentro del componente GroupBoxl un componente TDBNavigator (pestafia Data Controls),
coloquelo en la parte superior del componente GroupBoxl y modifique su propiedad DataSource al valor
DM.DsCustomer.

Dentro del componente GroupBoxl agregue un componente TDBGrid (pestaiia Data Controls) y modifique
su propiedad DataSource al valor DM.DsCustomer.

Agregue otro componente TGroupBox (pestafia Standard) en la forma y modifique su propiedad Align al
valor alClient y su propiedad Caption a Datos de Ordenes.

Agregue dentro del componente GroupBox2 un componente TDBNavigator (pestaiia Data Controls),
coloquelo en la parte superior del componente GroupBox2 y modifique su propiedad DataSource al valor
DM.DsOrders.

Modifique la propiedad VisibleButtons del componente DBNavigator2 como se muestra a continuacion.

SUBPROPIEDAD VALOR
[NDbFirst True
INbPrior True
[NbNext True
[NbLast True
[Nbinsert False
[NbDelete False
INbEdit False
[NbPost False
[NbCancel False
[NbRefresh False

24. A continuacion dentro del componente GroupBox2 coloque un componente TDBGrid (pestafia Data

25.

Controls), y modifique su propiedad DataSource al valor DM.DM.DsOrders.

Grabe los cambios de su aplicacion y ejecutela.
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;"'Helacinn Maestro Detalle M [=] B3

Datos del cliente:

2 0
Custho IEompany IAddr'I IAder |E|ly lﬂ
L 1221 Kauai Dive Shoppe 4-976 Sugarloaf Hwy Suite 103 K.apaa Kauai
|| 1231 Unisco PO Box Z-547 Freeport
|| 1351 Sight Diver 1 Meptune Lane K.ato Paphos
| 1354 Cayman Divers World Unlimited PO Box 541 Grand Cayman
|| 1356 Tom Sawyer Diving Centre E32-1 Third Frydenhoj Chiistiansted
|| 1380 Blue Jack Aqua Center 23-738 Paddington Lane Suite 310 “Waipahu
|| 1384 VIP Divers Club 32 Main 5t Chiistizngted

et o

i Datos de Ordene:

S R T

Ordeo ICusINU ISaIeDale ISh\pDale ]EI‘HDNU |5hipTUCDnlacl ISh\pTu&ddﬂ =
L 1023 1221 01/07/1988 02/07/1988 5
|| 1076 1221 1641241994 26/04/1989 9
| a2z 1221 24/08/1933 24/08/1993 12
| 1164 1221 0B/07/1334 06/07/1334 12 3
L 1176 1221 26/07/1934 26/07/1934 52
|| 1269 1221 16/12/1994 16/12/1994 28

et o

[ A

Observe que al momento de navegar en los registros de clientes de forma automatica se refrescan los registros de

Ordenes mostrando solamente aquellos que pertenecen al cliente seleccionado.

Filtros de Informacion

26.

27.

28.

Enseguida colocaremos los componentes necesarios para realizar un filtro de informacion sobre los registros
de la tabla TbCustomer, para esto coloque dentro del componente Panell un componente TLabel (pestafia
Standard) y modifique su propiedad Caption al valor Filtro por Pais.

Dentro del componente Panell, debajo del componente Labell, coloque un componente
TDBLookupComboBoxl (pestafia Data Controls), modifique su propiedad ListSource al valor
DM.DSCustomer_Orders, su propiedad ListField al valor Country y su propiedad KeyField a Country.

A través del Inspector de Objetos, agregue el siguiente manejador para el evento OnClick del componente

DBComboBox1.

procedure TFrmMain. DBLookupComboBox1Click(Sender: TObject);

begin
DM.TbCustomer.Filter := 'Country= "+ QuotedStr(DM.QryCustomer_cityCOUNTRY.AsString);
DM.TbCustomer.Filtered := TRUE;

end;
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29. Dentro del componente Panell, a la derecha del componente DBComboBoxl, coloque un componente
TSpeedButton (pestaiia Additional), modifique su propiedad Caption al valor &Limpiar Filtro y en su
propiedad Glyph asocie el archivo ERASE.BMP que se ubica en el directorio:

C: \Archivos de programa\Archivos comunes\Borland Shared\Images\Buttons

30. A través del Inspector de Objetos, agregue el siguiente manejador para el evento OnClick del componente
SpeedButtonl.

procedure TFrmMain.SpeedButtonI Click(Sender: TObject),

begin

DM.ThCustomer.Filtered := False;
DBLookupComboBox1.KeyValue :=";

end;

Biisqueda de Informacién
31. Coloque dentro del componente Panell dos componentes TSpeedButton, y modifique sus propiedades como

se indica en la siguiente tabla:

COMPONENTE [PROPIEDAD VALOR

SpeedButton2 Caption Busqueda &Exacta
Glyph ZoomIn.Bmp

SpeedButton3 Caption Busqueda Cercana
Glyph Zoomout.Bmp

32. A través del Inspector de Objetos, agregue el siguiente manejador para el evento OnClick del componente
SpeedButton2 (Busqueda &Exacta).
procedure TForm1.SpeedButton2Click(Sender: TObject);
var
vaumerocliente:integer;
vencontrado : Boolean;
begin
dm.TBCUSTOMER.IndexFieldNames:='custno’;
vaumerocliente: =strtoint(inputbox('Busqueda Exacta', 'Numero de Cliente:','"));
vencontrado:=Dm.TBCUSTOMER .findkey ([vnumerocliente]);
if not vencontrado then
begin
messagedlg('cliente NO Encontrado’, mtinformation, [mbok], 0);
dm. TBCUSTOMER . First;

end;
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end;

33. A través del Inspector de Objetos, agregue el siguiente manejador para el evento OnClick del componente
SpeedButton3 (Busqueda &Cercana).
procedure TForm1.SpeedButton3Click(Sender: TObject);
var
veercano:string;
begin
dm.TBCUSTOMER .indexfieldnames:="company';
veercano: =inputbox('Busqueda Cercana','Nombre de la Compaiiia’, '),
dm. TBCUSTOMER.FindNearest([vcercano]),

end;
Uso del Componente Tquery

34. A continuacion crearemos una segunda forma para visualizar el resultado de la consulta SQL configurada en
el componente QryCustomer_Orders para esto, seleccione del menu de Delphi la opcion File | New | Form

y salve el archivo de la forma como UConsulta.pas.

Después de colocar algunos componentes en la nueva forma de consulta debera lucir como la siguiente figura.

T Criterios de Filtrado

ElELE e[ e

Flil—lililili

01/03/2004 -]

160



35.

36.

37.

38.

39.

40.

41.
42.

Modifique la propiedad Name de la nueva forma al valor FrmConsulta y su propiedad Caption a Criterios de
Filtrado.

Del menu de Delphi seleccione la opcion File | Use Unit y seleccione la unidad UDataModule dentro del
cuadro de dialogo Use Unit. Pulse click en el boton OK

Agregue un componente TDBNavigator (pestaiia Data Controls), y coloquelo en el extremo superior
izquierdko de la forma FrmConsulta y modifique su propiedad DataSource al wvalor
DM.DSCustomer_Orders2.

Debajo del componente DBNavigatorl coloque un componente TDBGnd (pestafia Data Controls), y
modifique su propiedad Data Source al valor DM.DSCustomer_Orders2.

En la forma FrmConsulta coloque un componente TPanel (pestaiia Standard), modifique su propiedad Align
al valor alBottom y elimine el contenido de su propiedad Caption.

Coloque dentro del componente Panell un componente TLabel (pestafia Standard) y modifique su propiedad
Caption al valor Fecha de Consulta.

Debajo del componente Labell, coloque un componente TdateTimePicker (pestafia Win32).

A través del Inspector de Objetos, agregue el siguiente manejador para el evento OnChange del componente

DateTimePicker.

procedure Tfrmconsulta. DateTimePicker 1 Change(Sender: TObject);

begin
with DM.QRYCUSTOMER ORDERS do

begin

ry

disablecontrols;

active:=false;

parambyname('fecha_venta').AsDate:=datetimepickerl.Date;

active:=true;

finally

enablecontrols;

end;

end;

end;

43.

Volvamos a la forma principal (FrmMain), del menti de Delphi seleccione la opcion File | Use Unit y

seleccione la unidad UConsulta dentro del cuadro de didlogo Use Unit. Pulse click en el boton OK
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44. A través del Inspector de Objetos, agregue el siguiente manejador al evento OnClick del SpeedButton4

Consultas.

procedure TFrmMain.SpeedButton4 Click(Sender: TObject),

begin

FrmConsulta.showModal;

end;

45. Salve sus cambios y ejecute la aplicacion para probar su funcionalidad.

Relacion Maestio Detalle =] E3
Filtro del Pais
Busqueda Exacta |
Mj' 4 Limpiar Filtro |
&I
Q Buzqueda Cercana
Datos del cliente:
S I N S S EA )
Cusgtho |Company |Addﬂ IAddr2 | City li’
L 1221 K.auai Dive Shoppe 4-976 Sugarloaf Hwy Suite 103 F.apaa F.auai
| 1380 Blue Jack Agqua Center 23-738 Paddington Lare Suite 310 waipahu
|| 1510 Ocean Paradise PO Box 8745 K.ailua-Kona
| | 1560 The Depth Charge 15243 Underwater Fry. Marathion
|| 1563 Blue Sports 203 12th Ave. Box 746 Giribaldi
|| 1624 |Makai SCUBA Club PO Box 8534 Kailua-Kona
| 1645 Action Club PO Box 5451-F Sarasota
ETN _>l_I
Datos de Ordene
S
Ordero [CustMo  [SaleDate [5hipD ate [EmpMa  [ShipT aContact [5hinT adddr -
Id 1023 1221 M/07/1988 02/07/1988 5
| 1076 1221 161211934 26/04/1989 El
|| 1123 1221 24/08/1993 24/08/1993 121
| | 1169 1221 | 06/07/1994 06/07./15934 12
| 1176 1221 26/07/1934 26/07/1934 52
| 1269 1221 16/12/1934 16/12/1934 28
ETN _>l_I
I Y
[ s de Filtrado O x|
0 3 1 e = e s
CUSTHO  [COMPANY [PHONE [ORDERMD [SHIFDATE [aMOUNTRAID] =
Id 1384 VIP Divers Club 809-453-6576 1207 11/1141934 $12,943.70
| | 1513 Fanlastique Aqualica 057-1-773434 1209/12/11/1934 $20,711.90
| | 1563 Blue Sports E10-772-E704 121214/11/1934 $3.975.75
|| 1651 Jamaica SCUBA Centre 011-3-697043 1215 16/11/1934 $8.305.95
| | 1984 Adventurs Undersea 011-34-09054 1217227111934 $51,730.80
| | 2163 SCUBA Heaven 011-32-09485 1221123/11419394 $2,093.00
| | 3052 Undenwater 5 ports Co. 408-967-0534 1260 24/11415934 $45,160.10
| | 1380 Blus Jack Aqua Center 4016037623 1263 26/11415934 $4.774.85
| | 1351 Sight Diver 357-6-87E708 1255 09/12/1934 $64,115.75
| | 3041 Divers of Blue-green 2055557184 1260/ 10/12/1934 $2577.85
| | 1563 Blue Sports E10-772-E704 1261111241934 $1.933.00
|| 3053 American SCUBA Supply 213-654-0092 1263141241934 $158,922 65
|| 1356 Tom Sawyer Diving Centre 504-798-3022 1266 15/12/1994 $6.935.00 =l
Fecha de Consulta: | 07/11/1934 j
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8.3 InterBase Express

Cuando se decide que una aplicacion utilizard invariablemente un servidor de base de datos dado, se puede
determinar no utilizar ningin motor de base de datos o libreria y escribir programas que estén directamente
unidos a la API del servidor especifico de bases de datos, lo cual hara sus programas intrinsecamente no portables

a otros servidores de SQL.

En ocasiones podemos desarrollar aplicaciones que utilicen componentes nativos o de terceras compaiiias, que
encapsulen las APIs del servidor de bases de datos, un ejemplo de esa familia de componentes es InterBase
Express (IBX). Las aplicaciones desarrolladas utilizando estos componentes deberian de ser mas rapidas, y
ofrecer mas control sobre las caracteristicas especificas del servidor. Por ejemplo, IBX proporciona un conjunto

de componentes administrativos construidos especificamente para Interbase 6.

Componentes Dataset IBX

El conjunto de componentes IBX incluye algunos componentes personalizados dataset y algunos otros. Los
componentes dataset o de conjuntos de datos, pueden utilizar todos los controles comunes data-aware (Carpeta
Data Controls) de Delphi, estos incluyen un editor de campos y todas las caracteristicas comunes de tiempo de

disefio, pero no requieren el uso del BDE.

IBX permite seleccionar entre tres componentes dataset. Estos componentes poseen caracteristicas similares a sus

contra partes del BDE y se describen a continuacion:

COMPONENTE DESCRIPCION
[BTable Similar al componente TTable permite acceder a una sola tabla o]
| vista.
[BQuery Similar al componente TQuery permite ejecutar una sentencial
ﬂﬁ SQL y devolver un conjunto de datos, puede utilizarse en|
IE =aL conjuncion con el componente TIBUpdateSQL para obtener un|

conjunto de datos editables.

IBStoredProc Similar al componente TStoredProc, permite ejecutar un|
procedimiento almacenado.
EIII_Ll
IB
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Para desarrollar aplicaciones nuevas, es preferible utilizar el componente TIBDataSet, el cual permite trabajar
con un conjunto de datos editable al ejecutar una sentencia select en un query. Los tres componentes descritos

anteriormente se mantienen por compatibilidad con aplicaciones que utilicen BDE.

Existen otros componentes en InterBase Exprese tales como:

COMPONENTE DESCRIPCION

TIBDatabase Similar al componente TDatabase y se utiliza para configurar una conexion a la base
P de datos.
=
IE

TIBTransaction Permite tener control sobre las transacciones. En Interbase es importante utilizar las|
40 transacciones explicitamente y aislar cada transaccion apropiadamente.

g™
TIBSQL Permite ejecutar sentencias SQL que no devuelvan un conjunto de datos sin utilizar la

saL sobrecarga de un componente dataset.
B %

TIBDatabaselnfo Se utiliza para inspeccionar la estructura de la base de datos y su status.

|2

TIBSQLMonitor Se utiliza para depurar las aplicaciones.

IB zul

TIREvents Recibe eventos publicados por el servidor.

Estos componentes proporcionan mas control sobre el servidor de base de datos que el que se tiene con el BDE.

Por ejemplo, el tener un componente especifico para manejar transacciones permite manejar multiples
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transacciones concurrentes sobre una o multiples bases de datos, ademas el componente TIBDatabase permite
crear una base de datos, probar la conexion, y generalmente acceder informacion del sistema, algo que los
componentes del BDE no proporcionan completamente.

8.4 DBExpress

DbExpress es una capa independiente de la base de datos, interplataforma que proporciona métodos para
procesamiento dindmico de SQL. Define una interfaz comin para acceder a una variedad de servidores SQL,
para cada servidor soportado, dbExpress proporciona un driver, el cual actia como una libreria independiente que
implementa las interfaces comunes de dbExpress para procesamiento de queries y procedimientos almacenados.
Los drivers de dbExpress estan disponibles tanto para el sistema operativo Windows como para Linux como

librerias de ligado dindmico (Windows) o archivos de objetos compartidos (Linux).

DbExpress se disefio para ser rapido, ligero y facil de instalar. Como tal, realiza muy poco procesamiento de
datos, pero principalmente actia como una envoltura delgada alrededor del software del lado del cliente del
servidor de bases de datos. Proporciona las ventajas de un APl comun sin la sobrecarga de un motor mas
elaborado de bases de datos como el Borland Database Engine. Por ejemplo, dbExpress devuelve solamente
cursores unidireccionales, y no posee cache de datos o metadatos. Manteniendo la capa central de acceso a datos
en tiempo de ejecucion delgada y simple, dbExpress proporciona una conectividad a bases de datos que puede ser

adaptada facilmente a nuevas fuentes de datos.

En la parte superior de las interfaces centrales, los desarrolladores de aplicaciones pueden crear una nueva capa y
proporcionar navegabilidad hacia atras y hacia delante en el conjunto de datos devueltos. Por ejemplo,
componentes tales como un Client Dataset pueden proporcionar el soporte para cache, navegacion, indexado y

filtrado de los conjuntos de datos devueltos por dbExpress.

Mapeo de Tipos de Datos

Las fuentes de datos representan los datos en varios formatos dbExpress unifica esta variedad en un conjunto de
tipos de datos genéricos para obtener los valores individuales de los campos dbExpress define un conjunto de
tipos de datos l6gicos que asemejan a la mayoria de los tipos de datos soportados por varios tipos de bases de

datos. Aunque existe una traduccion entre los tipos logicos y los de SQL, la sobrecarga es imperceptible.
La siguiente tabla muestra los tipos de datos logicos y subtipos utilizados por dbExpress. Internamente dbExpress

mapea los tipos SQL especificos de la base de datos en un tipo de dato logico. dbExpress no expone estos tipos

de datos fisicos a los clientes.
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Tipo de Campo(légico) Subtipo de Campo Significado

FIQUNKNOWN Tipo de campo desconocido

FIdZSTRING Cadena terminada en nulo

FIdZSTRING FldstFIXED CHAR

FidDATE Fecha (32 bits)

FidDATE FldstADTDATE Fecha en un ADT

FidBLOB Objeto largo binario (BLOB)

FidBLOB FldstMEMO Texto Memo

FIdBLOB FldstBINARY Datos binarios

FidBLOB FldstHMEMO BLOB

F1dBLOB FldstHBINARY BLOB

FIdBLOB FldstBFILE BFILE

FidBOOL Booleano (16 bits)

FIdINT16 Entero con signo 16-bits

FIdINT32 Entero con signo 32-bits

FIdINT32 FldstAUTOINC Campo auto-incremental

FIdFLOAT Punto flotante de 64-bits

FIdFLOAT FldstMONEY Moneda

FidBCD Decimal Codigo-Binario (BCD)

FidBYTES Numero fijo de bytes

FIdTIME Hora (32 bits)

FidVARBYTES Variable de bytes de longitud prefijada

FIdDATETIME Campo de estructura DateTime

FIdCURSOR Parametro de cursor utilizado por los
procedimientos almacenados que devuelven
un cursor como parametro

FidADT Tipo de dato abstracto (estructura), los
cursores utilizan fIdADT para indicar el
nimero de miembros contenidos en el campo
ADT.

FidADT FldstADTNestedTable Tabla anidada

FidARRAY Campo de tipo de arreglo

FIdREF Referencia a ADT (actualmente no soportado)
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FidTABLE Tabla anidada (referencia) (actualmente no
soportado)
FIdFMTBCD Decimal de Codigo-Binario (BCD)

Estos tipos de datos 16gico, se asemejan a los tipos de datos 16gicos utilizados por el Borland Database Engine, lo

cual permite la compatibilidad y la portabilidad mas facil de aplicaciones. Sin embargo, el mapeo desde SQL

hasta los tipos de datos 16gicos puede no ser el mismo que en BDE. Por ejemplo, flADATETIME es introducido

para representar datos timestamp sin pérdida de datos, similarmente, los datos numéricos que no pueden caber en

un double son mapeados directamente a un decimal de coédigo-binario (BCD).
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8.5 Preguntas y Ejercicios de Repaso

1. Describa las caracteristicas de IBExpress.

2. Menciona 3 componentes de BDE.

3. Subraya la herramienta que se encarga de encapsular una tabla de una base de datos

a)Ttable  b)Tquery  c)Tdatabase

4. Describa las caracteristicas del BDE.

5. Crea una base de datos con los datos necesarios para una agenda.

6. Utilizando la base de datos anterior crea una forma de captura y de consulta donde filtres por ciudad.

7. Describa las caracteristicas de DBExpress.

8.  (Cuales son las diferencias entre BDE y DBEXpress?

9. Crea un programa que pueda obtener las ventas de una tienda por dia y que tambien me sirva para consultar

los precios de ventas.
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Ejercicio de Repaso

Conexiones DBE

1. Cree una nueva aplicacion File | New | Application, salve su proyecto con los siguientes nombres de
archivo:

Archivo de la forma: UMain.pas

Archivo del proyecto: Scomunitarios.dpr

2. A continuacion agregamos dos panel (pestaiia standard)

3. Agregamos 9 Tlabel, 7 Tedit y 2 TComboBox (pestafia standard)

4. Agregamos 4 TBitbtn (pestafia Additional)

5. Un componente Ttable sobre la forma en esta ocasion no utilizaremos DataModule

6. Modifique las propiedades de dichos componentes como se muestra a continuacion:

En la propiedad DatabaseName de Tablelescribiremos el alias donde esta almacenada la base de datos, asi

relacionamos la base de datos con nuestra aplicacion.

COMPONENTE PROPIEDAD VALOR
Tablel [Name Socios
[DatabaseName Comunitar
TableName Clientes
Active True
Tlabell Caption Clave del socio
Tlabel2 Caption Fecha Alta
Tlabel3 Caption Sucursal
Tlabel4 Caption [Nombre
Tlabel5 Caption Domicilio
Tlabel6 Caption Telefono
Tlabel7 Caption C.P
Tlabel8 Caption Ciudad
Tlabel9 Caption Estado
Tcombobox1 [tems CENTRO
SUR
INORTE
SUROESTE
ESTE
INOROESTE
Tcombobox2 [tems Escribiremos Estados de la
Republica
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TbitBtnl [Name BitBtn1
Caption Proceso
Glyph IARROW3R.bmp
TbitBtn2 [Name BitBtn2
Caption Cancelar
Glyph [gnor.bmp
TbitBtn3 Name BitBtn3
Caption Guardar
Glyph cd.bmp
TbitBtn4 [Name BitBtn4
Caption Salir
Glyph Close.bmp

7. En todos los Tedit tenemos que quitarle todo lo que viene en Text.

8. Ordenalos para que tenga este aspecto.

ALTA DE SOCIOS

Clave del Socio |

I} Proceso

X Cancelar

@ Guardar
K] salr

Clave de fa
Fecha .ﬂ.llai . " Sycursal j
Mombre |
Domiciia |
Telefono | [ |
Ciudad | Eztado | ﬂ

9. Hacer doble click sobre el boton Proceso para generar su evento y escribimos lo siguiente.
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procedure Talta_cli.BitBtn1Click(Sender: TObject);
var
clientetmp:string;
begin
IF EDIT1.Text<>" THEN
BEGIN
Edit8.text:=' '+ datetostr(date);
Edit8.readonly:=true;
tablel.Active:= true;
table1.Open;
tablel .First;
clientetmp:= editl.Text;
if tablel.Locate('clave', clientetmp,[locaseinsensitive]) then
begin
showmessage('Este cliente ya Existe');
editl. Text:=";
end
else
begin
BitBtn4.Enabled:=FALSE;
panell.Enabled:= false;
groupbox1.Visible:= true;
EDIT2.SetFocus;
end;
END
ELSE
begin
SHOWMESSAGE('Intoduzca un Numero Valido');
editl.SetFocus;
end;

end;

Este proceso busca el nimero de socio en la base de datos para verificar si no esta ya dado de alta.

10. Hacer doble click sobre el boton Cancelar para generar su evento y escribimos lo siguiente.

procedure Talta_cli.BitBtn2Click(Sender: TObject);
begin
EDIT2.Text:=",
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EDIT3.Text:=";
EDIT4.Text:=";

EDITS. Text:=";
EDIT6.Text:=";
EDIT7.Text:=";
edit9.Text:=";
GroupBox1.Visible:=FALSE;
PANELI1.Enabled:=TRUE;
EDIT1.Text:=";
BitBtn4.Enabled:=TRUE;
EDIT1.SetFocus;

end;

11. Hacer doble click sobre el boton Guardar para generar su evento y escribimos lo siguiente.
procedure Talta_cli.BitBtn3Click(Sender: TObject);
begin
TABLE1.Append;
TABLE!1.FieldByName('CLAVE'").AsString:=EDIT1.Text;
TABLE!1.FieldByName('NOMBRE'). AsString:=EDIT2.Text;
TABLE]1.FieldByName('DOMICILIO").AsString:=EDIT3.Text;
TABLEI1.FieldByName('TELEFONOQ').AsString:=EDIT4.Text;
TABLEI.FieldByName('CP').AsCurrency:=STRTOINT(EDITS.Text);
TABLEI.FieldByName('CIUDAD").AsString:=EDIT6.Text;
TABLEI1.FieldByName('ESTADOQ").AsString:=EDIT7.Text;
TABLE!1.FieldByName('FECHA'").AsString:=EDITS8.Text;
table1.FieldByName('SUCURSAL').AsString:=EDIT9.Text;
tablel.FieldByName('ACTIVQ').AsString:='ACTIVO';
TABLE1.Post;
EDIT1.Text:=";
EDIT2.Text:=";
EDIT3.Text:=";
EDIT4.Text:=";
EDITS5.Text:=";
EDIT6.Text:=";
EDIT7.Text:=";
EDIT9.Text:=";
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GroupBox1.Visible:=FALSE;
PANELI1.Enabled:=TRUE;
EDIT1.SetFocus;
BitBtn4.Enabled:=TRUE,;
end;
12. Hacer doble click sobre el boton Salir para generar su evento y escribimos lo siguiente.
procedure Talta_cli.BitBtn4Click(Sender: TObject);
begin
EDIT1.Text:=";
CLOSE;
end;

13. Salve sus cambios y ejecute la aplicacion para probar su funcionalidad.
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XI. Desarrollo de Aplicaciones con dbExpress.
9.1 Objetos de Conexioén de dbExpress

Los componentes de acceso a datos de dbExpress se encuentran en la pestafia dbExpress de la paleta de

componentes.

9.1.1 Componente TSQLConnection

“TSQLConnection. Encapsula una conexion de dbExpress al servidor de base de datos.

La conexion proporcionada por un solo componente TSQLConnection puede compartirse entre multiples

componentes datasets de SQL a través de su propiedad SQLConnection.

Este componente interactua con un driver de dbExpress y dos archivos. El primero dbxdrivers.ini en Windows
(dbxdrivers en Linux), lista tos tipos de drivers instalados, y para cada driver, lista las librerias (DLLs u objetos
compartidos) que requiere asi como también la configuracion por defecto de todos los parametros de conexion. El
segundo archivo, dbxconnections.ini en Windows (dbxconnections en Linux), lista conjuntos de parametros
configuracion de conexiones identificados por un nombre. Cada configuracion representa un conjunto de valores

de TSQLConnection y describe una conexion particular de base de datos.

Se puede utilizar TSQLConnection para escoger entre una de las configuraciones nombradas en
dbxconnections.ini y utilizarla para conectarse a una base de datos o definir nuevas configuraciones y agregarlas

a dbxconnections.ini.”!

En la siguiente tabla se describen las propiedades del componente TSQLConnection.

PROPIEDAD DESCRIPCION

ActiveStatements  [[ndica en niumero de declaraciones actualmente activas en el servidor de bases de datos.

[AutoClone [Especifica si la conexion de SQL automaticamente clona las conexiones de base de

datos cuando se necesitan.

Connected [Especifica si la conexion estd activa.

ConnectionName  [Nombra la configuracion de conexion.

ConnectionState Indica el estado actual del objeto TSQLConnection

[DataSets Lista todos los datasets activos para el componente de conexion.
DriverName [Especifica el driver de base de datos asociado con la conexion de SQL.
GetDriverFunc Especifica la funcion que devuelve el driver de alto nivel de dbExpress.

! http://www.programacion.net/foros/28/msg/141755 Online+Pdf%20Docs.zip
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InTransaction [ndica si una transaccion esta en progreso.

[KeepConnection  |Especifica si la conexion debe permanecer activa cuando no existen dataseis abiertos.

LibraryName Especifica el driver de dbExpress que se utiliza para establecer una conexion
PROPIEDAD DESCRIPCION
LoadParamsOnConnect Especifica si el componente TSQLConnection carga la configuracion

nombrada por ConnectionName inmediatamente antes de conectarse al

servidor.

LocalCode [dentifica el almacén que es utilizado para elementos de los datasets que]
utilizan esta conexion.

[MaxStmtsPerConn [ndica el limite del servidor en el numero de sentencias soportadas por|
una sola conexion de base de base de datos.

MetaData Proporciona una interfaz al objeto de dbExpress que proporciona los

Imetadatos del servidor.

[MultipleTransactionsSupported

[ndica si el servidor de bases de datos soporta multiples transacciones.

[Parama Lista los parametros de la conexion.

[ParamsLoaded Indica cuando los valores de los parametros han sido cargados desde
dbxconnections.ini.

SQLConnection Proporciona una interfaz al objeto de dbExpress que representa una
conexion.

SQLHourGlass Especifica cuando debe de cambiar el cursor a crSQLWait durante]
operaciones largas.

TableScope Indica que tipos de tablas son devueltas cuando se recupera informacion|
del esquema de las tablas.

TraceCallbackEvent Proporciona acceso a la funcion callback que se ejecuta para cadal
comando de SQL pasado desde o hacia el servidor.

TransactionsSupported Indica si el servidor de bases de datos soporta transacciones.

[VendorLib Especifica la libreria de cliente (DLL u objeto compartido)

proporcionada por el vendedor de base de datos.
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9.1.2 Componente TSQLDataSet
TSQLDataSet

I8

Representa los datos devueltos utilizando dbExpress.

TSQLDataSet representa un conjunto de datos unidireccional para acceder la informacion de la base de datos
utilizando dbExpress.

Este componente se puede utilizar para:

Representar los registros de una tabla de una base de datos, el resultado de un query, o el resultado devuelto por
un procedimiento almacenado.

Ejecuta una consulta SQL (Query) o un procedimiento almacenado que no devuelva un conjunto de datos.
Representar metadatos que describan que esta disponible en e! servidor de bases de datos (tablas, procedimientos
almacenados, campos en una tabla, etc.).

TSQLDataSet es un conjunto de datos (dataset) unidireccional. A diferencia de otros datasets, los datasets
unidireccionales no almacenan multiples registros en memoria. Debido a esto, solo se pueden navegar utilizando
los métodos First y Next. No existe soporte predefinido para la edicion de datos, se debe de crear una sentencia
de SQL UPDATE o se puede conectar el dataset a un cfient dataset utilizando un provider.

Caracteristicas que requieren almacenar multiples registros, tales como filtrado o campos de busqueda no estan

disponibles.
La siguiente tabla lista las propiedades del componente TSQLDataSet.
PROPIEDAD DESCRIPCION
CommandText Especifica el comando que ejecuta el dataset.
CommandType Indica el significado de la propiedad CommandText.
DataSource Liga el dataset de SQL a otro dataset (maestro).
DesignerData Almacena datos personalizados
IndexDefs Contiene las definiciones de todos los indices definidos en el servidor para el dataset.
MaxBlobSize Indica el nimero maximo de bytes recuperados para cualquier campo BLOB en el
dataset.
NoMetaData Especifica si el dataset de SQL recupera informacién de metadatos junto con los datos
(deprecado)
ParamCheck Especifica si la lista de parametros de un dataset de SQL se regenera cuando el
comando de SQL se modifica.
Params Representa los parametros de un query o un procedimiento almacenado.
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Prepared Especifica si el comando se prepara antes de su ejecucion

RecordCount Indica el numero total de registros asociados con el dataset.

SortFieldNames Indica el tiempo de ordenamiento cuando CommandType es clTable.

SQLConnection Especifica la conexion de SQL que conecta el dataset a un servidor de bases de
datos.

TransactionLevel Indica la transaccion a la cual pertenece el dataset.

La tabla siguiente lista los métodos del componente TSQLDataSet.

Create Crea e instancia un componente TSQLDataSet
ExecSQL Ejecuta un query o un procedimiento almacenado que no devuelve un conjunto de
datos.

9.1.3 Componente TSQLQuery

TSQLQuery

DEX

Representa un query que es ejecutado utilizando dbExpress.

TSQLQuery puede representar el resultado de una sentencia SELECT o realizar acciones en el servidor de bases
de datos utilizando sentencias como INSERT, DELETE, UPDATE, ALTER TABLE, etc. Representa un dataset

unidireccional.

En la siguiente tabla se listan las propiedades del componente TSQLQuery.

SQL Especifica el comando de SQL a ejecutar en el servidor de base de datos.

SQLConnection [Especifica el componente de conexion SQL que conecta el dataset al servidor de base de

datos

Text Indica la sentencia SQL en una cadena.
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A continuacion se listan los métodos definidos por el componente TSQLQuery.

Create Crea e inicializa un componente TSQLQuery.

Destroy Destruye la instancia de TSQLQuery.

[ExecSQL Ejecuta un query que no devuelve un conjunto de datos.
[PrepareStatement Prepara el query para su ejecucion.

9.1.4 Componente TSQLStoredProc

TSQLStoredProc

EIEIXI

Representa un procedimiento almacenado que se ejecuta utilizando dbExpress.

TSQLStoredProc puede representar el conjunto de datos unidireccionales devueltos por el procedimiento

almacenado.

La tabla siguiente lista las propiedades definidas por el componente TSQLStoredProc.

PackageName Especifica el nombre del Paquete de Oracle al cual pertenece el procedimiento
almacenado.

SQLConnection Especifica el componente de conexion SQL que conecta el dataset al servidor de
base de datos

StoredProcName Especifica el nombre del procedimiento almacenado.

La tabla siguiente lista los métodos definidos por el componente TSQLStoredProc.

Create Crea e instancia un componente TSQLStoredProc.

ExecProc Ejecuta el procedimiento almacenado cuando este no devuelve un cursor.
NextRecordSet Proporciona acceso a un conjunto de registros secundario.
PrepareStatement Prepara el procedimiento almacenado para su ejecucion.
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9.1.5 Componente TSQLTable

TSQLTable.

=

Representa una tabla de la basa de datos que se accede a través de dbExpress. Este componente genera un query

para recuperar todos los registros y columnas de la tabla especificada. TSQLTable es un dataset unidireccional.

A continuacion se listan las principales propiedades definidas por el componente TSQLTable.

PROPIEDAD DESCRIPCION

IndexFieldCount Indica el nimero total de campos que forman el indice actual.

IndexFieldNames Lista los campos que se utilizan para ordenar los registros y para ligado enl
relaciones maestro/detalle.

IndexFields Especifica los campos asociados con el indice actual.

IndexName Identifica un indice a utilizar para ordenar registros y para ligar una tabla como
el detalle en una relacion maestro/detalle.

MasterFields Identifica los campos del dataset maestro que se utilizan para ligar esta tablal
como el detalle en una relacion maestro/detalle.

MasterSource Identifica el dataset maestro a utilizar cuando se liga esta tabla como el detalle
en una relacion maestro/detalle.

SQLConnection Especifica el componente de conexion SQL que conecta el dataset al servidor de
base de datos

TableName Especifica la tabla del servidor de base de datos representada por este

componente.

179



La siguiente tabla lista los métodos definidos por el componente TSQLTable.

METODO DESCRIPCION
Create Crea e instancia un componente TSQLTable.
DeleteRecords Vacia la tabla asociada
Destroy Destruye la instancia de TSQLTable.
GetIndexNames [Devuelve una lista de los indices disponibles definidos para la tabla.
[PrepareStatements Genera el query que el componente SQLTable utiliza para recuperar los datos del
servidor de base de datos.

9.1.6 Componente TSQLMonitor.

TSQLMonitor

DEH o

Intercepta los mensajes que se pasan entre un componente de conexion SQL y un servidor de base de datos y los

salva en una lista de cadenas.

TSQLMonitor se utiliza para depurar la comunicacion entre una aplicacion y un servidor de base de datos. Cada
instancia de TSQLMonitor guarda en un log los comandos de SQL de un componente de conexion SQL en
particular, agregandolos a una lista de cadenas. Esto permite no solamente ver los comandos que explicitamente

agregamos a un dataset de SQL, sino también comandos que se generan en el servidor.

La siguiente tabla lista las propiedades definidas por el componente TSQLMonitor.

PROPIEDAD DESCRIPCION
Active [nicia o detiene el monitor
[AutoSave Especifica si los mensajes monitoreados se salvan automaticamente a un archivo.
FileName Especifica el archivo donde se almacenan los mensajes monitoreados.
MaxTraceCount Indica el nimero maximo de mensajes que pueden ser salvados.
SQLConnection Especifica el componente de conexidon cuyos mensajes se van a monitorear.
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TraceCount Indica el nimero de mensajes actualmente salvados.

TraceList Lista los mensajes que han sido pasados entre el SQLConnection y el servidor dej

base de datos.

La siguiente tabla lista los métodos definidos por el componente TSQLMonitor.

[METODO DESCRIPCION

Create Crea e instancia un componente TSQLMonitor

Destroy Destruye el objeto TSQLMonitor.

LoadFromFile Coloca el contenido de TraceList desde las cadenas almacenadas en un archivo.
SaveToFile Salva el contenido de TraceList a un archivo.

9.1.7 Componente TSimpleDataSet.

TSimpleDataSet

i

Utiliza dbExpress para recuperar los datos y almacenarlos en un cache interno en memoria.

TSimpleDataSet es un Client Dataset que utiliza un TSQLDataSet interno y un TDataSetProvider para recuperar
datos y aplicar actualizaciones. Combina el acceso rapido y la facilidad de uso de un dataset unidireccional junto

con la habilidad de un client dataset para editar y navegar por los datos.

TSimpleDataSet utiliza dbExpress para obtener un acceso rapido a la informacion de la base de datos. Almacena
la informacion en memoria y salva las actualizaciones con su dataset provider interno. Por lo tanto actia como
un TClientDataset cuando esta conectado a un TSQLDataSet via un provider, excepto que el dataset fuente y el

provider son internos.

181



La tabla siguiente lista las propiedades del componente TSimpleDataSet.

Connection Identifica el componente TSQLConnection que conecta el dataset al servidor de
base de datos.
DataSet Proporciona acceso al dataset interno que recupera los datos del servidor

La siguiente tabla lista los métodos definidos en el componente TSimpleDataSet.

Create

Crea e instancia un objeto TSimpleDataSet

Destroy

Destruye la instancia de TSimpleDataSet

El componente TSimpleDataSet define un tnico evento OnReconcileError el cual ocurre cuando un client dataset

necesita reconciliar una actualizacion a un registro que no pudo aplicarse.

La siguiente tabla compara al Borland Database Engine y a dbExpress en varias areas mostrando sus diferencias.

Almacenamiento

temporal de registros

memoria

BDE  determina  cuantos|{El programador determina cuantos

registros se almacenan en lajregistros se almacenan en memoria

Control de trafico de

Red

registros  son  recuperados|registros

BDE  determina  cuantos|El programador determina

son recuperados de

desde el servidor servidor y cuando.

cuantos|

sde el

Control de

Transacciones

control manual como| manual

Las transacciones estan activas|activas

editando informacion.

automatico de transacciones.|transacciones.

Estan disponibles tanto un|Estan disponibles tanto un

como automatico

brevemente  mientras  las|

mientras el usuario estdlactualizaciones estan siendo aplicadas.

Las transacciones estan

control

de]
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Instalacion

La instalacion ocupa|
aproximadamente 18
megabytes. Tanto 1a)
instalacion como 1a)
configuracion son complejas |

requieren cambios al registro.

La instalacion requiere dos DLLs (menos
de medio megabyte), las cuales se pueden|
compilar dentro del ejecutable, no

requiere cambios al registro.

Interplataforma

Windows solamente

Windows y Linux

Drivers de terceros

Dificiles de desarrollar, pocos

en existencia.

Faciles de desarrollar. Muchos|

disponibles.

La siguiente tabla muestra los componentes equivalentes de dbExpress para cada componente de BDE.

[BDE DbExpress
TdataBase TSQLConnection
Tquery TSQLQuery
TstoredProc TSQLStoredProc
Ttable TSQLTable
NA TSQLDataSet
TbatchMove NA
Utilieria SQL Monitor | TSQLMonitor
Session NA
UpdateSQL NA
NestedDataSet NA
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9.2 Preguntas de Repaso

1. Describa las caracteristicas de dbExpress.

2. (Cual es la funcion de los archivos dbxconnection.ini y dbxdrivers.ini?

3. (Qué es un dataset unidireccional?

4. (Cual es la funcién y para que me sirve el componente TSQLConnection

5. Describa la funcion del componente TsimpleDataSet.

6. Cree un programa donde capture las ventas a credito y que me muestre los abonos de cada cliente.

7. Relaciona la descripcion que corresponde a cada propiedad

Connected Lista todos los datasets activos para el componente de conexion.
ConnectionName Especifica el driver de base de datos asociado con la conexion de SQL.
ConnectionState Nombra la configuracion de conexion.

TSQLConnection DataSets

Especifica la funcion que devuelve el driver de alto nivel de dbExpress.

DriverName

Indica el estado actual del objeto.

GetDriverFunc

Especifica si la conexion esta activa.

8. Crea un programa donde utilices la propiedad maestro-detalle.
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X. Manejo de Excepciones y Depuracion.

10.1 Introducciéon a Manejo de Excepciones en Delphi

“Delphi proporciona soporte para manejo de excepciones, esto es, permite desarrollar programas mas robustos al
tener la capacidad de manejar errores, tanto de software como de hardware de manera uniforme, de tal forma que
al encontrar un error un programa sea capaz de recuperarse de este o de terminar de una forma limpia, tal vez

permitiendo al usuario guardar informacion antes de finalizar.

La filosofia detras del manejo de excepciones consiste en separar la logica de una aplicacion del manejo de
errores, logrando de esta forma generar un codigo mas limpio, legible y facil de modificar, por ejemplo en lugar

de generar un cuadro de didlogo reportando un error, se podria guardar un registro en un archivo de log.

La sintaxis para el manejo de excepciones es:
try
Sentencias
except
BlogueDeManejoExcepciones

end;

Donde Sentencias es una secuencia de sentencias (separadas por ;') y BloquedeManejoExcepciones puede ser:
e Una Secuencia de sentencias

e Una Secuencia de Manejadores de Excepciones, opcionalmente seguidas por una seccion else.

Un Manejador de Excepcion tiene la forma:

on identificador.tipo do sentencias

Donde identificador es opcional (si se incluye puede ser cualquier tipo valido de identificador), tipo es un tipo de

excepcion y sentencias es cualquier bloque de sentencias.

Un bloque try..except ejecuta las sentencias en el bloque Sentencias, si no se genera ninguna excepcion, el bloque

BloqueDeManejoExcepciones es ignorado y el control pasa al siguiente paso del programa.
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Si se genera una excepcion, durante la ejecucion del bloque Sentencias se intenta manejar la excepcion de la
siguiente forma:

Si cualquiera de los manejadores de excepciones es del tipo (o de un tipo ancestro) de la excepcion, el control
pasa a dicho manejador.

Si ningin manejador de excepciones coincide con el tipo de la excepcion, el control pasa a la clausula else, si es
que existe.

Si el bloque BloqueDeManejoExcepciones consta de una secuencia de sentencias sin ningin manejador de

excepciones, entones el control pasa a la primera linea de la secuencia de sentencias.

Si ninguna de estas condiciones se satisface, la biisqueda continua en el BloqueDeManejoExcepciones del bloque
try..except mas reciente que todavia no se haya cerrado, esto continua de forma recursiva. Si se alcanza el bloque
try..except mas externo y la excepcion no es manejada, esta pasa al manejador de excepciones por defecto de

Delphi.

Cuando una excepcion es manejada se busca en la pila de llamadas el procedimiento o funcién que contienen el
bloque try.except donde se maneja la excepcion y el control se transfiere al Dbloque
BloqueDeManejoExcepciones. Después el objeto de excepcion es automaticamente destruido a través de una

llamada a su destructor (Destroy) y el control se transfiere a la siguiente sentencia después del bloque

9l

try..except.

Aplicacion de Ejemplo

' IDEM

186



A continuacion demostraremos el manejo de excepciones en Delphi, para esto:
1. Genere una nueva aplicacion mediante el menu File | New | Application.

2. Agregue dentro de la forma tres componentes TLabeledEdit (pestafia Additional) y modifique sus

propiedades de acuerdo a la tabla:

LabeledEdit1 (+)EditLabel

Caption Dividendo :

LabelPosition IpLeft
LabeledEdit2 (+)EditLabel

Caption Divisor:

LabelPosition [pLeft
LabeledEdit3 (+)EditLabel

Caption Resultado :

LabelPosition IpLeft

3. Agregue dentro de la forma un componente TButton (pestafia Standar) y modifique su propiedad Caption al
valor Realizar Division.
4. Salve su proyecto con los siguientes nombre de archivo:
Archivo de la forma: UMain.pas
Archivo del proyecto: Excepciones.dpr
5. Agregue el siguiente manejador para el evento OnClick del Buttonl.
procedure TForml.Buttonl Click(Sender: TObject);
var
resultado:integer,
begin
try
resultado:=strtoint(labelededitl.text)div strtoint(labelededit?.text),
labelededit3. Text:=inttostr(resultado);
except
on edivbyzero do

begin
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showmessage("No puedo dividir entre cero');
labelededit2.setfocus;
end;
on econverterror do
showmessage('Introduzca unicamente numero');
end;

end;
6. Ejecute su proyecto y provoque los errores introduciendo una division entre cero e introduciendo valores que

no sean numéricos.

7. Delphi debera presentar los siguientes cuadros de dialogo

Debugger Exception Motification |

Q Project excepciones. exe raized excephion clazs EDivBylem with meszage 'Divizion by zemn’. Process

stopped. Usze Step or Run o continue.
: Help |

Debugger Exception Motification |

Froject excepciones. exe raized exception class EConvertE mor with meszage "jnbm' iz not a wald integer
walue'. Process stopped. Usze Step or Bun to continue.

Help |

[ Wiew CPU ‘Window

8. Pruebe nuevamente su aplicacion desactivando la opciéon Stop on Delphi Exceptions que se encuentra en el

menu de Delphi Tools | Debugger Options | Language Exceptions.
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Debugger Dptions B3

Genarall EventLog Language Exceptions | 05 Exceptinnsl

— Exception Types to lgnore

WL E&bort Exceptions

Indy EIDConnClosedGracefully Exception
ticrosoft DAQ Exceptions

ViziBroker Intemnal Exceptions

CORBA System Exceptions

[] CORBA User Exceptions

Add... Eemove |

¥ Integrated debugging QK I Cancel Help

9. Ahora el manejado de excepciones debera mostrar los siguientes mensajes de notificacion al ocurrir los

errores correspondientes.

Excepciones Ed

Mo puedo dividir entre cero

Excepciones Ed

Introduzza Unicamente ndmero

10.2 El Depurador Integrado
Delphi incluye un depurador integrado disponible cuando se trabaja con el IDE.

El depurador integrado de Delphi proporciona una gran variedad de herramientas para encontrar y corregir

errores en una aplicacion,
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Podemos clasificar los errores en tres tipos basicamente:
e Errores de Sintaxis
e Errores de Ejecucion

e Errores de Logica

Errores de Sintaxis

Los errores de Sintaxis son provocados al introducir sentencias de cddigo erréneas como la falta de un punto y
coma, no cerrar un paréntesis o una comilla, palabras reservadas mal escritas, problemas entre los tipos de datos,
etc. Estos errores también se conocen como errores de compilacion. Para evitarlos la clave es tener un buen

conocimiento del lenguaje que se esta utilizando.

Ademas, este tipo de errores no permiten continuar con la compilacion de la aplicacion, de tal manera que no

podemos pasar a la fase de prueba mientras no se hayan corregido todos los errores de sintaxis.

Cuando existe algun error el usuario es notificado mediante la ventana Messages, que se ubica en la parte inferior

de la unidad de Codigo.

£ b [Emar] Umain.pas(31]: Type expected but ' faund -
[Errar] Umain.pazB0] ;' expected bt ' found
[Errar] Umain.paz(52] Declaration expectad but end of file found
[Fatal Friarl pxrencinnes: dnl51 Could nat comnile uzed unit '|Hmain nas' j

\Buid /

Errores de Ejecucion
Estos errores son inevitables, ya que se producen por ejecuciones fallidas de funciones, procedimientos y
métodos, los cuales son operados por medio de la libreria en Tiempo de Ejecucion (Run-Time Library, RTL), la

libreria Visual de Componentes (Visual Component Library, VCL) o por el Sistema Operativo.

Algunos de los errores que se presentan mas a menudo son: divisiones entre cero, tratar de abrir un archivo que

no existe, capturar una fecha invalida, introducir nimeros en lugar de letras o viceversa, etc.

Este tipo de errores deben tener un manejo especial y para ello Delphi introduce un concepto llamado Excepcion

del que se hablara mas adelante.
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Errores de Logica
Los errores de logica son errores en el disefio e implementacion del programa. El programa contiene
instrucciones validas pero ejecuta acciones que no se tenian en mente al escribir el programa, por ejemplo,

valores incorrectos en variables. Estos errores son los mas dificiles de encontrar y corregir.

Ademas de auxiliarnos en la deteccion y correccion de errores, el depurador de Delphi nos permite interceptar
excepciones, activar puntos de detencidon (breakpoint), evaluar expresiones, inspeccionar el codigo fuente

compilado ademds de muchas otras funciones.
A continuacion se describen las caracteristicas del depurador:

10.2.1 Evaluacién de Expresiones de Tooltip

La evaluacion de expresiones de Tooltip es una de las caracteristicas de Codelnsight que permite evaluar
facilmente el valor de una expresion cuando el depurador estd cargado en tiempo de ejecucion, al posicionar el
puntero del mouse sobre la expresion aparecera una ventana desplegando el valor de la expresion, tal como se

muestra en la siguiente figura.

E Umain.pas M[=] E3
——————— 4 nan P
ﬂ TFomm1 | =
(£ Variables/Corstants implementation =
B[ Uses

{4R *.dfm}

procedure TForml.ButtonlClick(Sender: TOhject);
var

resultado:integer;
+ hegin

ti.t

labelededit3. Tex nttostr (resultado) ;
except
on edivhyzero do

hegin

Alehowmessage (' Ho puedo dividir entre cero');
A/MessageBox(self.Handle, "No Puedo Dividir entre Cero',
+ messagedly ('No Puedo Dividir entre Cero' ,mtWarning, [mwbho
. labelededits.setfocus:

end;
0N econverterror doe

Alskhowmessage (' ITntroduzca unicamente numero').s

- measagebox (gelf.Handle, 'Introduzca Unicawente Niuweros', !
end; -

Al 3
| | 341 Insert \CDda‘(Diagram { v

En algunas ocasiones el valor de la expresion seleccionada no puede ser mostrado debido a optimizaciones del

compilador.
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La evaluacion de expresiones de Tooltip puede habilitarse o deshabitarse a través del ment de Delphi Tools |

Editor Options como muestra en la siguiente figura.

Editor Properties

Generall Source Dptionsl Displayl Key Mappingsl Color  Code Inzight |

— Automatic features
[# Code completion Delay:

[+ Code parameters — J—

v Toolip expression evaluation - - F o

[+ Toaoltip symbel insight 0.1 sec 15 zec

—LCodelnzsight Calor

Abstract Symbal; lm Property Symbal; m
Constant Symboal: lm Tuwpe Syrabal: lm
Function 5ymbol: lm Uit Symbal: lm
Label Symbaol: lm ‘Wariable Symbaol: lm
Procedure Symbaol: m B ackground: IW

Cancel Help

10.2.2 Ventanas de Depuracién

Las ventanas de depuracion, las cuales se pueden invocar a través del menu de Delphi View | Debug Windows,

presentan informacion detallada mientras el depurador estd activo, a continuacion listamos las ventanas de

depuracion.

e Breakpoints
e (Call Stack
e  Watches

e Local Variables

e Threads

e  Modules

e Event Log
e CPU

e FPU

La ventana de Puntos de Detencion (Breakpoints)

Esta ventana permite afiadir, configurar y eliminar puntos de detencion (breakpoints), los cuales se analizaran

mas adelante en este capitulo.
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Filename/Addiess | Line/Length | Condition Action Pazs Count Group
B Umain.pas kil Break i}
B Urmain pas 34 Break i]

La ventana Call Stack

Esta ventana permite inspeccionar la cadena de invocaciones de subrutinas que resultaron en la ejecucion de la

linea de codigo actual en el depurador. Normalmente esta ventana solamente muestra aquellas rutinas definidas

dentro de la aplicacion actual para las cuales se encuentre informacion de simbolos de depuracion.

La ventana Watches

Esta ventana permite definir expresiones cuyos valores seran mostrados siempre y cuando éstas se encuentren

dentro del alcance de la linea de cédigo actual en el depurador. La siguiente figura muestra la ventana de

Watches.

'-,Watu:hesil'
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Para agregar una expresion a la ventana de Watches. se puede seleccionar una expresion en el editor de codigo y
presionar las teclas Ctrl + F5, o se puede hacer pulsar click en una linea en blanco dentro de la ventana de

Watches e introducir la expresion manualmente como se muestra en la siguiente figura.

Watch Properties |
Expreszion: Iresultadd j
Group hame: IWatches -]
Fepeat count; IIJ Digitzz |12
¥ Enabled [ Allows Function Calls

" Character " Hexadecimal " RBecord/Shucture

" Shing " Floating point = Default

" Decimal " Poirter " Memony Dump
0k, Cancel Help

Una caracteristica nueva de esta ventana en Delphi7 es la capacidad de agrupar las expresiones en pestafias para
permitir una depuracion mas sencilla. Para agregar un nuevo grupo de expresiones se debe pulsar click derecho

sobre la ventana de Watches y seleccionar la accion Add Group del menua contextual.

La ventana de Variables Locales
Esta ventana es similar a la ventana de Watches, pero muestra solamente las variables locales y los parametros

recibidos en la rutina evaluada actualmente en el depurador, ademas no permite agregar expresiones adicionales.

Tanto la ventana de Watches como la de Variables Locales permiten inspeccionar en mayor detalle las clases
evaluadas pulsando click derecho sobre la expresion y seleccionando la opcion Inspect para desplegar la ventana
Debug Inspector, la cual permite obtener, informacion de los métodos y propiedades definidos para la clase

seleccionada.

La ventana de Hilos (Threads)

En una aplicaciéon de multiples hilos esta ventana permite observar el estatus de los distintos hilos en ejecucion.

La ventana de Médulos

Esta ventana permite visualizar que DLLs esta utilizando su aplicacién como se muestra en la siguiente figura.

194



todules

Mame Baze Address Path Entry Point I Address I

g Process 1512097
EWCEOCIONES. BXE $00400000 C:AMueval sk kkA\Capitulo 10,
COMCTLIZ I FBFB 0000 CAWINDOWSASYSTEMAL...
YERSION. I FBFEQ0000 CAWINDOWSASTYSTEMNY ..
oled2.dl F7FF30000 CAWINDOWSASYSTERNOD...
OLEAUT32.dI $65340000 CAWINDOWSASYSTERNOD...
ADNVAPIZZ I FBFEADOOO CAWINDODWSASYSTEM A,
GDI3z2di FBFF20000 CAWINDOWSASYSTEMNG...
JSER32.4dI FBFFE0000 CAWINDOWSASYSTEMY...
KERMEL3Z.dI FBFFFO000 CAWINDOWSASYSTEMAE...
WANTRUST Il F71570000 CAWIMDOWSASYSTERY.
MPR.dI FFFC20000 CAWWIMDOWSASTYSTERYM...
CERRGEE 22 Al 4 FECANNNN PAAMPTAC, e TE L ]

Esta ventana contiene tres paneles, en el angulo superior izquierdo estd el panel de mddulos, a su derecha esté el
panel de punto de entrada y finalmente el panel de archivos fuente. El panel de modulos muestra la aplicacion
actual y las DLLs cargadas, esta lista puede servir para determinar si necesitamos distribuir alguna de estas DLLs
con nuestra aplicacion, al seleccionar una entrada en esta lista se muestra el punto de entrada en el panel de punto
de entrada, ademas si se dispone del codigo fuente en Delphi del mddulo seleccionado, las unidades de ese

moddulo se muestran en el panel de archivos fuente.

La ventana de Eventos de Log
La ventana de eventos de log permite visualizar eventos asociados con la aplicacion activa, existen cuatro clases
de categorias de mensajes que se pueden escribir en el log de eventos:
e Mensajes de puntos de detenciéon (breakpoints)
Se producen cuando se encuentra un punto de detencion en el codigo fuente.
e Mensajes de procesos
Se producen cada vez que un proceso se carga o termina, cada vez que un modulo es cargado o descargado
por el proceso.
e Mensajes de Threads
Se producen cada vez que se crea o se destruye un thread durante la sesion de depuracion.
e Mensajes de Modules
Se producen cada vez que un modulo (ejecutable, objeto compartido, o paquete) se carga o se descarga. Este

incluye el nombre dei mddulo, su direccion base, y si posee informacion de depuracion.
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e Mensajes de salida
Se producen cuando se hace una llamada a la API de Windows OutputDebugString.
e Mensajes de Windows

Se producen cada vez que un mensaje de Windows es enviado a una de las ventanas de la aplicacion.

La ventana de Event Log se muestra en la siguiente figura.

Event Log

Thread Start: Thread [D: 1161137, Process excepciones.exe [-1158265)
Procesz Start C:hAMuevalhkkkA\Capitulo TM\Excepciones'exncepciones. exe, Baze Address: $00400000, Process ercepoior
Module Load: excepciones.exe. Haz Debug Info. Baze address: $00400000. Process excepoiones. exe [-1158265]

todule Load: COMCTLAZ.dIl. Mo Debug Info. Baze Address: $BFBYO000. Process excepoiones.exe [-1158265]

todule Load: WERSIOM. dil. Mo Debug Info. Baze Address: $BFEI0000. Process excepoiones.exe [-1158265]

iModule Load: ole32.dil. Mo Debug Info. Baze Address: $7FF30000. Proc e [-1158265]

todule Load: OLEAUT32.dl. Mo Debug Info. Baze Address: $65340000. Process excepoiones. exe [-11583265]

Module Load: aDAP132.dll Mo Debug Info. Base Address: $BFEADDOD. Process excepoiones. exe [-11583265]

todule Load: GDIEZ.dI. Mo Debug Info. Baze Address: $BFF20000. Process excepoiones.exe [-1158265]

todule Load: JSER3Z.dI. Mo Debug Info. Basze Addreszs: $BFFR0000. Process excepciones. exe [-1158265)

todule Load: KERMEL3Z.dI. Mo Debug Info. Base Address: $BFFF0000. Process excepoiones. exe [-11583265]

todule Load: WINTRUST. I Mo Debug Info. Baze Address: 71570000, Process excepoiones.exe [-1158265]

todule Load: MPR.dIl. Mo Debug Info. Baze Address: $7FC20000. Process excepoiones. exe [-1158265]

todule Load: CFGMGR3Z.dI. Mo Debug Info. Baze Address: $7F340000. Process excepoiones.exe [-1158265]

todule Load: WWINSPOOL.DRY. Mo Debug Info. Base Address: $7FEYO000. Process excepoiones. exe [-1158265]

todule Load: comdlg32.dil. Mo Debug Info. Base Address: $7FE40000. Process excepoiones. exe [-1153265] =
| v

MCEQCIONES.

La ventana de Eventos de Log se puede personalizar a través del ment de Delphi Tools | Debugger Options como

se muestra a continuacion.
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Debugger Dptions x|

General Ewentlog | Language Exceptionsl s E:-tceptinnsl

General
¥ Clear log on mn
[ Unlimited length

Lerathn |1 an

[¥ Dizplay process infio with event

— Messages
[+ Breakpoint messages
¥ Process messages
¥ Thread messages
¥ Module messages
[¥ Dutput messages
[~ wWindow messages

v Use Event Log Colors

B M Ereakpoint Evaluation
Bl [ ] Breakpoint Message
B [ ] Default Color

Bl ] Exception Fiaised
I T A |

Foreground: ||:| Customn... 'I Background: ||:| Wwindow Backgre 'I

¥ Integrated debugging

Cancel | Help

La ventana CPU

La ventana de CPU despliega informacion detallada acerca del codigo fuente compilado, y los contenidos de los

registros de la CPU, esta ventana contiene cinco paneles, en el angulo superior izquierdo estd el panel de

desensamblado, a su derecha el panel de registros de CPU, a su derecha el panel de banderas, en el angulo

inferior derecho se encuentra el panel de Stack y a su izquierda el panel de memoria.
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Thread #-120046459

EEX OO000000
DO45358E pop edx ECE DCC1E:Z60 AF O
O0045358C pop ecx EDXE 0001007 A ZF 0O
00453580 pop ecx E3I S6ASaF2S SF O
O004553558E mowv f£=: [eax] edx EDI QOOO00000 TF 0O
00453591 push $004535ak EEF DOGSFDCC IF 1
00453596 lea eax, [ebhp—-510] ESP OOG9FDALg DF 0O
00453599 mowv edx, 300000002 EIF O0O453 559 OF 0O
0045359E call BLStrirrayClr EFL QOO010z02 Io O
00453543 ret [ad=} O15F MNF 0O
004535484 Jmp BHandleFinallwy DS o167 RF 1
00453549 Hmp —5$15 == o167 WM OO
00453 5AF pop e=di ES 0167 ;I AC O ;I
00453 5AC pop esi
00453 SAD pop =hx O0s2FDE4 OO0O7A29F13 .:
00453 SAE mowv e=sp,ebp O0s9FDEOQ OOOO00Oo0O0
00453SE0 pop =hp O0e2FDDC O0O00oo0
0045358E1 ret O0s2FDDE& 0O000BEOO1
00453562 mov eax,eax O0&2FDD4E O000OO00DDS ..
Tapplication.HotifyForms: ooesFhbo OU45ZBEQ .1
00453564 push ebx OO69FDCC OO06GSFEZ0 . :
004535E5 push esi OoOs9FDCS O0O0BD1730 %
00453566 push edi OoO6SFDC4 Ol000000
L T S Y _fﬂ OoO6SFDCO O0O0O0000
41 1 - DOESFDEC 00000000 ..
o0410000 |50 SE FF FF 33 D2 55 68 d*#¥30Uh OoOs9FDES O0OBD1730 %
00410005 51 00 41 00 64 FF 32 64 Q. A.dv=d O069FDBE2 SEAS6F98 t+°
00410010 892 2Z2 SB 06 ES 57 4C FF ="¢ .&WL¥ O0s9FDEO OOOO0O0O0O0
00410015 FF 8B DS 4E 23 FE 00 7C %< @KFfa. | O06QFDAC ODOGIFDCC . :
Nng41nn=2n 18 AR NA AR N4 98 3R N5 .« ¢ ™= . Ll | -

La ventana FPU
Esta ventana muestra los registros de punto flotante del coprocesador matematico (que la mayoria de las
computadoras poseen), esta ventana tiene tres paneles, de izquierda a derecha estos son: el panel de los registros

FPU, el panel de banderas de control y el panel de las banderas de Status.

10.3 Puntos de Detencion
Un punto de detencidn es un marcador asociado con una linea de codigo ejecutable o con un evento. Cuando el
depurador integrado esta habilitado, el depurador evalta el punto de detencion cuando la linea de codigo que lo

contiene esta a punto de ser ejecutada u ocurre el evento.

Un punto de detencion de codigo esta asociado con una linea ejecutable de codigo compilado, aunque hay que
destacar que por motivos de optimizacion algunas lineas de codigo fuente no compilan y por lo tanto no son
ejecutables, por lo tanto si se asocia un punto de detencion a una linea no ejecutable este nunca se disparara.

Después de compilar un proyecto de Delphi, las lineas que son compiladas pueden identificarse por un pequeiio

diamante azul que aparece en el borde izquierdo del editor de codigo, tal como se muestra en la siguiente figura.
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E Umain_pas =] 3

] .
TForm1 Umalnl S

+ [ Wariables/Constants =
D Uses procedure TForml.ButtonlClick(Sender: Tobject):

rar

resultado:integer;

hegin

try

resultado:=strtoint (labelededitl.text)div strtoint |labelededi
labelededitl . Text:i=inttostr (resultado) ;
except
on edivhyzero do
bhegin
Alshowmessage("No puedo dividir entre cero')s
FoiMessageBox (self.Handle, "No Pusdo Dividir entre Cero',
messagedlyg ('No Puedo Dividir entre Cero' ,mtWarning, [wmbO
laheledediti.zsetfocus;
end;
on econverterror do
Aishowmessage ("Introduzca unicamente numerc') s
messagebox (self.Handle, 'Introduzea Unicamente MNumeros', !
end;
end;

; end. ;rl

| | 14: 35 | |Insert 's,EIDt:Ie,J{Diagram.I

&

Para agregar un punto de detencion se puede pulsar click en el borde izquierdo del editor de codigo a la altura de
la linea de codigo donde se desea colocar el punto de detencion, o bien estando posicionado en el editor de
codigo en la linea deseada se puede presionar la tecla F5.

Los puntos de detencion se muestran en el editor de codigo con un punto rojo en lugar del diamante azul en el
borde derecho del editor, ademas la linea asociada esta seleccionada con un color rojo (configuraciéon por
defecto).

=1 3
= Umainl - o= -

procedure TForml.ButtonlClick (Sender: Tohiject)

rar
resultado: integer;:
begin
try
@ | result toint (labelededitl. text)div strtoint | labe
labelededitd.Text:=inttostr (resultado) ;

except

on edivbhyzero do

begin

S Ashowmessage( "Ho puedoe dividir entre cero').;
S iMessageBoxiself. Handle, "No Puedo PRividir entre Cero',
messagedlyg ('No Puedo Diwvidir entre Cero' ,mtWarning, [mbO
labelededitz . setfocus:

end

On econverterror do
Afshowmessage (" Introduzca unicamente nimero') s
messagebox (self.Handle, 'Introduzca Tnicamente MNumeros', !

| | 341 Inzert \CodeﬁDiagram.’

R
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Una vez que se ha establecido un punto de detencidn se puede controlar su comportamiento a través del cuadro
de dialogo Source Breakpont Properties, el cual se muestra al pulsar click con el boton derecho del mouse sobre
el circulo rojo del punto de suspension y seleccionando la opcion Breakpoint properties del ment contextual que

se presenta.

Source Breakpoint Properties
Filename: IE:'\Nueva1'\kkk'\EapituIn 1ME xcepoione j
Line number: |34 j
LCondition: I j
Pazs count: ID j
Group: I j

Advanced > |

QK I Cancel | Help |

Por defecto un nuevo punto de detencion es incondicional, es decir cuando el depurador ejecuta la linea de codigo
que contenga el punto de detencidon, la ejecucion se detiene justo antes de ejecutar la linea de codigo. Sin
embargo los puntos de detencion de codigo pueden personalizarse a través del cuadro de didlogo anteriormente
mostrado, logrando que el depurador se detenga en base a una condicion booleana. o después de ejecutar la linea
de codigo cierto nimero de veces, o inclusive se puede declarar que el punto de detencion pertenece a un grupo

de puntos de detencion. A continuacion describiremos en mayor detalle las secciones de este cuadro de didlogo.

Nombre de Archivo y Numero de Linea

Los cuadros de edicion Filename y Line number despliegan el nombre del archivo y el nimero de linea de codigo

al cual esta asociado el punto de suspension, estos valores estan fijos y no necesitan modificarse.

Condiciones

Se puede utilizar el cuadro de texto Condition para introducir una expresion booleana de tal manera que el

depurador solamente se detenga en el punto de suspension cuando la expresion se evaliie como verdadera.
La tGinica limitacion de esta expresion condicional es que todos los simbolos utilizados en dicha expresion deben

de estar dentro del alcance del punto de suspension. Por ejemplo, se puede utilizar una variable local en la

condicion la cual esté definida en el método que contiene al punto de suspension. Similarmente se puede utilizar
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una funcién en la expresion siempre y cuando el punto de suspension se encuentre dentro de una unidad que

utilice dicha funcidn.

Conteo de pasadas

El cuadro de texto Pass count del cuadro de didlogo de las propiedades de un punto de suspension permite
indicarle al depurador que detenga la ejecucion del programa en el punto de suspension hasta que este se haya
ejecutado cierto numero de veces. Por ejemplo si tuviéramos un ciclo de 100 iteraciones que sabemos que se
ejecuta correctamente 50 veces y falla después, podemos indicarle al depurador que se detenga después de 50

ejecuciones de la linea de codigo asociada al punto de suspension.

Grupos de puntos de suspension
Los puntos de suspension se pueden organizar en grupos, esto con el objetivo de deshabilitar un grupo de puntos
de suspension en tiempo de ejecucion. Para asignar un punto de suspension a un grupo, especifique el nombre del

grupo en la lista de seleccion del cuadro de didlogo de las propiedades del punto de suspension.

La ventana de puntos de suspension muestra las propiedades definidas para los puntos de suspension del proyecto

actual tal como se muestra en la siguiente figura.

akpoint List
Filename/ddress | Line/Length | Condition Action Pazs Count | Group
B Umain.pas 34 Resultada >100 Break, Oof 2 Operaciones

Acciones de puntos de suspension
Los puntos de suspension también se pueden personalizar a través de acciones, para desplegar las acciones de un
punto de suspension pulse click en el boton Advanced del cuadro de didlogo de propiedades del punto de

suspension, esto expande el cuadro de didlogo, tal como se muestra en la siguiente figura
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Source Breakpoint Properties |

Filenae: |4 Mueval kkk\Capitula 10\Excepeione -
Lire number; |34 j
Condition: [Fiesuitada >100 =
Pazz count: IE j
Group: IEIperau:iu:unes j
 Achions:

v Break

[T lgrore subsequent exceptions

[T Handle subsequent exceptions

Log messzage: I

LefLe ]

Eval expression; I

[ Lo result

Enable group: I

LefLe ]

Dizable group: I

] 4 | Cancel | Help

La casilla de verificacion Break permite especificar si el punto de suspension invocara al depurador integrado o
no, cuando esta verificada (la opcion por defecto), el depurador se carga cuando el punto de suspension se ejecuta
(dependiendo de otras propiedades como condiciones y conteo de pasadas). Cuando la casilla no esta verificada,

el depurador no se cargara y no se detendra la ejecucion del programa.

Sin embargo aunque la ejecucion del programa no se detiene, el punto de ejecucion todavia se ejecuta, asi que
cualquier otra accion definida por el punto de suspension se ejecutard, lo cual hace de los puntos de suspension de

Delphi una poderosa herramienta de depuracion.

Una de las acciones que pueden llevar a cabo los puntos de suspension que no detienen la ejecucion es habilitar o
deshabilitar las excepciones subsecuentes, como mencionamos anteriormente, el depurador de Delphi puede
ignorar algunas o todas las excepciones generadas, sin embargo esto deshabilitaria las excepciones para todo el

proyecto actual; a través del uso de puntos de suspension se pueden deshabilitar las excepciones para puntos
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especificos de una aplicacion, esto se logra utilizando un par de puntos de suspension uno indicandole al

depurador que ignore las excepciones y otro habilitandolas.

Por ejemplo suponga que tenemos una rutina que lanza explicitamente excepciones con el proposito de detectar
condiciones de error, si no desea que esta rutina detenga la ejecucion de la aplicacion cuando se esta depurando,
podemos colocar dos puntos de suspension, ambos que no detengan la ejecucion del programa, el primero se
colocaria al inicio de la rutina indicando que ignoren las excepciones subsecuentes, y el segundo se colocaria al

final de la rutina, indicando que no ignore las excepciones.

Otra accion que pueden ejecutar los puntos de suspension es escribir mensajes al log de mensajes descrito
anteriormente, para escribir un mensaje estatico en el log, escribalo en la lista de seleccion Log message del
cuadro de dialogo de propiedades avanzadas del punto de suspension, también es posible escribir el valor de una
expresion escribiéndola en la lista de seleccion Eval expresion, la casilla de verificacion Log result determina si
el valor de la expresion se escribe en el log o no, en ocasiones puede ser deseable ejecutar una expresion que

proporcione efectos colaterales sin escribir el valor de la expresion al log.
Un punto de suspension puede habilitar o deshabilitar un grupo completo de puntos de suspension, esto se logra a

través de las listas de seleccion Enable group, la cual permite indicar el grupo a habilitar y Disable group, la cual

permite indicar el grupo a deshabilitar.
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10.4 Preguntas y Ejercicio de Repaso

1. (Cudl es la funcion de la ventana de depuracion Call Stack?

2. Menciona los tres tipos basicos de Errores

3. Cual de estas opciones no pertenece a la ventana de Depuracion.

a) Breakpoints b)Run c)Watches d)Modules ¢e)CPU

4. Describa las caracteristicas del manejo de Excepciones en Delphi.

5. Describa la funcion de los puntos de suspension en Delphi.

6. Mencione las opciones de configuracion de los puntos de suspension de codigo.

7. Para que me es util dentro de la programacion un Breakpoints.

8. Desde tu punto de vista cual ventana de depuracion es mas completa para ver el funcionamiento del sistema.

9. Realiza la suma de varias variables dentro de un ciclo y utilizando una ventana de depuracion observa como

se van comportando tus variables.
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Ejercicio de Repaso

1. Genere una nueva aplicacion mediante el menu File | New | Application.

2. Salve su proyecto con los siguientes nombre de archivo:

Archivo de la forma: UMain.pas

Archivo del proyecto: Excepciones.dpr

3. Agregue un componente Button (pestafia Standard) a la forma, modifique su propiedad Caption al valor
&Calcula.

4. Dentro de la unidad Umain, agregue tres procedimientos a la seccion public de la clase de la forma; la

declaracion de su forma debera verse como la siguiente figura.

E Unitl_pas _ O] x|

L it - -
ﬂ TFormnl | —
-] Wariablez/Constants unit Unitl: =

[:I Uses

interface

uses
Windows, Messages, SysUtils, Variants, Classes, Graphics, Co

Dialogs:

type
TForml = eclass (TForm)
private —
{ Private declarations }
public
{ Public declarations }
procedure Frocl:
procedure Procz:
procedure Froci;

end;

rar
Formil: TForml:;

implementation =
1 _rl_l
| L1721 Modiied  Inser Code £ Diagram /

B

5. Pulse la combinacion de teclas Ctrl + Shift + C para generar el cuerpo de los procedimientos en la seccion
implementacion. Asigne a cada uno de ellos el codigo que se indica a continuacion.
procedure TForml.Procl;
begin
try
proc2;
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except
on EZeroDivide do
ShowMessage('No es posible dividir entre cero!’);

end;
end;
procedure TForml.Proc2;
begin

proc3;
end;
procedure TForml.Proc3;
var
X, ¥, z: Double;
begin

x:=10;

y:=10;

z: =X/,
end;
Agregue el siguiente codigo en el manejador de! evento OnClick del componente Button1.
procedure TForm1.Buttonl Click(Sender: TObject);
begin

procl;

end;

El codigo del evento OnClick del boton ejecuta el procedimiento Procl, el cual a su vez ejecuta el procedimiento
Proc2 dentro de un bloque try..except. EI procedimiento Proc2 ejecuta el procedimiento Proc3, el cual genera
una excepcion del tipo EZeroDivide, entonces Delphi busca recursivamente en la pila de 1lamadas un bloque
try..except, el cual se encuentra en Procl, el control se transfiere al manejador de la excepcion y finalmente la

excepcion es manejada.

Al ejecutar la aplicacion, Delphi mostrara el siguiente cuadro de didlogo, siempre y cuando se encuentre
habilitada la opcién Stop on Delphi Exceptions del menti de Delphi Tools | Debugger Options| Lenguage
Exceptions.

Si se desmarca la casilla de verificacion stop on delphi exceptions, solamente deberan mostrarse los mensajes de
error que se definieron en el bloque try..Except..end de la aplicacion.

Al manejar la excepcion se mostrara el mensaje que nosotros definimos, notificado que ocurrié un error.
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XI. Creacion de Reportes con Rave Reports.

11.1 Introduccion

“Rave Reports es un disefiador visual que ofrece multiples caracteristicas que le permiten generar reportes de una
manera rapida y eficiente apoyandose en un ambiente de disefio visual que cuenta con una amplia variedad de
formatos de informe y multiples tecnologias que le permiten generar cambios y facilitan el mantenimiento de sus

reportes.

Delphi 7 permite emplear Rave Reports en aplicaciones VCL y CLX para generar reportes desde una base de

datos y con informacion independiente.

La pagina Rave, de la paleta de componentes de Delphi, provee los componentes que permiten generar reportes

en sus aplicaciones.

Existen dos tipos distintos de objetos en Rave Reports: Componentes de Salida y Clases de Reportes.

Los Componentes de salida son responsables de enviar el reporte a una variedad de destinos, mientras que las

Clases de Reportes manejan otras tareas del reporte.

11.2 Componentes de Salida

TRvSystem. Incorpora una impresora estandar y un sistema de previsualizacion en un componente

facil de utilizar.

TRVNDRWriter. Genera un stream NDR a un archivo (en un formato propietario) desde la ejecucion

del reporte.

TRvRenderPreview. Despliega un didlogo de vista previa para un stream NDR o archivo.

F

=— TRvRenderPrinter. Envia un stream NDR o archivo a la impresora.
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TRvRenderFDF. Convierte un stream NDR o archivo a formato PDF.

HTHL
TRvRenderHTML Convierte un stream NDR o archivo a formato HTML.
ik
ETF
=—— TRvRenderRFT. Convierte un stream NDR o archivo a formato RFT.
Gk
TERT

TRvRenderText. Convierte un stream NDR o archivo a formato Texto.

11.3 Clases Rave

[

TRvProject. Proporciona una conexion a un proyecto de reporte que fue creado con el disefiador

visual Rave. Este componente se utiliza para obtener una lista de todos los reportes disponibles o para ejecutar un

reporte en particular.

|42

TRvCustomConnection. Conecta datos personalizados (generados a través de eventos)

DirectDataViews creados con el disefiador visual Rave.

il
[

TRvDataSetConnection. Conecta un componente TDataSet a un DirectDataViews creado

con el disefiador visual Rave.

i

e

®

TRvTableConnection. Conecta componentes TTable a DirectDataViews creados con el

disenador visual Rave.

b

TRvQueryConnection. Conecta componentes TQuery a Direct Data Views creados con el

disefiador visual Rave.”!

! http://www.nevrona.com
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Aplicacion de Ejemplo

1. Cree una nueva aplicacion con el ment de Delphi File | New | Application.

2. Cree un data module por medio del menu de Delphi File | New | Data Module, salve sus archivos con los
siguientes nombres:

Archivo del data module: UDataModule.pas

Archivo de la forma: UMain.pas

Archivo del proyecto: DemoRave.dpr

3. Coloque en el data module un componente TDatabase (pestaiia BDE) y modifique sus propiedades como se

indica a continuacion.

PROPIEDAD VALOR

Name Database

DatabaseName DB

4. Pulse doble click sobre el componente Database, dentro del cuadro de dialogo de configuracion seleccione
en la opcion AliasName el alias IBLocal, pulse click en el boton Defaults para mostrar los pardmetros del
alias y especifique que el valor del password es masterkey, finalmente desmarque el checkbox Login prompt

El cuadro de configuracion debera verse tal como se muestra en la siguiente figura.

DataModule?_ D atabase Databaze |
— Databaze
Marne: Aliag name: Driver name:
ED [IBLocal = =

Parameter overndes:
SERYER MAME=C:MArchivos de programatarchivos cumunes\BDrIancj Defaults

USER NAME=SYSDEA

OPEM MODE=READ AWRITE

SCHEMA CACHE SIZE=5 Clear
LANGDRIVER= —
SOLARYMODE= 5

— Ophonz
[ Login prompt
¥ Feep inactive connection

0. I Cancel Help
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5. Modifique la propiedad Connected del componente Database al valor True.

6. Coloque en el data module un componente TQuery (pestaiia BDE) y modifique sus propiedades como se

indica a continuacion.

[Name Qry Customer

[DatabaseName DB

SQL SELECT * FROM CUSTOMER
Active True

7. Coloque en el data module un componente TDataSource (pestafia Data Access) y modifique su propiedad
DataSet al valor Qry_Customer y su propiedad Name a DSQry_Customer.

8. Coloque en el data module un componente TRvDataSetConnection (pestaiia Rave) y modifique las

siguientes propiedades.

Name RDSConnection

DataSet Qry_Customer

9. Coloque en el data module un componente TRvProject (pestafia Rave).

?"DataHudUIEE =] E3
=]
D atabasze
E7 0 FiD
saL D50y _customer =
Gry_customer b ROSConnection
| N |
[
[FAUE]
RwProjectl
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10.

Visualice la forma Forml1 y del ment de Delphi seleccione la opcion File | Use Unit y seleccione la unidad

UDatamodule dentro del cuadro de dialogo Use Unit. Pulse click en el boton OK.

A continuacion configuraremos la forma principal del proyecto, como se muestra en la siguiente figura:

7 Datos de Cliente

| [cusT_Mo [cusToMER |conTACT_FIRST |CONTACT_LasT |PHOME_ND I;’-'«DDFEEPlﬂ 200
L. l 1001 | Signature Design DaleJ. Little [619) 530-2710 15500
. L 1002  Dallaz Technologies Glen Brown [214) 960-2233 P. 0. B¢
|| 1003 | Buttle, Griffith and Co. James Buttle [617) 4881864 2300 M
- 1004 | Central Bank, Elizabeth Brocket E1 21159388 EE Loy
|| 1005 DT Systems, LTD. Tai wiu [852) 850 43 98 400 Car
- 1006 | D ataServe Intermational Tomas Bright [B13] 229 3323 2000 C:
- 1007 Mis, Beauvaiz trz. Beauvaiz F.0. Bo
L 1008 | Anini Y acation Fentals Leilani Briggs [B08) 835-7E05 3320 L
n 1009 b ax G 220 23 1 Emer:
- 1010 MPM Corporation b iwwalko tdiyamoto 38807713 2647 ¢
L 1011 | Dynamic Inteligence Corp Wictor Granges 01 2211650 Flarhafg
n 1012 30-Pad Corp. Michelle Roche 143E0E1 22 Plac
L 1013 Lorenzi Export, Lid. Andreas Lorenzi 02 404 6284 Wia Eug
- a1 v

Yizualizar Reporte ‘

11.

12.

13.

Modifique la propiedad Name de la forma al valor FrmMain y su propiedad Caption al valor Datos de
Clientes.

Agregue la forma un componente TDBNavigator y un componente TDBGrid (pestaiia Data Controts) y
modifique la propiedad DataSource de ambos componentes al valor DataModule2.DSQry Customer.
Coloque un componente TPanel (pestafia Standard) a la forma, modifique su propiedad Align al valor

alBottom y elimine el contenido de su propiedad Caption.
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14. Agregue dentro del componente Panell un componente TspeedButton modifique su propiedad Caption al

valor &Visualizar Reporte y su propiedad Glyph asociela al archivo Report.bmp que se encuentra en la ruta:

C: \ Archivos de programa\ Archivos cornunes\Borland Shared\Images\Buttons

15. Regrese al data module y pulse doble click sobre el componente RvProjectl para visualizar el desefiador

visual del reporte que se muestra en la siguiente figura.

Rave Reports 5.0 - Pioject].rav | =] =]

File Zoorn Edit Tool: Help

|

Fra

Hmﬁmgﬁﬁw

EEEERE

Dirawing I Bar Code I Standard I Report I Zoom I Colorz I Lines I Fillz I I I

WWWIEEIW EFLEE

|Pagel: Page componen

Bin Def: a
BinCustom
Drezcription
Devlocked | Fals
FullMame |Fag
GotoMode gmiz
GotoPage

GridLines T
GridSpacing |01
Locked Fals:
Mame el
Orientation polt
PageHeight |11
Page'wfidth |25
PaperSize Drefe
Farameters

Pl ars

Tag 0

LRI PN ) C-l-.
Name property
The name of the
component, The name
zan only contain the
Iettfrs &7, D-E and‘ the

Page Designer | Ewent Editor |

Fagel |

2

-1 1

4]

R aveProject
<& Report Library
& Global Page Catalog
.. 4p Data View Dictionary

D ata Connection: Iﬁl | n=07Y=28 |

aE
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16. En el disefiador visual, seleccione la opcion File | New Data Object para mostrar el cuadro de didlogo Data

Connections, como se muestra en la siguiente figura.

Drata Connectionz

Data Object Type

Data Lookup Security Controller
@ Database Connection

B Direct Data view

@ Driver Data “iew

Simple Zecurity Controller

[Et =

17. Dentro de este cuadro de dialogo, seleccione la opcion Direct Data View y pulse click en boton Next,
18. En el cuadro de didlogo que se presenta a continuacion asegurese de que la opcion RDSConnection este

seleccionada y pulse click en el boton Finish.

Drata Connectionz

Active Data Connections

ROSConnection (DT

— connection Types
v Runtime v Design-time

Cancel | ‘
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19. Dentro del disefiador visual de Reportes, localice el arbol de proyectos, que se ubica en el extremo derecho
de su pantalla y expanda el nodo Data View Dictionary, seleccione el nodo DataViewl, y utilizando el panel
de propiedades, ubicado en el extremo izquierdo de la pantalla, modifique la propiedad Name al valor

DVDemo.

EP R aveProject
; & Report Library
: &% Global Page Catalog
EI. D ata Yiew Dictionary

Em DVDemo
-8 DVDemoCUST_NO
- IE DvDemaCUSTOMER
- i DVD emoCOMTACT_FIRST
-1 DVDemaCOMTACT_LAST
- i DVDemoPHOME_MO
- I3 DVDemoaDDRESS_LINET
- I DVDematDDRESS_LIMEZ
-I@ DvDemalITY
- i DVDemaSTATE_PROVINCE
-IZ DVDemaCOUMTRY
- i DVDemaPOSTAL CODE
i@ DvDemaON_HOLD

20. Ahora estamos listos para crear nuestro reporte, seleccione el menu Tools | Report Wizards | Simple Table

para invocar el asistente mostrado en la siguiente figura.

Simple T able

ﬁé Select The Data View you wish to use for this report

L Demo

= HEEk blext = Cancel
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21. Asegurese de que la opcion DVDemo esté seleccionada y pulse click en el boton Next. En el cuadro de
didlogo que se presenta a continuacion, seleccione dos o tres campos que se visualizaran en el reporte y

presione click en el boton Next, tal como se muestra a continuacion.

Simple Table
W'z . . .
@@ Select The Fields you wish to use for this report
All | More |
[ CUST_MD
[WICUSTOMER

[CJCONTACT_FIRST
[CJCOMNTACT_LAST
[CIPHOME_Ri
[C]ADDRESS_LIMEY
[JADDRESS_LINE2
oy
[CISTATE_PROWIMNCE
COUMTRY
[IPOsTAL _CODE
[CJOM_HOLD

Cancel |

= Back | Mext =

22. En el siguiente cuadro, cambie el orden de los campos si lo desea y presione click en el boton Next

Simple Table

ﬁé Arrange Fields In The Order You Wish Them Printed

4]

CUST MO
CUSTOWMER
COUMTRY

............................

= Back | et = | Cancel |

............................
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23. A continuacion, modifique ¢él titulo del reporte con el dato Reporte de Prueba, como se muestra en la

siguiente figura y presione click en el boton Next.

Simple T able

Wz .
Report Layout Options
ol port Layotit Op¢

— Report Title
IRepor‘te de Prueks|

[V Print Report Title

— Report Marginz

Left |1 n
Top |1 n
Right |1 il
Bottom I'I n

= Back | Mext = Cancel |

24. Por ultimo, modifique el formato de las fuentes de los titulos de su reporte, si lo desea y después presione

click en el boton Generate.

Simple Table

éué Select the desired fonts to use for this report

Title Font Change Fonit |

eporte de Prueb

eporie de rrruep:

Caption Font Change Font |
The Caption Font Will Look Like This

Body Font Change Font |

The Printed Data Will Look Like This
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25. Para mostrar la vista previa del reporte, seleccione el menu File | Execute Report para mostrar el cuadro de

dialogo de la siguiente figura.

Output Options

[T Collete
[T | Duplex

26. Dentro del cuadro Output Options, asegurese de que la opcion Preview este seleccionada como el destino del

reporte y presione click el boton OK para mostrar la vista previa del reporte.
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Heport Preview

File Page Zoom

M=

=S N R L F'age|1 of 1 |Q|§_b.zoum|1DEl.D%|i

4

Reporte de Prueba

CUST_NO CUSTOMER COUNTRY
1001 Signature Design USA

1002 Dallas Technologies USA,

1003 Buttle, Griffith and Co. USA

1004 Central Banlk England
1005 DT Systems, LTD. Hong Kong
1006 DataServe International Canada
1007 Mrs. Beauvais S A,

1008 Anini Vacation Rentals LIS A,

1009 M Fiji

1010 MPM Corporation Japan

1011 Dynamic Intelligence Corp Switzerland
1012 3D-Fad Corp. France
1013 Lorenzi Export, Ltd. Itahy

1014 Dyno Consulting Belgium
1015 GeoTech Inc. Metherlands

Page 1 of 1

sl_l;

27. Cierre la pantalla de la vista previa del reporte.

28. Grabe el proyecto de Reporte como ReporteDemo.rav.
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Asignando Formato al Reporte

29. Dentro del area del reporte seleccione el componente Text Reporte de Prueba que se ubica en la banda

DVDemoDataBand y modifique su propiedad FontJustify por el valor pjLeft.

30. De la pestafia Standard, del disefiador visual de reportes, seleccione el componente Bitmap y coloquelo en el

extremo derecho de la banda DVDemoDataBand.

Drawingl Bar Code Standard | Hepu:urtl £oom I E-:ul-:ursl Lines I Fillz I Fonts I Alignrment

sFEEFRLE

31. Modifique la propiedad Image del componente Bitmap1 por:

C:\Archivos de programa\Archivos comunes\Borland Shared\Irnages\Splash\l6Color\athena.bmp

Rave Reports 5.1 - C:\tesisjulio1%\Proyectos de delfis\Rportes\ReponteDemo_ray
File Zoom Edit Tools Help

FEN EEER B
EEEERGP

h FEEFRELR

Drawing' BarCode  Standard |F|eport| Zoom | Colnrs' Lines I Fill: I Fants IA\igmmBnt

|Bilmap1 Bitmap component Page Designer ‘ Ewent Editor ‘ D ata Yiewer ‘

RavePoject

Anchor [Taop # Left] 5 Report Library
DatsField % Global Page Catalog
D atahiew | | | 5 |s | |? . Data View Dictionary
Devlocked | False vevee Do e b Bewee e w D a0l vl st E- @@ OYDeme
DizplayOn doParent - 1B DvDemoCUST_NO
FileLink IE D¥DemaCUSTOMER
Height 04 E iE DWDemoCONTACT_FIR
Image 9 I DVDemoCOMTACT_LAS
Left 17 = & DYDemoPHONE_NO
Locked Falze T T I TTTTIT YTTITITT T ITTYTTTITTT TTUTUUI’C i3 DWDemadDDRESS_LIN
MatchSide | mslidth = IE DvDemodDDRESS_LIN
Mirrar i@ OvDemolITY
Mame Bitmapl =" IE D¥DemaSTATE_PROVI
Tag 0 | | ¥ DvDemoRegion: D¥DemoTitleBand (BorDron 100y i@ DvDemaCOUNTRY
Top 01 ] B i3 DwDemoPOSTAL_CODI
Wisitle True E Repo r‘te de Prueba i@ D¥DemalN_HOLD
“width 1.2 —
&3
N o o o
E | ¥ DVDemaRegion: DvDemoBand (BOROrch 1PC) |
. CUST CUSTOMER COUNTRY
= [ 4 DvDemaRegion: DvDemoDataBand (Master 1-C) |
[CUSTL [CUSTOMER [COUNTRY 1
=
-
Name property E
The name of the component. The name
can only contain the letters 42, 0-9 and o =
the underscore character L. The name g j _'l—l
it be unique amang all other = | jiml
PR Y My
Data Connection: @ | ¥=63Y=18 [Bitmap1]
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32. Modifique la propiedad MatchSide del componente Bitmapl al valor msBoth, para ajustar la imagen al

tamafio del componente.

33. Grabe los cambios del reporte y pulse la tecla de funcioén F9 para visualizarlo.

HReport Preview
File Page Zoom

I [=1 53

aﬁ@“‘ﬂ e F'age|1

of1 | 9 & = B Zoom [[H % | B

Reporte de Prueba

CUST_NO CUSTOMER COUNTRY
1001 Signature Design USA

1002 Dallas Technologies USA

1003 Buttle, Griffith and Ca. USA,

1004 Central Bank England
1005 DT Systems, LTD. Hong Kong
1006 DataServe International Canada
1007 Mrs. Beauvais USA

1008 Anini Vacation Rentals USA

1009 Max Fiji

1010 WP Corporation Japan

1011 Dynamic Intelligence Corp Switzerland
1012 30-Pad Corp. France
1013 Lorenzi Export, Ltd. [taky

1014 Dyno Consulting Belgium
1015 GeoTech Inc. Metherlands

WM

34. Cierre la pantalla de la vista previa del reporte y cierre la ventana de Rave Reports para regresar al entorno

de desarrollo de Delphi.

35. Dentro del data module localice el componente RvProjectl y modifique su propiedad ProjectFile por

ReporteDemo.rav, que corresponde al archivo del proyecto de reporte que realizamos anteriormente.

36. Visualice la forma FrmMain, seleccione el componente SpeedButton] y por medio del Inspector de Objetos

agregue el siguiente manejador para el evento OnClick.

procedure TFrmMain.SpeedButtonl Click (Sender; TObject);

begin
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DataModule2.RvProjectl.Execute ;
end;
37. Grabe los cambios de la aplicacion y ejectitela para probar su funcionalidad.
Construyendo un Reporte Maestro Detalle
Ahora que hemos creado nuestro primer reporte Rave, crearemos un segundo ejemplo integrando nuestro reporte

con una aplicacion.

Comenzaremos con un reporté basado en la base de datos DB. Este reporte mostrara una relaciéon Maestro Detalle

entre las tablas clientes y abonos.

1. Cree una nueva aplicacion el menu de Delphi File | New | Application, agregue un data module, File | New |
Data Module, salve sus archivos con los siguientes nombres.

Archivo del data module: DataModule.pas

Archivo de la forma;  Reporte.pas

Archivo del proyecto:  Proyecto.dpr

2. Agregue a la forma dos componentes dbgrid (pestafia Data Controls)

o
|
|

3. Agregamos dos speedbuttons (pestana Additional), a uno en el caption le ponemos Reporte General y al otro

Salir.
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4. En el Datamodule agregamos un Database, 2 Ttable(pestaia BDE) y 2 DataSource, modifique sus

propiedades como se muestra a continuacion.

COMPONENTE [PROPIEDAD [VALOR
Tdatabase [Name DB
AliasName Smue
[DatabaseName Database
Connected True
Tablel [Name Tclientes
[DatabaseName DB
TableName Clientes.db
Table2 [Name Tabonos
[DatabaseName DB
TableName cxccli.db

5. Pulse doble click sobre el componente Salir y por medio del Inspector de Objetos cree el siguiente manejador
para el evento OnClick.

procedure TForm1.SpeedButton2Click(Sender: TObject);

begin

close;

end;

6. Del menu de Delphi seleccione la opcion File | Use Unit y del cuadro de didlogo que se presenta seleccione

la opcion UDatamodule y pulse click en el boton OK.

Ahora procederemos a agregar los componentes Rave para crear los reportes.

7. Agregue al data module un componente TRvProject (pestaiia Rave), modifique su propiedad Name al valor
Rvprojectl

8. A continuacion agregue en el data module 2 componentes TRvTableConnection (pestafia Rave) y

modifique sus propiedades como se muestra a continuacion.
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COMPONENTE PROPIEDAD[VALOR

RvTableConnectionl [Name RvTableClientes
Table Tclientes

RvTableConnection2 [Name RvTableabonos
Tabla Tabonos

9. Pulse doble click sobre el componente Rvprojectl en el data module para abrir el disefiador visual de
reportes.

10. Pulse click en la pestana Report de la Paleta de Componentes del disefiador y coloque un componente Data
Text en la esquina superior derecha de la pagina del reporte.

11. Del componente Data Text que acaba de colocar seleccione su propiedad DataField, en el editor de
propiedades situado a la izquierda en el disefiador de reportes y pulse click en el botoén con los tres puntos

para invocar el cuadro de didlogo que se muestra a continuacion:

Drata Test Editar
Diata Field
EtE e Drzta Field
= DEfAUL I j
& Selected j In=er Field |

—Report Yariakble:
ICurrerrtPage j Inzert Report Yar |
—Project Parameter
I j Insert Parameter |

—Post Initialize Yariahle
I j Insert Pl ar |
Drata Text
! ]
]

QK Cancel |

12. Dentro de este cuadro de dialogo, seleccione del combobox Report Variables la opcion DateShort y pulse
click en el boton insert Report Var, con esto estamos indicando que el componente Data Text mostrara la

Fecha del sistema en formato corto.

il
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13. Pulse click en el botén que se encuentra en la seccion inferior del cuadro de didlogo, para agregar
un espacio en blanco en el texto del componente Data Text. Seleccione del combobox Report Variables la
opcion TimeShort y pulse click en el boton Insert Report Var. Pulse click en el boton OK para cerrar el

cuadro de dialogo.

[ata Text Editor

—Dhata Field
ata wiew Drata Field
0 Defaut I j

% Selected j Insert Field |

—Report Yariable:
ITimeShort j Inzert Repart Var |
—Project Parameter
I j Inzert Parameter |

—Fost Intialize Yariable:

I j Inzett Pl War |

rData Text
Report DateShort & Report .TimeShu:urtl
+ |
]
[0 Cancel |

14. Seleccione el componente Data Text y modifique su propiedad Font Justify al valor pJRight, con esto, la
fecha y hora apareceran en la esquina superior derecha de cada pagina de su reporte.
15. Pulse click en el signo + del elemento Report Library en el arbol del lado derecho del disefiador de reportes,

continué expandiendo los nodos hasta que estén desplegados los elementos: Reportl, Pagel y DataTextl.
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? FaveProject

£-€5 Report Library
i B [F Repart

- Pagel
2% DataText]
i.-Zp Global Page Catalog
’ Drata View Dictionany

El arbol proporciona una manera facil de visualizar todos los objetos del reporte y seleccionarlos cuando sea

necesario.

16. Desde la pestafia Standard coloque un componente Text en la pagina del reporte y posicionelo cerca del
margen superior izquierdo, modifique su propiedad Text al valor Reporte de Abonos x Cliente, y configure

su propiedad Font en Arial, negrita de 12 pts.

Para utilizar la informacion de una base de datos en un reporte se debe crear un data view para cada componente

dataset que provea informacion al reporte.

17. Pulse click en el boton New Data Object ubicado en la barra de herramientas del disefiador de reportes, en el
cuadro de didlogo Data Connections seleccione la opcion Direct Data View, tal como se muestra en la

siguiente figura.

Drata Connections

Data Ohject Type
a Data Lookup Security Contraller
@ Databaze Connection

EI.IIEH Direct Data

@ Driver Data Wigw
@ Simple Security Caontroller

Meet = Cancel
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18.

Pulse click en el boton Next, seleccione las conexiones RvTableabonos, RvTableclientes y pulse click en el

boton Finish, como se muestra en la siguiente figura.

Data Connections

Active Data Connections

FyvTableabonos (DT)
FvTableCliertes (DT)

—iconnection Type
[+ Rurtime ¥ Design-time

Finizh Cancel

Agregando Bandas.

Antes de poder agregar a nuestro reporte los controles que desplegaran la informacion, debemos agregar algunos

componentes de bandas.

19.

20.

21.

22.

Las bandas deben de colocarse en un componente de Region, para eso vaya a la pestafia Report de la paleta
de componentes del disefiador y agregue un componente Region a la pagina del reporte.

Ubique el componente Region debajo de los componentes Data Text y expandalo de tal manera que llene el
espacio entre los margenes izquierdo y derecho. Los margenes estan indicados por lineas punteadas en color
rojo, podemos colocar tantos componentes Region en una pagina como deseemos.

Pulse click en el boton Save Project en la barra de herramientas del disefiador de reportes y grabe el proyecto
con el nombre Ravecliente.rav, en el mismo directorio donde almaceno su proyecto Rave de Delphi.

De la pestafia Report agregue dos componentes Data Band dentro del componente Region, como se muestra

en la siguiente figura.
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Rave Reports 5.1 - C:{MaestroDetalle’\Ravecliente.rav _ =] x|
Fle Zoom Edit Tools Help

Drawing | Bar Code | Standard | Rreport | Zoom | Colars | Lines | Fils | Fonts  Alanment |

EEEERE IHEGE D SELE EEEE |

[none] Page Deg|gner;| Event Editor | Data Viewer | . FRaveProject
7 Repart Library
Pagel | @p Global Fags Catalog

- Data View Dictionary

: Repor DateShort & Report TimesShort |
Reporte de Abonos x Cliente

:QReg\om: DataBand? { Master 1PC)E

+ [CLAVE J[NOMBRE [CIUDAD

| & @ Region!: DataBand2 {BGRDrab AP
g [DOCUMENTO ] [IMPORTE] [FECHA ] [RECIBO | [OBSERVACID

Data Connection: () [2=2.9,¥=03 [Pagel]

23. Modifique la propiedad Name de la primer banda al valor Datosclientes y su propiedad DataView al valor
Dataviewl.
24. Pulse click en botdn con los tres puntos de la propiedad BandStyle de la banda Datosclientes para abrir el

cuadro de dialogo Band Style Editor.

227



25.
26.

27.

Band Style Editor |

Band Display for Region: DataB:
‘ DataBand1 (Master)

Lg

@ DataBand2 (Detail) Cancel
& DataBand2 (Detail)
’ DataBand2 (Detail) —Print Location

# DataBandd (Master) [~ Body Hesder (B)

@ DataBand2 (Detail)
& DataBanc2 (Detail)
& DataBiand2 (Detail [~ Row Header (R)
4 DataBand1 (Master}
@ DataBand2 (Detail)
4 DataBiand2 (Detail [~ Rowe Footer (r)
4 DatabBand? (Detail)

[T Group Header (3

[ Detail (D)

[~ Group Footer (g)
[~ Biody Footer (k)

—Print Occurrence
IV Eirst (1)

[ Mew Page (P
[ Meww Column (C)

Seleccione la opcion Detail dentro de la seccion Print Location y pulse click en el boton OK.

Seleccione la segunda banda y modifique su propiedad Name al valor Datosabonos, su propiedad DataView
al valor DataView2 y configure su propiedad BandStyle a Detail, por ultimo, modifique su propiedad
ControllerBand al valor Datosclientes.

Para ligar el data view de abonos al data view de clientes, coloque la propiedad DetailKey de la banda
Datosabonos al valor Clave, para esto, pulse click en el boton de tres puntos de la propiedad DetailKey y del
cuadro de didlogo que se presenta seleccione el campo clave dentro del listbox Data Field y pulse click en el

boton insert Field.
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Data Text Editor E|

—Drats Field
ata Vieww Data Field
(v Defaull:  (Dataview2) |.3|_ AVE j

" Selected |Dataview! | P |
—Report Yariable
ICurrerrtPage j Inzert Report “ar |
—Project Parameter
I j Insert Parameter |
—Post Intialize Yariakle

I j Insett Pl ar |

Data Text

CLAVE
.|
]

QK Cancel |

28. Pulse click en el boton OK para aceptar la configuracion del cuadro de dialogo.

29. Finalmente modifique de la banda Datosabonosl a propiedad MasterDataView al valor Dataviewl, y su
propiedad MasterKey a Clave.

30. El siguiente paso es agregar componentes Data Text a las bandas para desplegar los datos de las tablas
clientes y abonos. A continuacién, expanda el nodo Data View Dictionary en el arbol del disefiador y
seleccione el nodo Dataview1. Para desplegar los campos de la tabla clientes.

31. Mantenga presionada la tecla Ctrl y arrastre el campo Clave a la banda CustomerDetail. Repita el mismo
proceso para todo los campos que desee.

32. Expanda el nodo DataView2 en el arbol del disefiador y arrastre los campos necesariosa la banda
Datosabonos.

33. Una ves terminado el reporte nos regresamos al proyecto en Delphi y le craemos su evento al boton Reporte

General.

procedure TForm1.SpeedButton1Click(Sender: TObject);

begin
DATAMODULE2.RVPROJECT1.EXECUTE;
end;

34, Pulse la tecla F9 para visualizar su reporte.
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Report Preview

250512005 01:55 pm|
Reporte de Abonos x Clien

a JULIO MAY & ARREDONDO CELAYA

256 1547 210372005 CARGD DE LNA, SOMBR\&_A

14 257 20/05/2005 ROPERQ C/ROPA

ANGELICA ROJAS MORALES SAN PEDRO DE LOS AGL
159 12587 30/12/1899 REFRIGERADOR

368 358 30M2HE99 BICICLETA CICARRITO
357 30M 21899 ESTE CARGO ES POR LA LAYADORA
247 210372005 LLEWVC UN ESTERED

LULU RODRIGUEZ H MOROLEON
12 30/ 21899 LicUADORA

158 369 250472005 TELEWISION

ALMA DANELA VILLANUEVA G SALAMANCA
123 258 3001 2H B39 ESTEREOQ

147 170372005 CAMA MATRIMONIAL
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11.4 Preguntas de Repaso

1. Describa la funcionalidad que ofrecen los componentes de Rave Reports.

2. Utilizando el programa de agenda que realizaste anteriormente crea un reporte donde muestre los nombre de

contactos, telefono y ordenados por ciudad.

3. Para que sirve el componente Région dentro de los Reportes Rave.

4. ;Qué caracteristicas tiene el disefiador visual de Rave Reports?

5. (Cual es la funcion del componente RvProject?

6. (Cudl es la funcion del componente RvDataSetConnection?

7. Crea un reporte de maestro-detalle utilizando los archivos Clientes.db y abonos.db.

8. Crea un reporte donde obtengas la de facturacion de una tienda con los campos cantidad, descripcion y

precio.
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CONCLUSION

Después de haber estudiado, analizado y planteado el Tema “DESARROLLO DEL MANUAL
TEORICO-PRACTICO BASADO EN DELPHI 7, en este trabajo de Tesis he llegado a la conclusion de
que es muy importante tener el conocimiento de varios lenguajes de programacion los cuales nos

ayudaran a tener una vision mas amplia de lo que es en realidad la programacion.

Mi finalidad para la elaboracion de este manual es que sea de ayuda para el alumno ya que dia con dia las
perspectivas de trabajo son mas duras en la vida real, por lo cual tendran mas amplia su rama de trabajo,
también nos ayudara a comprender algunas materias del plan de estudios de la carrera de Ingenieria en

Computacion.

El lenguaje Delphi me ha sido muy practico en mi trabajo ya que tiene una gran amplia gama de utilerias
y lo mejor que es basado a un lenguaje que ya habia estudiado (pascal) por lo cual se me hizo mas facil la

compresion y aprendizaje del lenguaje.

Durante la elaboracion de mi tesis comprendi que no solo es programar 6 comprender lenguajes, es mas
que eso, es administrar procesos para obtener la informacion requerida, es organizar parte de los recursos
o procesos de la empresa, es administrar nuestro tiempo para atender cada una de las necesidades que van

surgiendo dentro de la empresa por lo cual serd mas productivo nuestro trabajo.

En el desarrollo de los modulos pude poner en practica varias de los conceptos aprendidas durante la
carrera, asi como ampliar mis conocimientos sobre el manejo de bases de datos, organizacion de

sistemas, etc.

Por medio de esta tesis aprendi a estructurar modulos de forma individual que trabajando conjuntamente
formen un sistema so6lido, a manejar un nuevo lenguaje, y programar de acuerdo a las necesidades del
usuario. En mi tesis propongo ejemplos, explicaciones de como mejorar el trabajo dentro de una empresa
que le serdn de gran ayuda, también para el usuario final es muy importante tener la informacién en papel

por eso el alumno también tendra conocimientos en el Reporteador Rave.

Por tltimo la elaboracion de mi tesis de dio una vision muy amplia de lo que conlleva la programacion de
sistemas, también comprendi que no solo es necesario tener conocimientos de un solo lenguaje, por eso
esta tesis es enfocada principalmente a los alumnos que sabran utilizar cada una de las propiedades del
lenguaje y desarrollar complejos sistemas que les abre gran oportunidad al mundo laboral, aunado con el

aprendizaje del lenguaje Delphi
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