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RESUMO

Este trabalho de conclusdo de curso tem como objetivo apresentar um pacote de
componentes para o ambiente Delphi para auxiliar na construgdo de sistemas baseados
em objetos. Através deste pacote, o programador utiliza componentes de interface
ligados aos atributos de classes implementadas em Object Pascal, conseguindo, com
isso, aumentar sua produtividade no desenvolvimento de sistemas que utilizem essas

classes.



ABSTRACT

This final research paper aims at developing a component package for the
Delphi environment seeking the construction of systems based on objects, through the

manipulation of the created classes in a project.
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1 INTRODUGAO

Uma das preocupagdes da industria de software ¢ a necessidade de criar software
e sistemas corporativos muito mais rapidamente € a um custo mais baixo. De acordo
com Martin (1995), para fazer bom uso da crescente poténcia dos computadores,
precisa-se de um software de maior complexidade. Ainda que mais complexo, esse
software também precisa ser mais confidvel. A alta qualidade, portanto, ¢ fundamental

no desenvolvimento de software.

Em busca dessa alta qualidade as empresas desenvolvedoras de software
utilizam cada vez mais as técnicas orientadas a objeto. Essas técnicas permitem que o
software seja construido a partir de objetos que tenham um comportamento
especificado. Os proprios objetos podem ser construidos a partir de outros, os quais, por

sua vez, podem ser construidos ainda de outros.

Segundo Longo (1997), objetos sdo modelos que sdao criados no
desenvolvimento dos softwares para representar entidades do mundo real. No dia a dia,
vive-se cercado de objetos, como por exemplo carros, geladeiras, cadeiras, caes e gatos.
Aplicagdes de software também possuem seus objetos que, assim como os do mundo
real, t€ém tanto estados como comportamentos. Classes sao moldes a partir dos quais
criam-se objetos. Uma classe ndo ¢ um objeto em si, mas somente a descri¢do de como
serdo os objetos de um determinado tipo quando instanciados a partir da especificacdo
de uma classe. Objetos reais sdo obtidos instanciando-se classes pré-definidas. Pode-se
instanciar varios objetos de uma determinada classe da mesma forma que se pode criar

diversos bolos a partir de uma mesma receita.

No contexto do desenvolvimento de softwares com a tecnologia da orientagdo a
objetos surgiram os chamados componentes de software. De acordo com Pressman
(1995), componentes de software sdo “pedagos” de softwares gerados através de uma
série de conversdo que traduzem as exigéncias do cliente para uma linguagem de
maquina executdvel no computador. Assim, programagdo baseada em componentes
permite entre outras coisas, uma maior reusabilidade de codigo, além de fazer com que

haja uma diminui¢ao no tempo de constru¢do dos softwares.

Como consta em Canti (2002), a maioria das linguagens de programagao
modernas oferece suporte para a programagdo orientada a objetos, além de oferecerem

diversos componentes de software. Segundo Cantia (2002), o ambiente de
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desenvolvimento Delphi ¢ um exemplo de ferramenta que alia as vantagens da
programagdo orientada a objetos com os recursos oferecidos pelos componentes de

software.

Entretanto, o que parece ser um contrasenso do ambiente, apesar do Delphi ser
um ambiente baseado em objetos e componentes, ele ndo oferece componentes para
manipular as classes que sdo criadas pelos desenvolvedores no decorrer do
desenvolvimento do projeto, ou seja, os mesmos recursos oferecidos para o
desenvolvimento de sistemas baseados em banco de dados ndo existem para sistemas

baseados em classes e objetos.

Sendo assim, neste trabalho propde-se construir um pacote de componentes a
fim de facilitar, para o desenvolvedor da ferramenta Delphi, o controle de objetos,

através das classes definidas no projeto.

1.1 OBJETIVOS DO TRABALHO

O objetivo deste trabalho ¢ desenvolver um pacote de componentes que auxilie
de forma dirigida e consistente a criagdo de uma interface para o controle de objetos

(instancias), tomando como base as defini¢des das classes.

Os objetivos especificos sdo:
a) disponibilizar um pacote de componentes de controle de objetos para o
ambiente Delphi;

b) facilitar o controle de objetos no ambiente Delphi.

1.2 ESTRUTURA DO TRABALHO

O segundo capitulo descreve sobre conceitos de orientacdo a objetos e

componentes de software.

O terceiro capitulo apresenta a especificagdo, constru¢do, implementacdo e

funcionamento do prototipo.

No quarto capitulo apresentam-se as coclusoes, limitagdes e extensoes.
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2 ORIENTAGCAO A OBJETOS

Segundo Furlan (1998), orientagdo a objetos ¢ como uma nova maneira de
pensar os problemas utilizando modelos organizados a partir de conceitos do mundo
real. O componente fundamental ¢ o objeto que combina estrutura e comportamento em

uma unica entidade.

De acordo com Sommerville (2003), os sistemas orientados a objetos devem ser
de facil manutencdo, uma vez que os objetos sdo independentes. A modificacdo da
implementagdo de um objeto ou a adigdo de servigos nao deve afetar outros objetos de
sistemas. Devido ao fato de os objetos serem associados com coisas, existe sempre um
nitido mapeamento entre as entidades do mundo real (como componentes de hardware)
e seus objetos de controle no sistema. Isso melhora a facilidade de compreensao e,

portanto, a facilidade de manutencao do projeto.

Os objetos sdo componentes potencialmente reutilizdveis porque sao
encapsulamentos independentes de estado e de operagdes. Os projetos podem ser
desenvolvidos com o uso de objetos que tenham sido criados em projetos precedentes.
Essa alternativa reduz os custos de projeto, programacao e validacdo e também pode
levar ao uso de objetos-padrdo (o que, consequentemente, aumenta a facilidade de
compreensdo do projeto). Ela também reduz os riscos envolvidos no desenvolvimento

de software.

Segundo Furlan (1998), a orientagdo a objetos apresenta também uma
correspondéncia com o mundo real, visualizando objetos da natureza conforme sdo,
individualizados e caraterizados com finalidade propria. Tais objetos permitem ser
combinados ou utilizados separadamente, pois, em tese, apresentam baixa dependéncia
externa e alta coesdao interna de seus componentes, o que permite promover
substituicdes sem afetar ou interferir com a opera¢do dos demais objetos. Possibilita
ainda incrementagdes graduais de componentes aos ja instalados, ampliando a abran-

géncia do sistema.
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2.1 OBJETO

Segundo Sommerville (2003), um objeto ¢ uma entidade que possui um estado e
um conjunto definido de operacdes que operam nesse estado. O estado ¢ representado
por um conjunto de atributos de objeto . As operagdes associadas com o objeto
fornecem servigos para outros objetos (clientes), que requisitam esses servicos quando

alguma computagdo ¢ necessaria.

Os objetos sao criados de acordo com uma defini¢do de classe de objetos, que
serve como um template para criar objetos. A classe apresenta declaracdes de todos os

atributos e operagdes que devem ser associados a um objeto dessa classe.

De acordo com Jones (2001), os objetos servem a dois objetivos: facilitam a
compreensdo do mundo real e oferecem uma base real para a implementa¢do em

computador.

Todos o0s objetos tem identidade e sdo distinguiveis. O termo identidade
significa que os objetos se distinguem por sua propria existéncia e nao pelas

propriedades descritivas que possam ter.

Segundo Boratti (2002), em termos de programacdo pode-se definir um objeto
como sendo a abstragdo de uma entidade do mundo real, que apresenta sua propria
existéncia, identificacdo, caracteristicas de composicao e que tem alguma utilidade, isto

¢, pode executar determinados servi¢os quando solicitado.
2.2 CLASSES

De acordo com Lemay (2001), uma classe ¢ um modelo usado para criar um
objeto. Todo objeto criado a partir da mesma classe tera recursos semelhantes, sendo
idénticos. As classes incorporam todos os recursos de um conjunto especifico de

objetos.

Ao escrever um programa em uma linguagem orientada a objetos, o
desenvolvedor ndo define objetos individuais, em vez disso, define as classes usadas

para criar esses objetos.

Segundo Rumbaugh (1998), uma classe de objetos descreve um grupo de objetos
com propriedades semelhantes (atributos), o mesmo comportamento (operagdes), 0s

mesmos relacionamentos com outros objetos € a mesma semantica.
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A figura 2-1 mostra os simbolos equivalentes representativos de uma classe.
Quando um objeto é gerado a partir de uma classe, ele adquire uma estrutura que ¢

praticamente idéntica a essa classe.

FIGURA 2-1: SIMBOLO DE UMA CLASSE

Fessoa carro

Animal

De acordo com Boratti (2002), uma classe define as caracteristicas de um grupo
de objetos, isto ¢, define como serdo as instancias pertencentes a ela. Assim, uma classe
especifica quais serdo os atributos dos objetos que pertencerem a mesma, bem como, 0s

servicos que os objetos da classe poderao executar.
2.3 ATRIBUTOS

De acordo com Rumbaugh (1998), um atributo ¢ um valor de dado guardado
pelos objetos de uma classe. Nome, idade e peso sdo atributos dos objetos Pessoa. Cor,
peso e ano-modelo sdo atributos dos objetos Carro. Cada atributo possui um valor para

cada instancia de objeto.

Os identificadores explicitos de objetos nao sdo obrigatérios em um modelo de
objetos. Cada objeto tem sua propria e Unica identidade. A maioria das linguagens

baseadas em objetos gera automaticamente identificadores para referenciar objetos.

A classe Pessoa, na figura 2-2, tem trés atributos listados: nome, datanascimento,
altura e idade. Para a classe carro: cor, modelo e ano. Para a classe Animal: nome, idade

€ Cor.
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FIGURA 2-2: ATRIBUTOS

Fessoa Carro
EsMome (& Cor
&DataMascimento &sModeln

EAltura &stno
Eldade

Animal

Eshome
Eldade
EsCor

2.4 OPERAGOES E METODOS

Segundo Martin (1995), métodos especificam a maneira pela qual os dados de
um objeto sdo manipulados. Os métodos de um tipo de objeto referenciam somente as
estruturas de dados desse tipo de objeto. Eles ndo devem acessar diretamente as
estruturas de dados de outro objeto. Para usar a estrutura de dados de outro objeto, eles

devem enviar uma mensagem a esse objeto.

Como mostrado na figura 2-3, as operagdes aparecem no compartimento mais
baixo da estrutura. A classe pessoa possui dois métodos listados: ObterNomePessoa e
Calcularldade. Para a classe carro: ObterModelo. Para a classe animal:
ObterNomeAnimal e Calcularldade.
FIGURA 2-3: OPERACOES

Pessoa Carro
EsMome & Cor
&DataMascimenta EModelo
Epaltura Esann
Eldade

®0hterMadelal)
$ObterfomePessoal)

$Calcularidade!

Animal

&sMome
Eldade
& Car

S0htertomesnirmal(
$Calcularidadel)
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2.5 ENCAPSULAMENTO

Segundo Ambler (1998), quando determina-se o que uma classe sabe e faz, diz-
se que abstrai-se a interface da classe. Quando se oculta como a classe vai alcangar isto,
diz-se que ¢ encapsulada. Quando se projeta bem as classes restringindo o acesso aos

seus atributos, diz-se que suas informagdes sdo ocultadas.

Como consta em Martin (1995), encapsulamento ¢ o ato de empacotar a0 mesmo
tempo dados e métodos. O objeto esconde seus dados de outros objetos e permite que os
dados sejam acessados por intermédio de seus proprios métodos. Isso ¢ chamado de
ocultacdo de informagdes. O encapsulamento protege os dados de um objeto contra a

adulteracao.

Segundo Martin (1995), o encapsulamento ¢ importante porque separa a maneira
como um objeto se comporta da maneira como ele ¢ implementado. Isso permite que as
implementagdes do objeto sejam modificadas sem exigir que os aplicativos que as usam

sejam também modificados.

2.6 HERANCA

Segundo Martin (1995), um tipo de objeto de alto nivel pode ser especializado
em tipos de objetos de niveis mais baixos. Um tipo de objeto pode ter subtipos. Ha uma

hierarquia de tipos de objeto, subtipos, subsubtipos e assim por diante.

De acordo com Ambler (1998), existem diversas similaridades entre diferentes
classes. Com muita freqiiéncia duas ou mais classes compartilhardo os mesmos atributos
e/ou os mesmos métodos. A heranga ¢ o mecanismo que evita escrever o mesmo codigo
varias vezes. A heranca modela relacionamentos do tipo “€” ou “¢ semelhante”,

permitindo usar dados e codigos existentes.

A figura 2-4 mostra uma hierarquia de heranga com uma heranga simples (cada
subclasse tem uma superclasse). Este exemplo mostra a criagdo da superclasse

Mamifero e de trés subclasses especializadas a partir dela: Homem, Cao e Gato.



17

FIGURA 2-4: HIERARQUIA DE HERANCA SIMPLES

Marnifero

E:Mome

&ldade

Estamas

&Cor Olhos
Hormem Can Gato
& Casado & Cauda & Caudo
®Falar) WL atir) Shiar)

2.7 PERSISTENCIA

De acordo com Ambler (1998), a persisténcia descreve as questdes de como
salvar objetos para armazenamento permanente. Para tornar um objeto persistente, o
desenvolvedor tem que salvar o valor de seus atributos em midia de armazenamento
permanente (disco rigido), assim como todas as informagdes necessarias para se manter
os relacionamentos (tanto relacionamentos de agregagdo como instanciamento) com que
ele esteja envolvido. A persisténcia permite que os objetos existam entre as execugoes
do sistema. Um objeto persistente tem que ter a capacidade de ser recriado de forma

idéntica no futuro.

2.8 AGREGACAO

Segundo Jones (2001), a agregacdo ¢ uma construgdo familiar por meio da qual
os sistemas de software representam estrutura da vida real. Em outras palavras, a

agregacao ¢ uma associagao grupo/membro.

De acordo com Rumbaugth (1994), a agregacao ¢ um modo de associagdo forte
na qual um objeto agregado ¢ feito de componentes. Os componentes fazem parte do
agregado. O agregado ¢, em termos semanticos, um objeto estendido tratado como uma

unidade em muitas operagdes, embora fisicamente ele seja composto por objetos
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menores. Um objeto agregado pode ter diversas partes. As partes podem ou ndo existir
fora do agregado ou constar em muitos agregados. A agregacdo ¢ inerentemente
transitiva, ou seja, um agregado possui partes, que, por sua vez, podem ter outras partes.

Ha dois tipos de agregagao:

a) agregacao por referéncia: Os objetos agregador e agregado possuem tempos
de vida independentes. Por exemplo, quando o objeto carro (agregador) deixa de existir,

0s quatro objetos da classe pneu (agregado) podem continuar existindo (Figura 2-5).

FIGURA 2-5: AGREGACAO POR REFERENCIA

Zarra Frieu

b) agregagdo por valor (ou composi¢ao): Os objetos agregador e agregado estao
fortemente acoplados e seus tempos de vida sdo dependentes. Quando a janela
(agregador) deixa de existir, a barra de rolagem (agregado) também deixa de existir

(Figura 2-6).

FIGURA 2-6: AGREGACAO POR VALOR

Janela Barra de Rolagem

2.9 POLIMORFISMO

Segundo Jones (2001), a palavra polimorfismo origina-se de duas palavras
gregas que significam, muitas e forma. Algo que ¢ polimdrfico, portanto, apresenta a

propriedade de assumir muitas formas.
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Como consta em Furlan (1998), tais formas se referem aos vdrios
comportamentos que uma mesma operagdo pode assumir, assim como a capacidade de
uma variavel referir-se a objetos diferentes que preenchem certas responsabilidades

dependendo da mensagem que lhes ¢ passada.

De acordo com Ambler (1998), polimorfismo diz que um objeto pode tomar
qualquer de varias formas e que outros objetos podem interagir com este objeto sem que

saibam qual forma especifica ele toma.

Na figura 2-7 as classes tridngulo e retangulo hexdgono tem operacdes
denominadas calcularArea, assim como sua superclasse poligono. Essas operagdes
realizam a mesma tarefa que a versdo calcularArea da classe poligono: calculam a éarea
da superficie total limitada pelo contorno, diferenciando-se apenas pela formula do

calculo tendo em vista que o calculo da area das figuras ¢ diferente.

FIGURA 2-7: POLIGONO E SUAS TRES SUBCLASSES

Poligono
Efrea

®Calcular Areal)

Trigngulo Retangulo Hexagono

®Calcular Areal) ®Calcular Areal) @Calcular Areal)

2.10 COMPONENTES DE SOFTWARE

De acordo com McClure (2001), um componente de software pode ser definido
como um moddulo independente que prové informagdes sobre o que faz e como deve ser
utilizado, ocultando a implementacdo. A interface identifica o componente, seus

comportamentos € mecanismos de interagao.

Entretanto ndo existe uma defini¢do consensual para “componente de software”,

o que ¢ um indicativo da falta de maturidade da tecnologia. Nao existe acordo em
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relagdo ao que o componente &, exceto que os componentes sdo para efetuar
composi¢des. De acordo com Guerra (2000), um componente ¢ uma unidade de
composi¢do com uma interface contratualmente especificada e apenas com
dependéncias explicitas de contexto. Um componente pode ser instalado isoladamente e
ser sujeito a composicao por terceiros. Desta forma, componentes sdo produtos que sdo
distribuidos com o objetivo de serem compostos por terceiros. Assim, os componentes
devem ser construidos tao independentes de determinado contexto quanto possivel para
permitir sua especificagdo e integragdo. Quanto mais um componente ¢ independente de
um determinado contexto mais facilmente ele pode ser reutilizado em outros contextos.
No entanto, um componente totalmente independente de qualquer contexto ndo pode ser
reutilizado, uma vez que necessita de um contexto para poder ser integrado. Essa

contradi¢do constitui um dos maiores desafios no projeto de componentes reutilizaveis.

Segundo Guerra (2000), os componentes de software sdo um conceito que
permite resolver alguns problemas da crise do software. Comparado com outras
engenharias onde a utilizagdo de componentes tem sido bem sucedida, a tecnologia dos
componentes de software ainda esta em formagdo. Os aspectos técnicos € em particular
a interoperabilidade constituem a maioria das pesquisas nesta area. Do ponto de vista
técnico, os componentes sdo fundamentalmente semelhantes aos objetos, quer nos
objetivos quer nas solucdes encontradas. A natureza especifica dos componentes surge
apenas no contexto da producdo de software a um nivel nao exclusivamente técnico.
Embora as alteragdes ao desenvolvimento de software sejam desencadeadas por
inovacgdes técnicas, o mercado dos componentes de software ndo se limita a problemas

técnicos.

O é&xito na reutilizagdo de componentes depende de melhores técnicas de
composi¢ao. A forma mais freqiiente de descrever a informagdo de composicao ¢
através da interface do componente e alguma informacdo adicional, normalmente sob
uma forma informal. Esta informagdo ndo ¢ suficientemente detalhada para permitir
resolver os problemas de interoperabilidade. Descricdes semanticas restringem-se a
alguns dominios de aplicagdo. Torna-se necessario, portanto, introduzir niveis
intermediarios entre as descricdes sintdticas de interfaces e descricdes semanticas
completas. Uma solucdo pragmadtica consiste em documentar o componente com a

informacao necessaria a sua integracao durante o seu processo de desenvolvimento.
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2.10.1 CARACTERIZAGAO DE COMPONENTES

De acordo com Guerra (2000), cada vez mais a criagdao de sistemas baseia-se em
componentes ja existentes. Desta forma torna-se cada vez mais importante dispor de
uma correta caracterizagdo de cada componente. Sem essa caracterizagdo a
compreensdo e adaptacdo dos componentes serao prejudicadas. Alem disso, a
caracterizacdo de componentes ¢ essencial a gestao de bibliotecas de componentes, que
¢ uma exigéncia da engenharia de software baseada na reutilizagdo sistematica de
componentes. A caracterizagdo de componentes ¢ um passo no sentido de facilitar o
aparecimento de tais aproximagdes, podendo ser vista como uma extensdo da
caracterizacdo de objetos, oferecendo uma base para o desenvolvimento, gestdo e

utilizagcdo de componentes.

Os elementos estruturais sdo partes essenciais dos componentes pois sao eles que
ddo corpo ao componente e, seguindo a convencao dos objetos, sdo chamados de
atributos. Da mesma forma, as operagdes captam o comportamento dindmico do
componente, representando o servigo/funcionalidade que este oferece aos outros
componentes que com ele interagem. Tal como no caso dos objetos, os atributos e as

operagoes constituem os aspectos fundamentais de um componente.

Segundo Guerra (2000), a composicdo de componentes estd sujeita a um
conjunto de restrigdes. As restrigdes estruturais, onde certas composi¢des de atributos
ndo sdo permitidas, e as restricdes operacionais, onde nem todas as seqiiéncias de
invocagao de componente sdo possiveis. Os padrdes estruturais € operacionais permitem
definir as composi¢des aceitaveis para determinado componente. O diagrama de
transicdo de estados representa, no caso dos objetos, as seqliéncias de invocagdo

possiveis de cada objeto.

Um componente pode interagir com um certo nimero de outros componentes
dependendo do papel, ou perspectiva, que ele representa. As interagdes entre 0s
componentes podem variar de acordo com as perspectivas de cada um. Por exemplo, ao
interagir com um certo tipo de componentes a partir de uma determinada perspectiva,
apenas algumas operacdes e algumas restri¢des operacionais podem ser aplicadas. Este
fato sugere a necessidade de definir para cada componente, protocolos de interagao, ou
interfaces, por cada perspectiva. Os cenarios oferecem descrigdes de casos em que os

componentes sdo vistos de diferentes perspectivas, o que facilita a especializagdo e
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integracdo do componente. O ponto de vista do componente ¢ mais atraente nas

operagdes de busca e sele¢ao, ndo havendo consenso quanto a solucdo a adotar.

De acordo com Guerra (2000), um outro aspecto de um componente diz respeito
as suas propriedades ndo funcionais, tais como segurancga, legibilidade, desempenho e
confiabilidade. No contexto da construcdo de sistemas a partir de componentes
existentes, o impacto no resultado final ¢ particularmente importante. Algumas

propriedades ndo funcionais nao podem ser quantificadas, como a legibilidade.

A figura 2-8 apresenta as principais caracteristicas de um componente:

FIGURA 2-8: CARACTERISTICAS

atributos

operacies

restricies estruturais e operacionais

acontecimentos

multi-interfaces por cenario

propriedades nao-funcionais

FONTE: Guerra (2000)

Contudo, ¢ ainda dificil dispor de uma caracterizagdo normalizada para os
componentes, uma vez que mesmo os aspectos com origem na tecnologia dos objetos

ndo estdo totalmente estaveis no seu proprio dominio.

2.10.2 CATALOGO DE COMPONENTES

Segundo Guerra (2000), o desenvolvimento de aplicacdes baseadas em
componentes requer a existéncia de catdlogos de componentes de softwares. Para
permitir construir softwares essencialmente baseados em componentes com origem em
catadlogos ¢ necessario que, tanto os componentes quanto os catalogos, obedecam a um
conjunto de requisitos fundamentais:

a) os componentes do catdlogo devem formar uma taxinomia sistemadtica: a
taxinomia sistematica permite guiar o desenvolvedor da aplicagcdo na busca e

sele¢ao dos componentes do catidlogo. O desenvolvimento de um conjunto de
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catdlogos, cada um suportando uma funcionalidade bem definida, ¢ essencial
para a consolidacio de um desenvolvimento de software baseado na
reutilizagdo de componentes. O sucesso de muitas linguagens de programacao
tem sido devido ao aparecimento de extensas bibliotecas de componentes
normalizados para a linguagem;

os componentes devem ser genéricos: a principal motivacdo para a
reutilizagdo de software ¢ a reducao do esforco necessario para o seu
desenvolvimento. Quanto mais vezes um componente for reutilizado, menor ¢
o esforgo total de desenvolvimento. Por outro lado, quanto mais genéricos
forem os componentes, menos componentes sdo necessarios para cobrir um
dado dominio. Tal fato facilita a sua posterior selecdo e aumenta a
possibilidade de ser reutilizado;

os componentes devem ser eficientes: as bibliotecas devem procurar ter
realizacdes razoavelmente eficientes. Para tal, basta ter presente as ordens dos
algoritmos de ordenacdo ou de busca. Ignorar os requisitos de eficiéncia de
uma forma arbitraria pode obrigar a redesenhar grande numero de
componentes;

os catdlogos devem ser abrangentes: no primeiro requisito afirmava-se que os
componentes do catdlogo devem formar uma taxinomia sistematica num dado
dominio. Para que o uso de bibliotecas de componentes seja difundido e
vulgarizado € necessario que cada catalogo seja abrangente, ou seja, deve
cobrir uma parte significativa da taxinomia do dominio. Se o catdlogo for
abrangente evita-se a producao doméstica, em que o programador opta por
desenvolver software a partir do nada, apenas por desconhecer que existe algo
diretamente disponivel. O catdlogo ao ser abrangente oferece garantias
minimas de conter pelo menos um componente que obedece minimamente
aos requisitos;

os componentes devem residir em repositorios integrados: a existéncia de um
repositorio comum, com interfaces e formato de dados normalizados, permite
eliminar dependéncias de hardware, sistema operacional, bases de dados ou
interfaces graficas. Do ponto de vista dos componentes, um repositorio de
componentes define um modelo para documentar, guardar e distribuir

componentes de uma forma normalizada. Os componentes podem ter
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informagdes associadas que permitem classificar, e posteriormente selecionar,

tornando o processo de reutilizagdo mais integrado e completo.
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3 DESENVOLVIMENTO DO TRABALHO

Neste capitulo ¢ apresentado o desenvolvimento do sistema, seus requisitos

principais, bem como a especificagdo, implementagado e operacionalidade.

3.1 REQUISITOS PRINCIPAIS DO SISTEMA

Este trabalho visa o desenvolvimento de um pacote de componentes para
controle de objetos, tomando como base as classes definidas pelo programador de
sistemas do ambiente Delphi. Para isto, deve-se oferecer ao programador uma paleta
com uma diversidade de componentes de controle visual de objetos que possa interagir

com as classes definidas no projeto.

A construgdo deste pacote de componentes exige a analise de uma unit que ¢
definida pelo programador, buscando as classes e propriedades declaradas nela. Apds a
extracdo dessas classes e propriedades, devem ser criados componentes e métodos para
o controle de instancias de uma classe com as mesmas caracteristicas da classe definida

pelo programador.

3.2 ESPECIFICAGAO

Para a especificagdo foi utilizada a ferramenta Rational Rose versdao 4.0 Demo,
utilizando a linguagem para modelagem de sistemas Unified Modeling Languge (UML).
A seguir sdo apresentados os principais diagramas criados com auxilio da ferramenta

Rational Rose.
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3.2.1 DIAGRAMA DE CASOS DE USO

Na figura 3-1 ¢ apresentado o diagrama de casos de uso.

FIGURA 3-1: DIAGRAMA DE CASOS DE USO

O

Criar Instancia

C O

Gravar Instancia

/'nSErirCDmpnnente

Programador

o D

Remover Componente

Excluir Instancia

O ator Programador representa o programador do ambiente Delphi, que utilizard

0 pacote de componentes.
Os casos de uso sio:

a) Inserir componente: o programador insere os componentes do pacote no projeto,

tendo como objetivo controlar os objetos das classes declaradas nele;

b) remover componente: o programador remove os componentes do pacote do

projeto;

¢) criar instancia: o programador cria instancias de uma das classes declaradas no

projeto;

d) gravar instancia: o programador grava as instancias criadas de uma das classes

declaradas no projeto;

e) excluir instancia: o programador exclui as instancias criadas de uma das classes

declaradas no projeto;



3.2.2 DIAGRAMA DE CLASSES

27

Na figura 3-2 ¢ representado o diagrama de classes para constru¢ao do prototipo.

FIGURA 3-2: DIAGRAMA DE CLASSES
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No componente GerenciadorClasse, o programador define a unit que contém as

classes e propriedades sobre as quais tem interesse em desenvolver sua aplicacdo. Este

componente varre a unit carregando as classes encontradas na classe Classe e as

propriedades na classe Propriedade. Ainda neste componente, o programador define o
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nome do arquivo para gravar os dados das instancias criadas a partir da classe

selecionada.

No componente ClasseBase, o programador seleciona uma das classes
carregadas pelo GerenciadorClasse. Este componente possui métodos para o controle
das instancias da classe InstanciaClasse. Esta classe possui as mesmas caracteristicas da

classe definida pelo programador no componente ClasseBase.

Os componentes CIEdit e CICombobox sao componentes visuais para o controle
das instancias da classe InstanciaClasse. Nestes componentes, o programador define a
propriedade do da classe definida no componente ClasseBase, carregada pelo

GerenciadorClasse.

A classe Classe armazena as classes que o componente GerenciadorClasse

obteve a partir da unit definida pelo programador.

A classe Propriedade armazena as propriedades que o componente

GerenciadorClasse obteve a partir da unit definida pelo programador.

O componente NavegadorClasse ¢ um componente visual que faz a chamada dos

métodos para o controle das instancias da classe InstanciaClasse.

As classes TUnitProperty, TClasseProperty e TPropriedadeProperty sao
editores de propriedade do ambiente Delphi.

As classes TComponent, TCustomEdit, TCustomCombobox e TStringProperty

sdo componentes proprios do ambiente Delphi.
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3.2.3 DIAGRAMA DE SEQUENCIA

A figura 3-3 apresenta o diagrama de seqiiéncia para a inclusdo do componente
GerenciadorClasse.

FIGURA 3-3: DIAGRAMA DE SEQUENCIA DE INCLUSAO DO COMPONENTE
GERENCIADORCLASSE
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Na inclusdo do componente GerenciadorClasse, o método SetarUnit permite ao
programador a escolha da wunmit onde estdo as classes do projeto. O método
SetarVarrerUnit faz com que o método VarrerUnitseja chamado. O método VarrerUnit
analisa a unit procurando as classes e propriedades contidas nela. Apds encontrar uma
classe, o método VerificaClasseLista¢ chamado, ignorando -a se a classe ja tiver sido

criada, caso ainda ndo, o método CriarClasse é chamado. Este método inclui a classe
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encontrada na classe Classe. O método CriarPropriedade carrega as propriedades
encontradas na classe Propriedade. O método InserirPropriedadeLista adiciona a
propriedade encontrada na lista de propriedades da classe Classe. O método
InserirClasseLista adiciona a classe encontrada na lista de classes do componente

GerenciadorClasse.

A figura 3-4 apresenta o diagrama de seqiiéncia para a inclusdo do componente
ClasseBase.

FIGURA 3-4: DIAGRAMA DE SEQUENCIA DE INCLUSAO DO
COMPONENTE CLASSEBASE

LiclasseHase C@erenciador

- Programador
Classe

1
1
1
1

—L

SetarGerenciadarClasse ()

1

ChterListaClasses ()

-

SetarClasse

Na inclusdo do componente ClasseBase, o método SetarGerenciadorClasse
permite ao programador vincular o componente ClasseBase ao componente
GerenciadorClasse. O  método  ObterListaClasses busca do componente
GerenciadorClasse a lista de classes carregadas anteriormente. O método SetarClasse

possibilita ao programador a escolha de uma das classes anteriormente carregadas.
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A figura 3-5 apresenta o diagrama de seqiiéncia para a inclusdo do componente
CIEdit.

FIGURA 3-5: DIAGRAMA DE SEQUENCIA DE INCLUSAO DO
COMPONENTE CLEDIT
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Na inclusdo do componente CIEdit, o método SetClasseBase permite ao
programador vincular o componente CI/Edit ao componente ClasseBase. O método
ObterListaPropriedades busca da classe Classe a lista de propriedades carregadas
anteriormente. O método InserirComponenteLista inclui o componente CIEdit na lista
de componentes vinculados ao componente ClasseBase. O método SetPropriedade

possibilita ao programador a escolha de uma das propriedades anteriormente carregadas.



32

A figura 3-6 apresenta o diagrama de seqiiéncia para a inclusdo do componente
ClComboBox.

FIGURA 3-6: DIAGRAMA DE SEQUENCIA DE INCLUSAO DO
COMPONENTE CLCOMBOBOX
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Na inclusdao do componente C/ComboBox, o método SetClasseBase permite ao
programador vincular o componente C/ComboBox ao componente ClasseBase. O
método ObterListaPropriedades busca da classe Classe a lista de propriedades
carregadas anteriormente. O método [InserirComponentelLista inclui o componente
ClComboBox na lista de componentes vinculados ao componente ClasseBase. O
método SetPropriedade possibilita ao programador a escolha de uma das propriedades

anteriormente carregadas.
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A figura 3-7 apresenta o diagrama de seqiiéncia para a inclusdo do componente
NavegadorClasse.

FIGURA 3-7: DIAGRAMA DE SEQUENCIA DE INCLUSAO DO
COMPONENTE NAVEGADORCLASSE

CMavegadar
Classe

- Programadaor

SetarClasseBase ()

Na inclusdo do componente NavegadorClasse, o método SetClasseBase permite
ao programador vincular o componente NavegadorClasse ao componente ClasseBase,
permitindo assim, a chamada dos métodos para o controle de classes do componente

ClasseBase.
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A figura 3-8 apresenta o diagrama de seqiiéncia para remoc¢do do componente
GerenciadorClasse.

FIGURA 3-8: DIAGRAMA DE SEQUENCIA DE
REMOCAO DO COMPONENTE GERENCIADORCLASSE
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Na exclusdao do componente GerenciadorClasse, o método RemoverClasseLista

remove as classes carregadas da lista de classes.

A figura 3-9 apresenta o diagrama de seqiiéncia para remoc¢dao do componente

ClasseBase.

FIGURA 3-9: DIAGRAMA DE SEQUENCIA DE
REMOCAO DO COMPONENTE CLASSEBASE
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Na exclusao do componente ClasseBase, o método LimparListaComponentes

remove todos os componentes vinculados ao ClasseBase.
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A figura 3-10 apresenta o diagrama de seqiiéncia para remoc¢ao do componente
CIEdit.

FIGURA 3-10: DIAGRAMA DE SEQUENCIA DE REMOCAO DO
COMPONENTE CLEDIT
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Na exclusdo do componente CIEdit, o método RemoverComponenteLista remove

o CIEdit da lista de componentes do ClasseBase.

A figura 3-11 apresenta o diagrama de seqiiéncia para remoc¢do do componente
CIEdit.

FIGURA 3-11: DIAGRAMA DE SEQUENCIA DE REMOCAO DO
COMPONENTE CLCOMBOBOX
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Na exclusdo do componente C/ComboBox, o método RemoverComponenteLista

remove o C/ComboBox da lista de componentes do ClasseBase.

A figura 3-12 apresenta o diagrama de seqiiéncia para remoc¢do do componente
ClNavegadorClasse.

FIGURA 3-12: DIAGRAMA DE SEQUENCIA DE REMOCAO DO
COMPONENTE CLNAVEGADORCLASSE
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A figura 3-13 apresenta o diagrama de seqiiéncia para a criacdo da instancia.

FIGURA 3-13: DIAGRAMA DE SEQUENCIA DE CRIACAO DA INSTANCIA
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Na criagdo do registro o programador utiliza o0 método Criarlnstancia que chama
o método CriarlnstanciaClasse criando uma instancia da classe InstanciaClasse. O
método CarregarListaPropriedades busca as propriedades da classe selecionada no

componente ClasseBase.

A figura 3-14 apresenta o diagrama de seqiiéncia para a gravacdo da instancia.

FIGURA 3-14: DIAGRAMA DE SEQUENCIA DE GRAVACAO DA
INSTANCIA
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Na gravagdo do registro o programador utiliza o método Gravarinstancia. O
método GravarPropriedades busca os valores das propriedades definidas pelo
programador nos componentes CIEdit ¢ ClCombobox para armazena-los em um

arquivo.
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A figura 3-15 apresenta o diagrama de seqiiéncia para a exclusdo da instancia.

FIGURA 3-15: DIAGRAMA DE SEQUENCIA DE EXCLUSAO DA
INSTANCIA
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Na exclusao do registro o programador utiliza o método Excluirlnstancia. O

método DestruirlnstanciaClasse elimina a instancia da classe InstanciaClasse.
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3.3 IMPLEMENTAGCAO

Consideracdes sobre as técnicas utilizadas para implementacao do protétipo, bem

como sua forma de apresentagdo, serdo apresentados nesta secao.

3.3.1 TECNICAS E FERRAMENTAS UTILIZADAS

O pacote de componentes foi implementado na linguagem Object Pascal no
ambiente Delphi, versdo 6.0, empregando os conceitos de orientacdo a objetos para
desenvolver as classes responsaveis pela extragdo das classes e propriedades do codigo

fonte.

O programador utiliza o componente GerenciadorClasse para varrer a unit
definida pelo mesmo através do método VarrerUnit, buscando as classes e propriedades
declaradas. O método VarrerUnit é apresentado no quadro 3-1.

QUADRO 3-1: METODO INSERIRCLASE LISTA

procedure TGerenciadorClasse.VarrerUnit;

var
Linha_Pura, Inicio_Linha, Espaco_Branco : String;
Arquivo, Novo_Arg : TStringList;
i, pos_chave_class, pos_chave_property,
pos_chave implementation : Integer;
ClasseAtual : TClasse;
begin
if (FNomeUnit <> '') then
begin
try
Inicio Linha = "#Q#";
Espaco_Branco = 'eee’';
Novo_Arg = TStringList.Create;
Arquivo := TStringList.Create;

Arquivo.LoadFromFile (FNomeUnit) ;

// Varre a Unit selecionada

for i := 0 to Arquivo.Count - 1 do
Novo_Arqg.Add(Inicio_Linha + Substituir_String(Arquivo.Strings[i], ' ',Espaco_Branco));
ClasseAtual := Nil;
for i := 0 to Novo_Arg.Count - 1 do
begin
Linha_Pura := Substituir_ String(Substituir_String(Novo_Arqg.Strings[i],
Inicio_Linha,''),Espaco_Branco,'');

pos_chave_class pos ('=CLASS', UpperCase (Substituir_String(Novo Arqg.Strings[i],
Espaco_Branco, '')));
pos_chave implementation

pos_chave property

pos (Inicio Linha + 'PROPERTY',UpperCase (
Substituir String(Novo_ Arq.Strings[i],Espaco_Branco,'')));

if (pos_chave class > 0) then // Se achar a palavra chave CLASS
begin

if (pos('=CLASS;', UpperCase (Substituir String(Novo Arqg.Strings([i],Espaco_Branco,''))) < 1) and
(pos ('=CLASS (', UpperCase (Substituir String(Novo Arqg.Strings[i],Espaco_Branco,''))) < 1)
(not (VerificaClasseLista (Obter Nome Classe (Linha Pura)))) then
ClasseAtual := InserirClasseLlista(Linha_Pura); // Cria a instédncia da classe encontrada

end;

if (pos_chave property > 0) and // Se achar a palavra chave PROPERTY
(ClasseAtual <> Nil) then

ClasseAtual.InserirPropriedadelLista (Linha_Pura) ; // Cria a insténcia da propriedade encontrada
if (pos_chave implementation > 0) then // Se achar a palavra chave IMPLEMENTATION para O processo
break;
end;
finally
Arquivo.Free;
end;

end;

pos (Inicio_Linha + 'IMPLEMENTATION',UpperCase (Novo Arqg.Strings[i]));
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Este método varre a Unit selecionada. Ao encontrar a palavra chave class, a
classe Classe ¢ instanciada através do método [InserirClasseLista armazenando as
classes encontradas, e ao encontrar a palavra chave property, a classe Propriedade ¢
instanciada através do método InserirPropriedadeLista armazenando as propriedades
encontradas. Este método ignora os eventos, trabalhando somente com as propriedades

da classe.

O método InserirClasseLista é apresentado no quadro 3-2.

QUADRO 3-2: METODO INSERIRCLASELISTA

function TGerenciadorClasse.InserirClasselista(Linha : String) : TClasse;

var AClasse : TClasse;

begin
AClasse = TClasse.CriarClasse; // Cria a intancia da classe Classe
AClasse.NomeClasse := Obter Nome Classe(Linha);
FListaClasses.Add (AClasse); // Adiciona a instancia criada na lista de instancias
result := AClasse;

end;

O método InserirPropriedadeLista ¢ apresentado no quadro 3-3.

QUADRO 3-3: METODO INSERIRPROPRIEDADELISTA

procedure TClasse.InserirPropriedadelLista (Nome Propriedade : String);
var APropriedade : TPropriedade;
begin
APropriedade := TPropriedade.CriarPropriedade; // Cria a intancia da classe
Propriedade
APropriedade.NomeProp = ObterNomePropriedade (Nome_ Propriedade) ;
APropriedade.Classe := Self;
FListaPropriedade.Add (APropriedade); //Adiciona a instancia criada na lista de instdancias
end;

O programador utiliza os métodos Criarlnstancia, Gravarlnstancia,
Excluirlnstancia e GravarArquivo do componente ClasseBase para manipular as
instancias da classe InstanciaClasse que ¢ uma classe com a mesma lista de

propriedades da classe definida pelo programador no componente ClasseBase.
O método Criarinstancia é apresentado no quadro 3-4.

QUADRO 3-4: METODO CRIARINSTANCIA

procedure TClasseBase.CriarInstancia;

begin
if (FStatusInstancia = [srNormal]) then
begin
FStatusInstancia := [srInsercaol;
LimpaComponentes;
FClasseAtual = XGerenciadorClasse.ObterObjetoClasse (Classe) ;
FInstanciaAtual = TInstanciaClasse.CriarInstanciaClasse;

// Busca a lista de propriedades da classe definida pelo programador
FInstanciaAtual.CarregarListaPropriedades (FClasseAtual.ObterListaPropriedades) ;
end;

end;
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O método Criarlnstancia cria uma instancia da classe InstanciaClasse. A lista de

propriedades da classe definida pelo programador é carregada através do método

CarregarListaPropriedades.

O método Gravarlnstancia insere a instancia criada pelo método Criarlnstancia

na lista de instancias, esse método € apresentado no quadro 3-5.

QUADRO 3-5: METODO GRAVARINSTANCIA

procedure TClasseBase.GravarInstancia;
begin
if (FStatusInstancia = [srInsercao]) then
begin
FListalInstancia.Add (FInstanciaAtual);
FStatusInstancia [srNormall];
end;
end

O método Excluirlnstancia exclui a instancia criada pelo método Criarlnstancia
da lista de instancias, posicionando a propriedade InstanciaAtual na Gltima instancia

incluida anterior a essa. Esse método ¢ apresentado no quadro 3-6.

QUADRO 3-6: METODO EXCLUIRINSANCIA

procedure TClasseBase.ExcluirInstancia;

var index : Integer;
begin
if (FStatusInstancia = [srNormal]) then
begin
Index := FListalInstancia.IndexOf (FInstanciaAtual);
if (Index >= 0) then
begin

FListaInstancia.Delete (Index); // Exclui a instdncia selecionada da lista
FInstanciaAtual.DestruirInstanciaClasse; // Destroi a insténcia selecionada
if (Index > 0) then

begin

// Posiciona na ultima insténcia incluida

if (TInstanciaClasse (FListaInstancia[Index - 1]) <> Nil) then

FInstanciaAtual := TInstanciaClasse (FListalInstancia[Index - 1]);
end
else
FInstanciaAtual := Nil;
end

end;

O método GravarArquivo varre as instancias criadas e gera um arquivo texto

com as instancias gravadas. Esse método ¢ apresentado no quadro 3-7.



QUADRO 3-7: METODO GRAVARARQUIVO
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procedure TClasseBase.GravarArquivo;
var ArquivoSaida : TStringList;
ListaPropriedades : TList;

i, 3 : Integer;
begin
ArquivoSaida := TStringList.Create;
for i := 0 to FListalnstancia.Count - 1 do
begin
ArquivoSaida.Add('Instancia="' + IntToStr(i));
ListaPropriedades := TInstanciaClasse (FListaInstancial[i]) .ObterListaPropriedades;
for j := 0 to ListaPropriedades.Count - 1 do
begin
ArquivoSaida.Add (' Propriedade=' + TPropriedade (ListaPropriedades(]j]) .NomeProp) ;
ArquivoSaida.Add (' Valor=' + TPropriedade (ListaPropriedades[j]).ValorProp);
end;
ArquivoSaida.Add('--—-=—--=———————————————— ")
ArquivoSaida.Add(''");
end;

ArquivoSaida.SaveToFile (FgerenciadorClasse.ArquivoSaida) ;
ArquivoSaida.Free;
end;

Ainda no componente ClasseBase, o programador tem disponivel os métodos

Primeiro, Proximo, Anterior € Ultimo que fazem a navegacao das instancias criadas da

classe InstanciaClasse, apdés mover a propriedade [InstanciaAtual, o método

AtualizaComponentes, atualiza os componentes visuais com os dados da instancia atual.

Estes métodos sao apresentados no quadro 3-8.

QUADRO 3-8: METODO PRIMEIRO, PROXIMO, ANTERIOR E ULTIMO

procedure TClasseBase.Primeiro;

begin
try
// Posiciona na primeira instédncia criada da lista
FInstanciaAtual := TInstanciaClasse (FListalInstancia.First);
except
end;
AtualizaComponentes;

end;

procedure TClasseBase.Proximo;

var PosicaoAtual : Integer;
begin
PosicaoAtual := FListalInstancia.IndexOf (FInstanciaAtual) ;
try
if (TInstanciaClasse (FListaInstancia[PosicaoAtual + 1]) <> Nil) then
FInstanciaAtual := TInstanciaClasse(FListalInstancia[PosicaoAtual + 1]);
except
end;
AtualizaComponentes;
end;

procedure TClasseBase.Anterior;
var PosicaoAtual : Integer;
begin
PosicaoAtual := FListalInstancia.IndexOf (FInstanciaAtual);
try
if (TInstanciaClasse (FListalInstancia[PosicaoAtual - 1]) <> Nil) then
FInstanciaAtual := TInstanciaClasse (FListaInstancia[PosicaoAtual - 1]);
except
end;
AtualizaComponentes;
end;

procedure TClasseBase.Ultimo;
begin
try
FInstanciaAtual := TInstanciaClasse (FListalInstancia.Last);
except
end;
AtualizaComponentes;
end;
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A seguir serdo apresentadas algumas telas do pacote de componentes na sua

instalacao.

A figura 3-16 mostra o pacote Cl Componentes criado para armazenar o0s

componentes desenvolvidos para a biblioteca.

FIGURA 3-26: PACOTE CLCOMPONENTES

Package - CLComponents.dpk |
o i)
Compile Add Remove Inztall Optionz
Files | Path |

=] ClazzeBasepaz  CACL
@ CLClaszes pas C:MEL
@ CLComboB ox.pas  C:ACL
2] CLEdit.pas C:HEL
@ GerenciadorClass... C:ACL
@ MNavegadorClasse... C:ACL
I'_—'I--[:l Requiresz

@ deszignide.dcp

@ itl.dcp

@ wil.dop

A seguir serdo apresentadas algumas telas do pacote de componentes com suas

respectivas propriedades, com o intuito de facilitar a compreensao.
A figura 3-17 mostra a paleta de componentes do pacote no ambiente Delphi.

FIGURA 3-17: PALETA DO PACOTE DE COMPONENTES

jgct Bun Component Database Tools Window Help “<NDHE>

22 I & || Classe Componentes | Standard | Addtional | win3z |

iy
\\‘ CIComboBox

NavegadorClasse

ClasseBase

GerenciadorClasse

CIEdit
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A figura 3-18 mostra o componente GerenciadorClasse com sua tela de

propriedades.

FIGURA 3-18: COMPONENTE GERENCIADORCLASSE
MObjectinspector F1| B
" | GerenciadorClazsel TGerenciadorClasse bl |

F'rnpertiES|Events|

T
ArquivoPerzigtencia | ooclaszes bt . L
Mame FerenciadorClazse] L
Nomellrit et pag =
Tag 0 L
W arrell nit Falze S

A figura 3-19 mostra o componente ClasseBase com sua tela de propriedades.

FIGURA 3-19: COMPONENTE CLASSEBASE

Object Inzpector =l
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Properties I Evants |
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Tag 0 =

A figura 3-20 mostra o componente C/Edit com sua tela de propriedades.

FIGURA 3-20: COMPONENTE CLEDIT

ObjectInspector 1| R
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Hint L
Left a1z L
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A figura 3-21 mostra o componente C/ComboBox com sua tela de propriedades.

FIGURA 3-21: COMPONENTE CLCOMBOBOX
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Left 312 %R
MF“TIF" I"-I anhnﬂ I-IH-I ......................

A figura 3-22 mostra o componente NavegadorClasse com sua tela de

propriedades.

FIGURA 3-22: COMPONENTE CLCOMBOBOX
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CH3D True
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3.3.3 RESULTADOS E DISCUSSAO

Para exemplificar a utilizacdo do pacote de componentes, foi analisado o cédigo
fonte do projeto ficticio de um sistema de cadastro de clientes e fornecedores. A figura
3-23 apresenta o seu diagrama de classes.

FIGURA 3-23: DIAGRAMA DE CLASSES DO SISTEMA DE
CLIENTES E FORNECEDORES

Faornecedar Cliente
CGC MHaome
RazaoSocial Ez:grecn
Enderecn
Bairro EstadoCivil
Cidade Bairrn
Estado Cidade
Telefone Eztadn

Telefone

No quadro 3-9, apresentam-se as classes Cliente ¢ Fornecedor que estiao

declaradas na unit Uclasses.pas do projeto.

QUADRO 3-9: METODO PRIMEIRO, PROXIMO, ANTERIOR E ULTIMO

unit UClasses;

interface
type
TCliente = class
private
FNome : String;
FEndereco : String;
FSexo : String;
FEstadoCivil : String;
FBairro : String;
FCidade : String;
FEstado : String;
FTelefone : String;
public
property Nome : String read FNome write FNome;
property Endereco : String read FEndereco write FEndereco;
property Sexo : String read FSexo write FSexo;
property EstadoCivil : String read FEstadoCivil write FEstadoCivil;
property Bairro : String read FBairro write FBairro;

property Cidade : String read FCidade write FCidade;
property Estado : String read FEstado write FEstado;
property Telefone : String read FTelefone write FTelefone;

end;
TFornecedor = class
private
FCGC : String;
FRazaoSocial : String;
FEndereco : String;
FBairro : String;
FCidade : String;
FEstado : String;
FTelefone : String;
public
property CGC : String read FCGC write FCGC;
property RazaoSocial : String read FRazaoSocial write FRazaoSocial;
property Endereco : String read FEndereco write FEndereco;
property Bairro : String read FBairro write FBairro;

property Cidade : String read FCidade write FCidade;

property Estado : String read FEstado write FEstado;

property Telefone : String read FTelefone write FTelefone;
end;

implementation

end.
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A figura 3-24 apresenta a tela principal do sistema, onde se encontram os menus

para a escolha do cadastro a ser feito.

FIGURA 3-24: TELA PRINCIPAL DO SISTEMA
5 Cadastro de Clientes e Fornecedores M=l

| LCadaztros

Clentes g |

Fomecedores F3

Cadastre de Clientes e Fornecedores

A figura 3-25 apresenta a tela de cadastro de clientes em tempo de design. Nesta
tela podem-se observar os componentes GerenciadorClasse e ClasseBase, no canto
superior esquerdo, bem como o componente NavegadorClasse no campo inferior

esquerdo, além dos componentes C/Edit e CLComboBox ao centro da tela.

FIGURA 3-25: TELA DE CADASTRO DE CLIENTES EM TEMPO DE DESIGN

Ie: Cadastro de Clientes

Cadastro de Clientes

L Neme] i
iEndees)
Ciiiiams) Cdade | Cup o i
UU1III Telefons | EstadoCivil| ] sexa] =

! | - | j-'LEe-:harl
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A figura 3-26 apresenta a tela de cadastro de clientes em tempo de execugdo, onde
o componente NavegadorClasse chama os métodos Primeiro, Anterior, Proximo,
Ultimo, Criarlnstancia, Gravarinstancia e Excluirlnstancia do componente

ClasseBase.

FIGURA 3-26: TELA DE CADASTRO DE CLIENTES EM TEMPO DE
EXECUCAO

s Cadastro de Clientes |_ (O] x|

Cadastro de Clientes

Mame IHicardD Alrmeida Prado Janior

Endereco IHua daz Flores, 3510

Baino [/ardins Cidade |!lhota UF[sc =]

A figura 3-27 apresenta a tela de cadastro de fornecedores em tempo de design.
Nesta tela podem-se observar os componentes GerenciadorClasse e ClasseBase, no
canto superior esquerdo, bem como o componente NavegadorClasse no campo inferior

esquerdo, além dos componentes CIEdit e CLComboBox ao centro da tela.

FIGURA 3-27: TELA DE CADASTRO DE FORNECEDORES EM TEMPO DE
DESIGN

I’ Cadastro de Fornecedores

Cadastro de Fornecedores
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A figura 3-28 apresenta a tela de cadastro de fornecedores em tempo de

execucdo, onde o componente NavegadorClasse chama os métodos Primeiro, Anterior,

Proximo, Ultimo, Criarlnstancia, GravarInstancia e Excluirlnstancia do componente

ClasseBase.

FIGURA 3-28: TELA DE CADASTRO DE FORNECEDORES EM TEMPO DE

EXECUCAO
4 Cadastro de Fornecedores [ _ |O] =]
Cadastro de Fornecedores
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No quadro 3-10, apresenta-se o arquivo texto de persisténcia da classe Cliente

gerado pelo componente ClasseBase. No componente GerenciadorClasse, ha uma

propriedade que identifica o nome do arquivo de saida para persisténcia, e o

componente ClasseBase se encarrega de formatar os objetos da classe InstanciaClasse

no formato de texto.

QUADRO 3-10: ARQUIVO DE PERSISTENCIA DA CLASSE CLIENTE

Instancia=0
Propriedade=NOME
Valor=Ricardo
Propriedade=ENDERECO
Valor=
Propriedade=BAIRRO
Valor=
Propriedade=CIDADE
Valor=Blumenau

Instancia=1
Propriedade=NOME
Valor=Jose
Propriedade=ENDERECO
Valor=
Propriedade=BAIRRO
Valor=
Propriedade=CIDADE
Valor=Indaial

Instancia=2
Propriedade=NOME
Valor=Manuel
Propriedade=ENDERECO
Valor=
Propriedade=BAIRRO
Valor=
Propriedade=CIDADE
Valor=Blumenau
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4 CONCLUSOES

O objetivo principal do trabalho, um pacote de componentes que auxilie de
forma dirigida e consistente a criacdo de uma interface para o controle de objetos

(instancias), tomando como base as defini¢des das classes foi atendido.

A programacao orientada a objetos prové muitos beneficios como reutilizagao,
facilidade em modificagdes, entre outros. Devido a estes fatores a programagao
orientada a objetos surge como uma possibilidade para a melhoria da qualidade e
produtividade do software. Porém, nao basta, apenas, pensar na qualidade do software

sem pensar se ele esta sendo desenvolvido, de uma forma legivel e clara.

Com este pacote de componentes, o programador tem como vantagem o aumento
da sua produtividade, ja que os componentes desenvolvidos fazem por si s6 a interagao
entre as classes e propriedades definidas no projeto com as instancias criadas, exigindo
assim, pouca codifica¢do no codigo fonte. Tornando assim menos trabalhoso o processo

de desenvolvimento do software.

O pacote de componentes desenvolvido tem como caracteristica facilitar ao
programador do ambiente Delphi o controle dos objetos tomando como base as classes e
propriedades declaradas no projeto, visando tornar o codigo fonte legive] melhorando

assim, sua produtividade e qualidade de trabalho.
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4.1 EXTENSOES

Como extensdes deste trabalho, sugerem-se:

a) Pesquisar um mecanismo que permita a instanciacdo das classes associadas
aos componentes de forma que seja possivel de trabalhar com os métodos e

eventos das classes declaradas no projeto;

b) Ampliar a funcionalidade dos componentes, de modo que possibilite o uso de

heranga, agregacgao e associagao de classes;

c) criar novos componentes visuais como, por exemplo, componentes

equivalentes ao DBGrid, DBRadioGroup, DBCheckBox entre outros;

d) melhorar o mecanismo de persisténcia, utilizando, por exemplo, o padrao

XML de forma que facilite a sua portabilidade com outros sistemas.
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