Capitulo 3

Desenvolvendo uma Aplicacao

Ao final deste capitulo, vocé deve estar apto a:
e Desenvolver umaaplicagio
o Utilizar o Project Manager
o Utilizar o Intergrated Debugger

Overview

O Delphi é uma poderosa linguagem de programagido orientada a objeto com um avangado ambiente de
desenvolvimento visual. Estas caracteristicas, quando combinadas com a arquitetura de bancos de dados
Borland, permite criar rapidamente aplicacoes Client/Server. Neste capitulo , vocé aprendera sobre o processo
de construgio de uma aplicagdo Delphi, criar uma aplicagio de exemplo e explorar os conceitos de
gerenciamento de projetos.

Descricao do processo

Introducao

Uma caracteristica do Delphi é que ele permite construir aplicagdes rapidamente. Esta secdo descreve o
processo de desenvolvimento de aplicagoes Delphi, como segue:

Criando um Projeto

Adicionando um Form ao Projeto

Adicionando Componentes ao Form

Definindo Propriedades dos Componentes
Adicionando Event Handlers

Compilando, Executando e Depurando a Aplicagio

Estagio 1 - Criando um Projeto

O primeiro passo no desenvolvimento de uma aplicagdo no Delphi é criara um projeto. Aplicagdes no Delphi
sio gerenciadas como projetos. Criar um novo projeto gera um arquivo de projeto. O arquivo de projeto
controla uma aplicagdo Delphi construindo os varios forms, executando a aplicagio e exibindo o form
principal da aplicagio.

Arquivos de projeto contém codigo fonte Object Pascal gerado pelo Delphi que se torna parte do executavel
da aplicagdo quando for compilado e "Linkado".

Vocé pode comegar um novo projeto inicializando o Delphi. Sempre que vocé inicializar o Delphi, um novo
projeto ¢ aberto. Se o Delphi ja estiver aberto, vocé pode abrir um novo projeto através do menu File,
Selecionando New Project.

O Delphi cria um arquivo de projeto default chamado PROJECT1.DPR, que o Delphi mantém durante o
desenvolvimento da aplicagdo. Conforme o projeto for alterado, tal como adicionando novos forms, o Delphi
atualiza o arquivo de projeto. O arquivo de projeto se parece com afigura a seguir:



PROJECT1.DPR
program FProjectl:?

vl -
uses

Forms=s,
Tnitl in 'TNIT1.FPAS'

{Formi}:
15R

*.RES)})

bhbegin

Application.CreateForm(TForml,
Application. Run;
and.

Forml) :

|11 |t odified [Insert
| 4 Unitl A Project]

E

Estagio 2 - Adicionando um Form ao Projeto

Como discutido anteriormente, os forms sao a fundagio das aplicagdes Delphi e fornece uma tela onde vocé
pode criar a interface com o usuario de seu programa. Um projeto ou aplicagdo geralmente possui mualtiplos
forms. Adicionar um form ao projeto cria os seguintes arquivos adicionais:
[ ]

do form.

Um arquivo form com extensio .DFM contendo informagdes de resources para a construgao
[ )

Um arquivo unit com extensao .PAS contendo codigo Object Pascal.

Todo form em uma aplicagdo possui estes dois arquivos associados a ele. Conforme for adicionando novos
forms, o arquivo de projeto é atualizado automaticamente. O exemplo a seguir mostra o Form2, a ser
adicionado ao projeto.

M' form ¢ UNIT1.DFM.

Quando vocé cria um projeto, um form (Forml) é criado por default. O nome de arquivo deste



Para Adicionar um Form ao Projeto

Execute 0s seguintes passos para adicionar um form um ao projeto:

Para adicionar um ou mais forms ao projeto, no menu File, selecione New Form.

1
Dependendo das configuragdes de Gallery na pagina Preferences do quadro de dialogo Environment
Options, pode ocorrer:
- Um form em branco aparece e ¢ adicionado ao projeto
- O quadro Browse Gallery aparece, como segue:
Browse Gallery
Blank form Drual list bow
kulti-page dialog Standard dialog box Standard dialog bos
Oy
=
(][] =
FPazzwaord Dialog Tabbed notebook, dialog
Create a new blank forrm
\Experts 3 Templates £
2 parecendo o quadro de dialogo Browse Gallery, selecione o tipo de form que vocé deseja adicionar
ao projeto e de um clique em OK.

Estagio 3 - Adicionando Componentes ao Form

Como discutido anteriormente, componentes si0 objetos visuais de programa que vocé manipula durante o
design. Os componentes disponiveis no momento estio na Component Palette. Apos inserir um componente
no form, vocé pode move- lo, edita-lo e regjusta-lo de acordo com suas necessidades. O exemplo a seguir

mostra trés componentes Label e trés componentes Edit em um form:




Passos para Adicionar um Componente em um Form

Execute 0s seguintes passos para adicionar um componente ao form:

Passo A¢io . . |

1 De um clique sobre um componente na Component Palette.
2 De um clique sobre o form onde o componente deve aparecer.
3 Resjuste o componente arrastando seus manipuladores.

v Vocé também pode adicionar um componente com um duplo-clique no componente na
k‘ Component Palette. Um componente até o local desejado e regjusta-lo através dos manipuladores.

Cddigo Fonte da Unit apés Adicionar Componentes

Quando um componente ¢ adicionado ao form, o codigo fonte do arquivo ¢ modificado. Especificamente a
definicao type para o membro correspondente a0 componente adicionado. O exemplo a seguir exibe a
definicdo de type no arquivo unit que corresponde ao form mostrado anteriormente com trés componentes
Label e trés componentes Edit:

CAPROGRAM FILES\BORLANDADELFPHI 2.00Unitl .pas

Uit |

unit Uniti; [
interface

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

type
TForml = elass (TForm) |
Lakbell: TLakel:
LakbelzZ: TLabel:
Lakel3: TLakel:
Editl: TEdit;
EdiczZ: TEQit:
Edirc3: TEdirt:
private
{ Private declarations }
public
{f Puklic declarations }
end;:

rar
Forml: TForml:

implementation

{ER *.DFM)

[«] | +

9 26 |Modified |Insert P |

Estagio 4 - Definindo Propriedades dos
Componentes

Como discutido anteriormente, cada componente tem um conjunto de atributos chamados de propriedades.
Cada propriedade que possa ser aterada durante o design ¢ exibido no Object Inspector. Vocé pode definir
propriedade durante o design ou codificar para que uma propriedade do componente sgja aterada durante a
execucao do programa.



Passos para Definir uma Propriedade de um Componente

Execute 0s passos a seguir para definir uma propriedade de um componente durante o design:

1 Dé um clique sobre o componente no form cuja propriedade vocé queira alterar.
2 Dé um clique sobre a aba da pagina Properties no Object Inspector.
O exemplo a seguir mostra a pagina Properties para 0 componente Button.
3 Selecione a propriedade que vocé queira definir.
4 Altere o valor da propriedade na coluna Values.
= Object Inspector
IButtDrﬂ: TEutton g
Properties | Eventsl
Cancel Falze ]
| Caption 50K,
Cursor ciDefault
Default Falze

DragCursar | ciliiag
Draghdode dmtdanual
Enabled True

+Font [TFont)
Height 25
HelpContext |0
Hirt
Left Ta
tModalResult | midone
tame Buttoni
ParentFont | True 3

Estagio 5 - Adicionando Event Handlers

Em programas dirigido a evento, responder a eventos do usuario ou do sistema é um ponto chave de sua
aplicagdo. Alem das propriedades, os componentes possuem uma lista de eventos que podem ser detectados.
Quando vocé adiciona event handlers a sua aplicagdo, vocé esta dizendo a0 componente que execute 0s
comandos programados sempre que um evento em especifico sgja detectado. Por exemplo, um botao em seu
form pode detectar quando um usuario clica sobre si, o que é conhecido como evento OnClick. O evento
OnClick faz com que sua aplicagdo execute a agao especificada no event handler.

Passos para Adicionar um Event Handler

Execute 0s passos a seguir para adicionar um event handler:

Passo A¢io . |

1 Dé um clique sobre o componente no form gue precise de um event handler.

2 Dé um clique sobre a aba da pagina Events no Object Inspector para exibir umalista de eventos para
0 componente.

3 Dé um duplo-clique a direita da coluna de eventos para fazer com que o Delphi gere um event
handler vazio e exiba o handler no Code Editor.

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




Estagio 6 - Compilando, Executando e Depurando a
Aplicacao

O compilador e o depurador (debugger) sio partes do ambiente Delphi. O compilador inclui um habilitador
Make automatico para que quando sua aplicagdo for alterada, somente os arquivos alterados sgjam
recompilados. O debugger esta ativo sempre que vocé executar aplicagoes dentro do ambiente do Delphi.

Passos para Compilar e Executar a Aplicacao

Execute 0s passos a seguir para compilar e executar a aplicagio:

IEMIII

Para compilar o projeto atual sem inicializar o arquivo executavel resultante, no menu Compile,
selecione Compile.

2 Para compilar quaisquer alteragdes e executar o arquivo do projeto corrente, selecione Run no menu
Run.

Tutoria: Criando uma Aplicacao

Introducao

O processo a seguir ¢ um tutorial de exemplo. Uma maneira de entender o processo de desenvolvimento de
aplicagdes no Delphi é construir uma aplicagao de exemplo. Esta segdo fornece um rumo na construgao de
uma aplicagdo simples utilizando diversos componentes padrao do Delphi. A aplicagdo permite que o texto
sgja digitado em edit box e adicionado em um list box com o clique de um botao.

Estagios do Tutorial

O processo deste tutorial envolve 0s seguintes estagios:

T

Criar um projeto de exemplo

Adicionar componentes padrao

Definir propriedades dos componentes
Adicionar um event handler

Compilar e executar a aplicagao de exemplo

NB| W N |-

Passos para Estagio 1

Execute 0s passos para abrir um novo projeto e chama-lo PSAMPLE.DPR:

[ Passo |A¢io
1 No menu File, selecione New Project para criar um projeto.

O processo de abertura de um novo arquivo projeto adiciona automaticamente um novo form. Se o
quadro de dialogo Browse Gallery aparecer, Blank Form é aop¢ido default. Dé um clique em OK.

2 Se for solicitado a gravagio das alteragdes do projeto atual selecione No.

No menu File, selecione Save Project As.

4 Quando o nome da unit for solicitado, digite USAMPLE.PAS.

w




Este nome substitui 0 nome default UNIT1.PAS.
5 Quando o nome do projeto for solicitado, digite PSAMPLE.DPR. Este nome substitui o nome
default PROJECT 1.DPR.

Passos para o Estagio 2

Execute 0s passos a seguir para adicionar componentes da pagina Standard ao form no projeto PSAMPLE:

Passo A¢io . . |

1 Dé um clique sobre a aba da pagina Standard da Component Palette para visualizar os componentes
Standard.

2 Mova o ponteiro do mouse vagarosamente sobre cada componente para que o Help Hint sga
exibido, e localize os componentes Button, Edit e ListBox.

3 D€ um duplo-clique sobre o componente Button para inseri-lo no form. Arraste o componente até a
parte inferior do form.

4 D¢ um duplo-clique sobre o componente Edit, e mova o componente até a parte superior do form.

5 Dé um duplo-clique sobre o componente ListBox parainseri-lo no form.

6 Arranje 0s componentes e regjuste o tamanho do form para que se parega coma figura a seguir.

= 1 w ||

Passos para Estagio 3

Execute 0s passos a seguir para definir as propriedades dos componentes Edit e Button:

[ Passo A¢f0 . |
1 Dé um clique sobre o componente Edit.

As propriedades do componente Edit sio exibidas no Object Inspector. O nome default deste
componente ¢ Edit1, e seu tipo de objeto ¢ TEdit.

2 No Object Inspector, dé um clique sobre a coluna Values da propriedade Text de Editl e a apague.

3 Defina a propriedade Caption para Add Item.

Seu form deve se parecer com afigura a seguir:




Add Item

Passos para o Estagio 4

Execute o0s passos a seguir para adicionar um event handler para o evento OnClick do componente Add Item:

N T |
1 Dé um clique sobre o botdo Add Item de seu form para exibir as propriedades no Object Inspector.
2 D¢ um clique sobre a aba Events do Object Inspector para exibir a pagina Events do botao.
3 Dé um duplo-cligue sobre a coluna a direita do evento OnClick. O nome da procedure Button1Click
aparecera ha coluna. O Delphi gera um event handler vazio e o exibe no Code Editor.
Digite o codigo a seguir dentro das declaragcdes begin....end; da procedure.

if Editl. Text<> " then { Editl ndo esta vazio }
begin

ListBox1.Items.Add(Editl .text);

Editl.Text :=";
end;

Passos para o Estagio 5

Execute 0s passos a seguir para compilar e executar sua aplicagio:

T
1 No menu Run, selecione Run.
Esta opgao compila e executa sua aplicagio.
2 Digite algum valor, tal como seu nome, no componente Edit.
3 Dé um clique em Add Item para adicionar cadaitem alist box.
Adicione nove ou dez itens a list box.
4 No menu File, selecione Save Project, e depois Close Project.

Utilizando o Project Manager

Introducao

O Delphi permite que vocé gerencie seus projetos através do Project Manager. O Project Manager lista os
arquivos que compde seu projeto e permite que vocé navegue pelos arquivos. Vocé também pode utilizar o
Project Manager para:

e Adicionar units e forms ao projeto



e Remover units e forms de um projeto
e Especificar o form principal
e Especificar alocalizagao dos arquivos de Help e icone

Exibindo a Janela do Project Manager

Para exibir o Project Manager, no menu View, selecione Project Manager. A janela Project Manager
aparecera, como segue:

= Psample v |-

@ | (= [ ]

Add Femove | “iew unit | View form | Optionz | mdate

C:ACRUSSPSAMPLE.LPR. 1 units, 1 forms
[ rut

‘Usample Form1

Descricao
dos Botoes do Project Manager

A tabelaa seguir descreve os botdes do Project Manager:

Boti0  |lDescriggo . . . .

@ Adiciona um arquivo de unit ao projeto atual
Add
|=‘!—| Remove um arquivo de unit do projeto atual
R emove
D Exibe um arquivo de unit do projeto atual
e Linik
D Exibe um form no projeto atual
iew Form
Exibe o quadro de dialogo Project Options para:
DOptiors o Alterar o form default, opgdes do compilador, aplicagio, linker e diretorio
o Define simbolos condicionais
Grava as dteracdes no projeto atual
[ Ed&te




Adicionando Units e Forms ao Projeto Utilizando o
Project Manager

Um projeto default inicialmente contém um form e um arquivo de unit de codigo fonte. Entretanto, a maioria
dos projetos contém multiplos forms e units.

Vocé pode dar um clique com o botao direito do mouse e selecione New Form no SpeedMenu para adicionar
units e forms ao seu projeto. Vocé também pode adicionar forms e units existentes ao seu projeto utilizando o
botao Add na SpeedBar do Project Manager e selecionar o form ou unit a ser adicionado.

Removendo Units e Forms de um Projeto
Utilizando Project Manager

Durante o desenvolvimento de um projeto, vocé pode achar necessario remover forms e units de seu projeto.
Vocé pode fazé-lo a qualquer momento durante o desenvolvimento. Entretanto, como um form esta sempre
associado a uma unit, vocé nao pode remove um sem remover 0 outro a menos gque a unit Nao possua nenhum
form associado a ele. Vocé pode remover units de um projeto utilizando o botdo Remove no Project
Manager.

Remover arquivos utilizando qualquer outro programa gerenciador de projeto ou digitando
' comandos no prompt do DOS nio é recomendado. Estas agoes nao removem as entradas da
clausula Uses dos arquivos .DPR ou da janela do Project Manager e causara erros quando vocé

compilar o programa.

Definindo Opc¢oes de Projeto

O quadro de dialogo Project Options permite definir diversas opgdes que afetam seus projetos. Para acessar o
quadro de dialogo Project Options, de um clique sobre o botao Options no Project Manager. O quadro Project
Options aparecera, como segue:

= Project Options
HMain form:  [TREXEES I  * | ~ _OK
Auto-create forms: Available forms: x Cancel

Form1

T Default

hd Ll

—\Formsj{.ﬁpplication_;{Compiler_,-{\Linker_,I{Direc:tolies.-’Conditionals i




Descricao das Paginas do Project Options

A tabela a seguir descreve cada uma das paginas no quadro de dialogo Project Options e algumas das opgoes
mais importantes em cada pagina:

| Pégina__|Descrigio

Forms Especifica o form principal de sua aplicagao, os forms que devem ser criados
automaticamente, e a ordem destes forms.

Application Especifica um titulo, arquivo de help, e um icone para sua aplicagao.

Compiler Permite definir opgdes para a forma como seu programa sera compilado. Estas

opgdes correspondem a definir diretivas a seu estado positivo (+) no codigo de
Seu programa.

Linker Permite especificar a forma como seus arquivos de programa serio linkados.
Directories / Conditionals | Especifica a localizagdo dos arquivos que o Delphi  necessita para compilar,
linkar e distribuir seu programa.

Utilizando Integrated Debugger

Introducao

O Delphi possui um depurador totalmente integrado que permite depurar uma aplicagdo sem deixar o
ambiente visual de desenvolvimento. Ele oferece a capacidade de :
o Gerar informagdes a depuragio de dentro de seu executavel
Habilitar e desabilitar a depuragao integrada de dentro do IDE
Definir breakpoints
Visualizar o conteido das variaveis do programa
Modificar valores de dados durante a execugdo do programa
Visualizar o call stack

Gerando Informacao de Depuracao

O Delphi gera informagdo simbolica de depuragdo gquando vocé compila seu programa com a agao de
depuragio habilitada. As opgdes de depuragao encontram-se na pagina compiler do quadro de dialogo Project
Options.

A pagina Compiler e op¢des de depuragao para uma aplicagao tipica aparece como segue:



= Project Options

 Code generation v
T For lis! [ Smart callbacks

= \Ali'ord align dala [T Windows stack frames
[*¥ Pentium-safe FDIV

oK

—Runtime ermors—— | Syntax options |
[T Range checking X Strict war-strings
[¥ Stack checking [T Complete boolean eval
[¥ 1/0 checking X Extended syntax [ Default
[T Overflow checking [T Typed @ operator
X Open parameters
—Debugging
[*¥ Debug information < Symbol info

¥ Leocal symbols

% Formns Aapplication ,Compiler 4 Linker A Directories/Conditionals [/

Descricao das Opgoes do Depurador na Pagina

Compiler

A tabelaa seguir descreve as opgoes de depuragdo na pagina Compiler do quadro de dialogo Project Options:

| Opeiio_______ Descriciio e —————

Debug
Information

Insere informacao de depuragao no arquivo UNIT.DCU. Informagdo de depuracao
consiste de uma tabela com linhas numeradas para cada procedure que mapeia
enderecos de codigo de objetos nos nameros.

Local Symbols

Geralocal symbolsinformation. Local symbolsinformation consiste de :
e Os identificadores na implementation part ( € ndo na interface part ) do
modulo
e Osidentificadores dentro das procedures e fungdes do modulo.
Local symbols information nao inclui variaveis globais ou nomes declarados na
interface section de uma unit.

Symbol Info

Gera symbol information. Symbol reference information consiste de tabelas que
fornecem os nimeros de linhas de todas as declaragoes e referéncias aos simbolos em

modulo.

Habilitando o Intergrated Debugger

A depuracio integrada esta habilitada apés a instalagio do Delphi. E uma opgdo de ambiente da pagina
Preferences que vocé pode definir. A pagina Preferences do quadro de dialogo Environment Options aparece

Como segue:



= Environment Options

~Desktop contents:— | [ Autosave options: J =
(! Desktop only [ Editor files _I
® Desktop and symbols: [ Desktop x Cancel

—Form designer:

X Display grid Grid size X |:| ? Help
[® Snap to grid Grid zize Y |:|

—Debugging:
[X Integrated debugging [ Break on exceplion
[ Step program block [C Minimize on run

[® Hide dezigners on run

~ Compiling: Gallery:
[C Show compiler progress [X Use on Hew Form

[T Use on New Project

_"-, Preferences A Librar 4 F ditor optiors 4F ditor display 4 F ditor colors 4Paletee 4Browser £

Descricao das Opcoes de Depuracao na Pagina
Preferences

A tabela descreve as opgoes de depuragio na pagina Preferences do quadro de dialogo Environment Options:

lOpgio  lIDescrigp . . . |
Intergrated Debugging | Quando habilitada, a depuracio integrada esta em efeito.

Step Program Block Quando habilitada, o depurador passa pelos blocos de programa

Hide Designer on run Quando habilitada, a interface de design é oculta enquanto a aplicacdo estiver
sendo executada.

Break on exception Quando habilitada, a aplicagdo para quando ocorrer uma exception e a linha de
codigo causadora ¢ exibida no Code Editor.
Minimize on run Quando habilitada, o Delphi ¢ minimizado sempre que vocé executar uma

aplicagio dentro do IDE.

Controlando a Execugao do Programa

Uma caracteristica importante do depurador ¢ que ele permite selecionar como 0 programa sera executado,
uma declaragdo por vez. Uma linha de codigo por vez, uma fungio inteira por vez, e assim por diante. O
depurador permite controlar a execugao de seu programa das opgdes no menu Run. O menu Run, como

segue:



b

Parameters...

Step Over F8
Trace Into F7

Run to Cursor F4

Add Watch... Cirl+F5
Add Breakpoint...
Evaluate/Modify... Ctrl+F7

Descricao do Menu Run

A tabelaa seguir fornece uma declaragdo das opgoes disponiveis no menu Run.

E'I»_I||

Permite compilar e executar suas aplicacdes.

Parameters Permite especificar os parametros de inicializagio para sua aplicagio

Step Over Permite executar seu programa uma linha por vez, pulando procedures, executando-as
COMo uma tinica unit.

Trace Into Permite executar seu programa uma linha por vez, rastreando a procedure e seguindo a
execugio de cadalinha.

Run to Cursor Permite executar o programa até alocalizagao do cursor no Code Editor

Program Pause Permite interromper temporariamente a execugao de um programa

Program Reset Permite terminar o programa sendo executado e remove- lo da memoria

Add Watch Abre o quadro de dialogo Watch Properties, permitindo criar e modificar observacdes

Add Breakpoint Abre o quadro de dialogo Edit Breakpoint, permitindo criar e modificar pontos de
interrupgao

Evaluate/Modify | Abre o quadro de dialogo Evaluate/M odify,permitindo avaliar ou aterar o valor de uma
expressio existente

Definindo Pontos de Interrupcao

Vocé pode definir pontos de interrupgdo onde quiser que a execugao seja interrompida. Pontos de interrupgao
sio particularmente uteis quando utilizados em conjunto com Watches. Seu programa é executado na
velocidade normal ate atingir o ponto de interrupgdo. Atingindo o ponto, o depurador exibe o Code Editor
com a linha contendo o ponto de interrupgao, permitindo modificar o codigo ou exibir o valor de variaveis
utilizando ajanela de observagio.

Para definir um ponto de interrupgao, vocé pode:

e Dar um duplo-clique a esquerda da linha do codigo fonte onde quiser definir um ponto de
interrupgao.
e Selecionar Toggle Breakpoint utilizando o Speedmenu Code Editor.



Pontos de Interrupcao no Code Editor

Quando definir um ponto de interrupgao, a linha de cédigo correspondente ao ponto ¢ realgada e um icone de
sinal de parada aparece na margem esquerda como mostrado nafigura a seguir:

para definir uma cor diferente, indicando pontos de execugao, linhas de pontos de interrupcao

' Vocé também pode utilizar a pagina Editor Colors do quadro de dialogo Environment Options
invalidos, e a propriedade habilitado/desabilitado do ponto de interrupgao.

= USAMPLE.PAS | -
| procedure TForml.ButtonlClick(3ender: ToObject): Lt
bhegin
If Editl.Text = '' Then
Editl.Text := 'Aprendendo Delphi':
end;
end.

| 311 Modified |Inzert "'I I s
| Usample/

Visualizando o Conteudo de Variaveis

A janela Watches monitora a alteragdo do valor das variaveis ou expressoes durante a execugiao de seu
programa. Conforme seu programa seja executado, quer esteja pulando sobre o codigo, o conteado da janela
de observagio ¢ alterado conforme os valores das variaveis contidas na expressio de observagio.

Adicionando Expressoes de Observacao

Para iniciar uma expressio de observacdo, selecione Add Watch no menu Run. O quadro de dialogo Watch
Properties aparece, como segue:



= Watch Properties

Expreszion: IFiIeListBux.FiIeName |
Hepeat count: D Digits: E [* Enabled

! Character (! Hex integer ! Becord

® String ' Ordinal ) Default

! Decimal integer ! Pointer [ Memory dump

\/ 1].4 |x Cancel |? Help

Exibindo
Expressoes de Observacao

A janela Watches exibe os valores atuais de expressdes de observagdo e permite adicionar, editar, deletar,

habilitar e desabilitar observagdes. Para exibir a janela Watch List, selecione Watches no menu View. A
janelaWatch List aparece.

Quadro de Dialogo Evaluate/Modify

No Delphi, vocé pode alterar os valores de variaveis e itens nas estruturas de dados durante a depuragio. Para
avaliar ou alterar o valor de uma expressio existente, utilize o quadro de dialogo Evaluate/Modify. Alteragdes
feitas no quadro de dialogo Evaluate/Modify nao afetam o codigo fonte ou o programa compilado. Para tornar

as alteragoes permanentes, modifique seu codigo fonte e recompile seu programa. O quadro de dialogo
Evaluate/M odify aparece como segue:

Expression:
| 2]
Hezult:
*
*
| |
I Exaluate I HModify I

| x Cancel I | ? Help I

Visualizando o Call Stack

Quando estiver depurando, vocé pode achar util a ordem das chamadas de fungées ativas. A janela Call exibe
o fluxo atual das chamadas de fungoes.

Janela Call Stack

A janela Call Stack exibe chamadas de fungoes ativas. Cada fungdo aparece com uma lista de argumentos
utilizadas na chamada. Vocé também pode utilizar ajanela Call Stack para visualizar ou editar o codigo-fonte



associado com uma determinada chamada de fungio. Para visualizar ajanela Call Stack, vocé pode selecionar
View na barra de menu, e depois Call Stack. A janela Call Stack aparece como segue:
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Lab: Modificando a Aplicacao de Exemplo

Objetivos

Este Lab refor¢a sua habilidade em:
e Adicionar um componente ao form.
o Definir propriedades de um componente.
e Adicionar um event handler.
e Compilar um programa Delphi.

Cenario

Neste capitulo, vocé aprendeu a criar uma aplicagio em um projeto chamado PSAMPLE. Em PSAMPLE,
vocé adicionou os componentes ListBox, Button e Edit ao Form. O Evento OnClick do form adiciona itens
digitados no componente Edit a list box. Neste lab, vocé vai melhorar esta aplicagio, adicionando um botio
Deletar e um Sair paraesta aplicagio.

Processo
Utilize as seguintes diretivas para modificar a aplicagdio PSAMPLE:

Estigio  Processo . . . |

1 Abraaaplicagao PSAMPLE criada neste capitul o e adicione dois botdes ao form.

2 Defina as propriedades para estes botdes para que um botao (Button2) tenha o Caption Deleter
Item €0 outro botio (Button3) tenha o Caption Exit e o primeiro com Add Item.

3 Adicione um event handler para o evento OnClick do botao com o Caption Exit.

Utilize o método Close do TForm para sair da aplicagao.
A declaragio para este evento segue abaixo:

Close;
4 Adicione um event handler para o OnClick do botao com o Caption Delete Item. O event handler
completo segue abaixo:

Procedure TForm.Button2Click(Sender: TObject);
begin




with ListBox1 do
begin
if ltemIndex<> -1 then
Items.Delete(ItemIndex);
end;
end;

5 Inclua também no event OnClick do botdo com Caption Add Item o codigo abaixo:
ListBox1.Items.Add( Edit].Text ),

6 Grave e execute a aplicacdo

Adicione quatro ou cinco itens a lista box

|

8 Deleteitensdalista

Seu from deve estar similar afigura a seguir:
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Processos Opcionais

O event handler para o evento OnClick do botdo Deletar Item utiliza uma declaragdo de programagio

chamada de declaragio with.

Utilize o sistema de help para determinar o que esta declaragao faz. Revise 0 event handler Button2Click,
habilitando 0 método para que vocé possa deletar a declaragdo with e as palavras-chave begin...end

associadas.

Resumo do Capitulo

Pontos chave

Apos completar este capitulo, vocé aprendeu:

¢ Que arquivos de projeto do Delphi controlam as aplicagdes construindo varios forms, executando

as aplicagdes e exibindo o form principal da aplicagao.
e Que adicionar um form cria dois arquivos:

e Um arquivo de form com extensio .DFM contendo informagdes de resource do

Windows e codigo Object Pascal do Delphi para a construgao do form.
e Um arquivo de unit com extensio .PAS contendo codigo Object Pascal.



e O Project Manager do Delphi lista os arquivos que compdem sua aplicagdo e permite navegar
pelos arquivos.

e Que o Delphi possui um depurador totalmente integrado que permite depurar aplicagdoes sem ter
gue deixar 0 ambiente de desenvolvimento visual.

Termos e definicoes

A tabelaa seguir é umareferéncia rapida para os termos explicados neste capitulo.

Termo Descricao |

Breakpoint

Uma marcagdo em Seu programa gue causa uma pausa na execucio durante o processo de
depuragao.

Event handler

Uma procedure que diz a0 componente para que execute determinadas declaragoes do
programa guando um evento em especial ¢ detectado.

Project File Um aquivo que controla uma aplicagdo Delphi construindo varios forms, executando a
aplicagdo e exibindo o form principal da aplicagdo. O nome default ¢ PROJECT1.DPR.
Watches Expressdes que permite monitorar o valor das variaveis ou expressdes engquanto seu

programa estiver sendo executado.







