Programare Orientatd pe Obiecte

Laborator 11 — Accesul la baze de date Tn C++ Builder

Tema 11.1

Sa se realizeze 2 tabele in Paradox una cu numele ,,studenti.db” si una cu numele ,,note.db” care
sa contina urmatoarele campuri:

Tabela | Nume camp | Tip camp | Dimensiune camp | cheie
ID numeric - Da
Studenti Nume alfanumeric 50
sgr alfanumeric 5
ID numeric - Da
Note Materia alfanumeric 30 Da
Nota real ($)

Consideratii teoretice 11.1

Baza de date reprezintd o colectie de informatii organizate in tabele in care fiecare coloana din
tabela memoreaza un anumit tip de informatie. Se prefera utilizarea bazelor de date in locul unor
fisiere simple deoarece bazele de date oferd instrumente pentru colectarea, cautarea si organizarea
acestor informatii. Astfel ofera functii utile de stocare facild a datelor, de cautare rapida in acestea si
de modificare usoara a acestora. Existd doua tipuri mari de baze de date: un tip este acela in care
baze de date se gaseste intr-un singur fisier (toate tabelele sunt intr-un singur fisier pe disk -
problema este ca fisierul devin imense si greu de gestionat) si un alt tip de baze de date este acela in
care se salveaza fiecare tabela Tntr-un fisier separat pe disk.

Aplicatia Database Desktop

Pentru lucru cu baze de date firma Borland oferd suport pentru baze de date de tip Paradox. In
meniu ,,Borland C++ Builder 6” avem o0 aplicatie simpla care stie sd lucreze cu astfel de baze de
date numita ,,Database Desktop”. Aceastd aplicatie permite crearea de tabele simple in Paradox,
popularea si vizualizarea acestora.

Se porneste aplicatia DatabaseDesktop de pe disk (se gaseste in meniul de unde se porneste si
aplicatia C++ Builder). Pentru crearea unei tabele se poate folosi meniul ”File->New->Table”, unde
se specifica tipul tabelei (in cazul nostru Paradox). In acest moment se creeaza antetul (hederul)
tabelului cu numele fiecarei coloane din tabele si cu tipul datelor care vor fi memorate in acea
tabela. Descrierea campurilor:

- FieldName - se specifica numele coloanei din tabel care se doreste realizata;

- Type — se specifica tipul datelor care pot fi salvate in acea coloana (baza de date nu va
permite salvarea altui tip de date decéat cel specificat). Pentru a alege tipul de date dorit Tn
acest camp se poate utiliza tasta ,,Space” sau click dreapta de mouse. Dintre tipurile care
sunt permise in Paradox detaliem:

Alpha — sir de caractere alfa numerice;

Number — numere intregi in domeniul -10°°" - 10%%;

$(Money) — numere reale (cu virguld);

Short — numar intreg reprezentat pe 16 biti;

Long Integer — numar intreg reprezentat pe 32 de biti;
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o ....

- Size — unele tipuri de date necesita specificarea dimensiunii care va reprezenta numarul
maxim de caractere care pot fi salvate in campul respectiv (latimea colonei respective).
Orice informatie care depaseste lungimea specificatd va fi trunchiatd automat;

- Key — permite specificarea faptului ca vrem ca baza de date sa verifice automat astfel ncat
pe acea coloana sd nu apara valori duplicat. Astfel in momentul in care incercam sa salvdm
o noua inregistrare (linie) n tabela noastra baza de date va verifica automat campurile
marcate cu key si nu va permite salvarea Inregistrarii daca toate campurile marcate ca fiind
campuri key sunt identice. Pentru a specifica campul key se poate folosi tasta ,,Space” sau
click dreapta de mouse (va apare o steluta in dreptul campului marcat cu key) .

Tn momentul in care s-a terminat introducerea datelor despre tabela se poate salva tabela intr-un
fisier folosind butonul ,, Save As..”. Atentie s salvati ambele tabele in acelasi folder deoarece
aplicatia Paradox considera salveaza fiecare tabel in fisier separat. Pentru introducerea unor date
in tabeld (inregistrari) se va deschide tabela creata folosind meniul ,,File->Open->Tabel” iar
dupa deschiderea tabelei din meniu se selecteaza ,,Table->Edit Data”.

Aplicatia BDE Administrator
Borland Database Engine (BDE)

Pentru accesul facil la fisierele de baze de date firma Borland pune la dispozitie un motor de
acces la baze de date numit BDE prin intermediul careia aplicatia creata in C++ Builder nu
depinde de tipul bazei de date si de locul unde este salvata baza de date. Astfel pentru accesul la
fisierele unei baze de date din aplicatie este nevoie de crearea unui asa zis Alias care ofera doua
facilitati mari:

- Face o legatura intre un nume fix inregistrat la nivel de sistem de operare si o cale undeva pe
hard disc. Astfel daca se muta fisierele bazei de date in alta parte pe hard disk sau altundeva
in retea nu trebuie modificata aplicatia ci se poate modifica usor doar aliasul modificand
calea catre fisiere;

- Accesul la baze de date diferite. In momentul in care se creeazi aliasul la acesta trebuie
specificat tipul bazei de date pe care vrem si o deschidem. Tn momentul acesta in alias se va
atasa driver-ul pentru baza de date respectiva astfel ca in aplicatia care o vom dezvolta vom
lucra cu tabelele din bazele de date la fel, indiferent in ce au fost construite acestea.

Pentru a crea un alias avem nevoie de o aplicatie care sd permitd inserarea acestuia la nivel de
sistem de operare. Pentru aceasta C++ Builder vine cu aplicatia ,,BDE Administrator”. Porniti
aplicatia BDE Administrator din meniul unde se giseste si aplicatia Builder C++. In aplicatia
BDE Administrator pentru adiugarea unui nou alias de foloseste meniul ,,Object->New”. Tn
momentul in care se solicita specificarea driverului pentru baza de date de tip Paradox (cum
avem noi) se selecteaza cuvantul Standard din lista. In listd apar toate driverele de baze de date
care se gasesc instalate pe calculator si pe care le recunoaste aplicatia. Pentru alias trebuie
specificate urmatoarele caracteristici:

- Numele — se va specifica numele dorit pentru alias (in loc de cuvantul Standardl);

- Path — se specifica calea citre folderul in care se gisesc salvate tabelele din baza de date. In
momentul in care se face click in fereastra alba din dreptul cuvantului Path va aparea un
buton in partea dreapta care ne permite alegerea cai dorite;

- Default driver — se specifica driverul pentru baza noastra de date (implicit Paradox);

Pentru salvarea alias-ului creat se foloseste meniul ,,Object->Apply”.
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Indicatii 11.1

= In timpul introducerii datelor in tabeld atentie la ceea ce scrie in partea de jos-stdnga a
ferestrei. Aplicatia Database Desktop va afisa mesajele de eroare doar in acel loc.

= Atentie sd nu uitati s va faceti un alias pentru accesul la baza de date creata. Aplicatia C++
Builder incarca lista de alias-uri la pornire, de aceea daca nu vedeti aliasul tocmai creat
reporniti aplicatia C++ Builder.

Tema 11.2

Creati o aplicatie in C++ Builder care permite afisarea informatilor din tabela studenti.db pe o
forma ntr-o componenta de tip DBGrid.

Consideratii teoretice 11.2

In timpul rulirii unei aplicatii, o baza de date se poate gisi in mai multe stari (Inactiva, Vizualizare,
Editare, Inserare). In functie de starea in care se giseste baza de date se pot executa sau nu anumite
comenzi asupra bazei de date (Comenzi: Edit, Insert, Delete, Post, Cancel) . Starile in care se poate
gasi baza de date sunt prezentate in figura urmatoare:

Inactiva

Delete()

Active « true

Edit() Vizualizare

Cancel() Cancel()

Pentru a trece o tabela din starea de inactiva (inaccesibild) in starea In acare aceasta poate fi citita
trebuie activat driverul pentru a avea acces la tabeli. In momentul in care dorim editarea
(modificarea) unei linii din tabela respectiva se poate folosi comanda ,,Edit()”. Daca dorim salvareca
informatiilor modificate se poate folosi comanda Post() iar dacd dorim anularea modificarilor se
poate folosi comanda Cancel(). Starea de Inserare inseamna starea in care se introduce o linie noua
in tabeld in locul in care ne gdsim. Pentru a trece 1n starea de introducere a unei noi linii in tabeld se
foloseste comanda Insert(). La fel pentru salvarea inregistrarii noi introduse se foloseste comanda
Post(). Pentru stergerea unei lini (inregistrari) din tabela se foloseste comanda Delete().




Programare Orientatd pe Obiecte

Componente care permit accesul la Baze de date

In C++ Builder pentru accesul din cadrul unei aplicatii la o baza de date trebuiesc folosite 3
componente astfel (atentie la ordinea in care trebuie configurate componentele):

1. O componentd din tabul BDE care permite accesul la tabeld. Aceste componente sunt
componente nevizuale care permit doar configurarea accesului la tabele. De exemplu daca
se alege componenta Tabele aceasta va permite utilizarea comenzile specificate mai sus
pentru accesul la baza de date. Pentru aceastd componenta trebuie realizate urmatoarele
configurari (atentie la ordinea in care trebuie facute configurarire):

a. DatabaseName — se alege aliasul creat Tnainte;

b. TableName — se alege numele tabelei care se doreste a fi deschisa;

c. Active — se specificd daci se activeazi sau nu accesul la acea tabeld. In momentul in
care Active trece pe true tabela noastrd trece din starea Inactiva in starea de
Vizualizare.

2. O componenta din tabul DataAcces. Aceste componente sunt tot componente nevizuale care
permit distribuirea datelor dintr-o tabela la mai multe componente vizuale. De exemplu daca
se alege componenta DataSource pentru aceasta componentd trebuie completat campul
DataSet cu numele componentei de tip BDE introdusa la pasul anterior.

3. O componenta din tabul Data Controls. Acest tab contine componente vizuale care permit
afisarea elementelor din baza de date. Pentru aceste componente trebuie sa se specifice
proprietatea DataSource unde se alege componenta specificata la pasul anterior.

Componente din tabul Data Controls
DBGrid — este o componenta care permite vizualizarea tuturor coloanelor dintr-o tabela;

DBText — este o componenta care permite afisarea informatie de pe linia curenta din tabela
si de pe coloana specificatd. Pentru aceastd componenta pe langa proprietatea DataSource trebuie
specificata si proprietatea DataField (este asemanatoare cu componenta de tip Label);

DBEdit — este o componentd asemanatoare cu DBText doar ca permite si modificarea
continutului afisat. Atentie cd daca se doreste modificarea textului afisat in aceastd componenta
atunci tabela din baza de date trebuie trecuta Tn prealabil in starea de editare folosind comanda
Edit();

DbNavigator — este o componentd care ne pune la dispozitie butoane pentru a naviga in
toate campurile din tabel. Implicit sunt afisate toate butoanele atat pentru adaugare cat si pentru
stergere si editare Tnregistrari din tabeld. Pentru a putea configura care butoane sunt vizibile si care
nu sunt vizibile la un moment dat din aceasta componentd se poate modifica proprietatea
VisibleButtons specificandu-se false in dreptul butonului care nu se doreste a fi afisat.

Orice componentd vizuala din C++ Builder permite configurarea astfel incat sa afiseze un
mic mesaj despre ce face butonul respectiv in dreptul cursorului de mouse in momentul in care
utilizatorul std cu mouse-ul deasupra componentei. Pentru a activa aceasta caracteristica se modifica
proprietatea ShowHint. In cazul acestei componente care contine mai multe butoane se poate
specifica textul care va fi afisat pe fiecare buton 1n parte, in ordinea in care sunt butoanele afisate,
modificand proprietatea Hints.
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Componente din tabul BDE

Componenta Table — permite conectarea la o tabeld dintr-o bazi de date. in momentul cand
proprietatea Active a acestei componente trece din false in true (si se poate face aceasta trecere)
baza de date este deschisd automat si trece in starea de vizualizare. Daca driverul selectat nu
reuseste sd deschidd baza de date specificatd nu se va putea trece aceastd proprietate din false in
true. Pentru a trece tabela din baza de date si in celelalte stari in cod se pot folosi urmatoarele
comenzi (consideram ca pentru componenta Table am modificat numele acesteia in TableStudenti).

TableStudenti->Edit() —permite trecerea tabelei Tn starea de editare. Se va putea edita
inregistrarea curenta;

TableStudenti->Post() — permite salvarea in tabela a modificarilor facute pe inregistrarea
curenta;

TableStudenti->Cancel() — permite anularea modificarilor facute in tabela;
TableStudenti->Delete() — permite stergerea inregistrarii (liniei) curente din tabela;
TableStudenti->Append() — permite adaugarii unei noi inregistrari la sfarsitul tabelei;

TableStudenti->Insert() — permite adaugarea unei noi inregistrari pe linia curenta. De exemplu
daca tabela noastra are 100 inregistrari iar noi la un moment dat ne aflam pe inregistrarea 10 si
apelam Insert atunci toate inregistrarile de dupa linia 10 (inclusiv linia 10) se vor incrementa cu
unu iar linia 10 devine linie goala, linie pe care va fi scrisd noua inregistrare;

TableStudenti->FieldByName("ID")->AsInteger — permite citireca de pe inregistrarea curenta a
unui anumit cAmp si convertirea acestuia la tipul de date specificat.

Componenta Query permite lucru cu tabelele din baza de date folosind limbajul SQL
(Structured Query Language) care este unul dintre cele mai puternice si folosite limbaje pentru
interogarea bazelor de date. Acesta este un limbaj neprocedural si declarativ deoarece utilizatorul
descrie ce date vrea sd obtind fara sd fie nevoie sd stabileasca modalitati de a ajunge la datele
respective. Nu poate fi considerat un limbaj de programare ci intrd in categoria limbajelor de
aplicatii fiind orientat pe lucru cu date.

Comenzi SQL

Comanda de selectie este una dintre cele mai folosite. Sintaxa comenzii este:

SELECT 1istd campuri FROM 1listd tabele [WHERE campul selectie [ORDER BY
campuri_criteriu]]

Lista_campuri — specifica campurile care se doresc a fi selectate din tabela cu virgulad intre ele.
Pentru a selecta toate cAmpurile se poate folosi *;

Lista_tabele — specifica tabelul sau tabelele de unde se doreste selectarea datelor;

Campu_selectie — se poate specifica ce caracteristica trebuie sa indeplineasca campul/campurile
specificate pentru a putea fi selectate. Aceasta parte din comanda este optionala.

Campuri_criteriu — se poate specifica criteriul / criteriile dupa care pot fi ordonate datele selectate.
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Comanda de inserare intr-o tabela:

INSERT INTO nume tabel (listd cémpuri separate prin ,) VALUES (listd valori data
Tn ordinea lisei campurilor);

Comanda de stergere dintr-o tabela:

DELETE FROM nume_ tabel WHERE conditie stergere;

ATENTIE: aceasta instructiune sterge intreaga inregistrare. Nu uitati sd specificati conditia de
stergere care de obicei este o cheie primara

Comanda de modificare a unor campuri intr-o tabela:

UPDATE nume_tabel SET nume_campl=noua_valoarel, nume_camp2=noua_valoare2
.. -WHERE conditie modificare;

ATENTIE: Nu uitati sa specificati conditia de modificare care de obicei este o cheie primara. Altfel
se va modifica intregul set de date.

Pentru mai multe date despre limbajul SQL recomand http://ro.wikipedia.org/wiki/SQL si
http://www.sglcourse.com/index.html.

Tema11l.3

Adaugati la aplicatie si o componenta de tip DBNavigator care sd permitd parcurgerea tuturor
inregistrarilor din tabeld precum si adaugarea si modificarea acestora.

Consideratii teoretice 11.3
A se vedea sectiunea ,,Componente din tabul Data Controls” de la consideratiile teoretice 11.2.
Tema 11.4

Introduceti in aceeasi aplicatie, pe aceeasi forma si un DBGrid care sd afiseze in paralel cu cel
existent datele din tabela note.db.

Consideratii teoretice 11.3

Se vor repeta pasii executati pentru tabela studentii si care au fost prezentati in sectiunea
»Componente care permit accesul la Baze de date” de la consideratiile teoretice 11.2.

Tema 11.5

Sa se modifice aplicatia astfel incat in momentul in care selectaim un student din "DBGrid-ul
Studenti” sa vedem in ,,DBGrid-ul Note” doar notele acelui student.

Consideratii teoretice 11.5

Componenta de tip Table permite realizarea de conexiuni intre mai multe tabela. Astfel la
componenta Table care acceseaza tabela Note se va completa si campul ,,MasterSource” (din
fereastra Objectinspector) prin specificarea numelui componentei Table care accescaza tabela
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Studenti. In cAmpul ,,MasterFields” se va adaugi o legitura (un Join) intre ID din prima tabela si ID
din ce-a de-a doua tabela prin selectarea butonului ADD.

Tema 11.6

Adaugati 1n aplicatie un buton pe care se afiseaza textul ,,Adaugare Student” si care la apdsare sa
deschida o noud forma in care, in campuri de editare specifice, sd putem adauga datele pentru un
nou student.

Consideratii teoretice 11.6

Pentru adaugarea unei noi inregistrari in baza de date trebui trecuta aceasta in starea de Inserare.
Comanda pentru a executa acest lucru este:

fMain->TableStudenti->Append();

Pe noua forma se recomanda introducerea de componente de tip DBEdit legate de fiecare coloana
din baza de date astfel incat sa putem scrie direct in tabela datele noastre.

Dupa ce am introdus datele, dacad dorim sd memoram in tabeld datele specificate trebuie sd le
salvam utilizand comanda:

TableStudenti->Post();
Tema 11.7
Adaugati in aplicatie urméatoarele caracteristici:

- un buton care afiseaza textul ,,Modificare Student” si care la apdsare sa deschida o noua
forma in care sa putem modifica datele studentului curent selectat;

- un buton care afiseaza textul ,,Sterge Student” si care la apasare sd putem sterge studentul
curent selectat;

- un buton care afiseaza textul ,,Inserare Student” si care la apdsare sa deschida o noud forma
in care sa putem adauga datele unui nou student care va fi adaugat in tabeld la sfarsitul
acesteia;

- un buton care afiseaza textul ,,Adaugd Noud” si care la apasare sa deschida o noua forma in
care sa putem adauga notele pentru un student.

- un buton care afiseaza textul ,,Modificare Nota” si care la apasare sd deschida o noud forma
in care sa putem modifica nota curent selectatd in DBGrid.

- un buton care afiseaza textul ,,Sterge Nota” si care la apdsare sa permita stergerea
inregistrarii curente din tabela Note.

Consideratii teoretice 11.6

Pentru rezolvarea temei se recomanda citirea consideratilor teoretice de la 1.2 sectiunea
Componente din tabul BDE, componenta Table.




