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2 Introducere

INTRODUCERE

Modelul relational al bazelor de date a fost formulat s1 publicat de catre
cercetatorul american dr. Edgar Cood la inceputul anilor ‘70. Model criticat la inceput
datorita unor imperfectiuni ale sale, s-a impus treptat pe piata bazelor de date, astfel
ca 1n prezent ocupa cel mai important segment din aceasta. Datele si relatiile sunt
reprezentate printr-o structurd logica numita relatie. O relatie poate fi reprezentata sub
forma unei tabele bidimensionale sau a unui fisier cu inregistrari. Modelul relational a
fost definit riguros din punct de vedere matematic, el constituind un mediu permanent
de studiu al proprietatilor logice ale unui sistem de baze de date. Edgar F. Codd a
publicat un set de 13 reguli care determina daca un Sistem de Gestiune a Bazelor de
Date (SGBD) este relational. Ulterior pana in anii *90, Codd apublicat un numar de
aproximativ 100 de reguli. In general nici un SGBD pus in vanzare nu respecti in
totalitate aceste reguli, ci doar un numdr mai mic sau mai mare al lor, dar acest lucru
nu impiedica atasarea proprietatii relational, produsului respectiv.

Visual FoxPro face parte din acea categorie de aplicatii cunoscute sub numele
de Sisteme de Gestiune a Bazelor de Date Relational Obiectuale (SGBDRO).
Acesta este ultimul tip de baze de date in care suprtul de memorare al datelor este
relational 1ar limbajul de programare este obiectual. Visual FoxPro pune la dispozitia
utilizatorilor utilitare complexe care ajuta la crearea relatiilor (tabelelor), a indecsilor,
la introducerea datelor si la obtinerea rapoartelor pe baza lor. FoxPro oferd un
mecanism rapid si flexibil de manipulare a fisierelor de date (fisierele cu extensia
DBF) sau a bazelor de date compuse din mai multe fisiere cu extensia DBF.

Vechiul FoxPro sub DOS sau sub Windows este un dialect a ceea ce este
cunoscut ca limbajul Xbase. Limbajul procedural din Foxpro, care este si elementul
sdu central, este puternic si flexibil avand de asemenea un inalt grad compatibilitate
cu aplicatiile Xbase.

Visual FoxPro nu pune la dispozitie numai un compilator s1 un mecanism de
manipulare a bazelor de date, ci furnizeaza si un set bogat de utilitare puternice de
proiectare, incorporate intr-un mediu omogen, atat de puternic si de comod incat
majoritatea proiectantilor de aplicatii FoxPro preferda sa-si realizeze aplicatiile in
interiorul sau.

Limbajele de programare Xbase, din care face parte si FoxPro, reprezintd o
familie de limbaje de programare descendente ale limbajului dBase II produs de firma
Ashton-Tate. Limbajul este caracterizat printr-o sintaxd usor de insusit, apropiata de
engleza curentd si printr-un bogat set de comenzi, orientate pe Inregistrari, pentru
manipularea la nivel inalt al datelor. Originea limbajului Xbase este legata de un
limbaj brevetat de manipulare a datelor pe calculatoare, creat pentru Laboratorul de
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Propulsie cu Reactie (JPL — Jet Propulsion Laboratory) din cadrul NASA la sfarsitul
anilor *70. Acest limbaj a fost cunoscut sub numele JPLDIS, fiind ulterior portat sub
ale produsului, Wayne Ratliff a parasit JPL si a trecut la firma Ashton-Tate unde a
elaborat programul dBase II care a fost o realizare deosebitd ajutdnd la dovedirea
utilititii microcalculatoarelor. In momentul in care a apirut calculatorul IBM PC,
dBase II a fost portat pe aceasta platforma de cétre echipa lui Ratliff, aparand astfel
produsul dBase III, o versiune cu mult mai performanta decat ceea ce exista pe piata
bazelor de date in acel moment. In jurul anilor ’80 produsul firmei Aston-Tate
domina aproximativ 75% din piata bazelor de date pe microcalculatoare. Pe masura
ce aplicatiile Xbase au devenit mai complexe, a crescut, ca o cerinta, si viteza de
lucru a produsului. Firma Ashton - Tate a fost la inceput indiferenta la acest aspect,
permitand altor companii care au inceput sd imite limbajul dBase IlII sa se dezvolte pe
aceasta directie.

Una dintre aceste companii a fost Fox Software din Perrysburg Ohio. Primul
lor produs FoxBase, a fost o imitatie dBase II. Fox si-a creat rapid o reputatie bazata
pe vitezd §i pe maxima compatibilitate cu limbajul dBase. Un alt producitor,
Nantucket, a produs compilatorul Clipper care a pus mai mult accentul pe crearea
programelor executabile pure, urmand propria lor cale, cu extensii nestandard ale
limbajului.

In anul 1988, Ashton-Tate incepea si piardd piata nu numai fatd de produsele
imitatie, dar si fatd de numarul din ce In ce mai mare de sisteme de baze de date non-
dBase. In acest timp Fox Software lucra pe cont propriu la un nou produs, cunoscut
sub numele de FoxPro. La targul Fall Comdex din 1989, Ashton-Tate a anuntat
lansarea oficiala a produsului dBase IV, care a fost aproape imediat caracterizat de
critici ca avand deficiente iremediabile. Tot la acest targ demonstratiile care sau facut
au scos in evidentd faptul ca produsul care urma sa fie lansat, FoxPro 1.0, era mult
mai rapid si avea o serie de avantaje majore asupra proaspatului lansat dBase 1V.

La cateva zile dupd aceste evenimente firma Ashton-Tate a intentat proces
impotriva produsului Fox, in sensul ca produsul incélca dreptul de copyright al firmei
Ashto-Tate asupra produsului dBase III. Acest proces a avut ca efect distrugerea
firmei Ashton-Tate si o mare publicitate pentru firma Fox Software. Firma Borland
International a achizitionat Ashton-Tate si produsul sau principal dBase IV, trecand la
modificarea si imbunatatirea produsului.

FoxPro si-a dobandit propria sa personalitate o datd cu versiunea 2.0, aparuta
in iulie 1991. Cu versiunea 2.0 Fox si-a consolidat pozitia sa de lider in inovatia
tehnologica din domeniul Xbase. In vara anului 1992, compania Fox Software a fost
achizitionatd de catre concernul Microsoft. Produsul FoxPro a continuat sa fie
dezvoltat sub mediul Dos, aparand versiunile 2.5 si 2.6. Sub patronajul Microsoft
produsul FoxPro a migrat in primul rand spre mediul Windows prin versiunile
FoxPro 2.6 for Windows si ulterior Visual FoxPro versiunile 3.0, 5.0, 7.0, 8.0 si in
curand 9.0.
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O schimbare majora in Visual Fox, fatd de Fox Pro, constd in limbajul de
programare orientat obiect, fata de limbajul structurat clasic corespunzator versiunii
sub DOS. Din motive de compatibilitate in Visual Fox poate fi folosita programarea
structuratd, instructiunile din FoxPro 2.6 fiind compatibile 100% cu mediul Visual
Fox.

O alta schimbare majora consta in trecerea la elemente de programare vizuala.
Desi in versiunile 2.6 pentru DOS si Windows existau elemente de programare
visuala proprii Generatoarelor, in Visual Fox aceste elemente sunt adaptate modelului
orientarii pe obiecte si modelului programarii conduse de evenimente.

Alte modificari majore se referd la modul de concepere a entitatilor pentru
memorarea datelor. Pe langa clasicul tabel sau relatie in Visual Fox apare baza de
date de tip container, ca element important de memorare a datelor. Aceasta ofera
inregistrare.

Visual FoxPro ofera suport pentru tehnica OLE de tragere si plasare (drag-and-
drop), instrument care permite transferul de date intre VFP, Visual Basic, Windows
Explorer, Microsft Word si Excel etc. VFP permite ca datele construite si
administrate in acest mediu, sa fie folosite in alte medii de programare care nu au ca
limbaj de programare VisualFox sau cu alte cu alte cuvinte VFP este furnizor OLE
DB.

Incepand cu versiunea 7.0 s-a introdus tehnologia de asistare a programatorului
in construirea instructiunilor denumita IntelliSense.

Visual Fox permite folosirea serviciilor Web, care reprezinta clase disponibile
pe Internet, create de altii si posibil sa fie folosite n propriile aplicatii.

Visual Fox permite folosirea unor facilitati legate de serverele COM, permite
conversia datelor in format XML dintr-o tabela si invers, oferind astfel utilizatorului
Visual FoxPro posibilitatea publicarii datelor pe Web.

Majoritatea limbajelor actuale referitoare la domeniul bazelor de date, fie ca
sunt obiectuale sau procedurale au incorporate in ele limbajul Structured Query
Language (S.Q.L.).

S.Q.L a fost conceput ca un limbaj standard de descriere a datelor si acces la
informatiile din bazele de date, ulterior dezvoltindu-se ca o adevaratd tehnologie
dedicata arhitecturilor client/server. Se reaminteste cd o baza de date este formata
dintr-o colectie de date divers §i un software care sa controleze accesul la acestea
cunoscut sub numele de Sistem de Gestiune al Bazelor de Date (SGBD). Orice
SGBD modern furnizeaza un limbaj de interogare al datelor de obicei de tip SQL
(Structural Data Language) sau cel putin cateva instructiuni SQL ce permit
utilizatorilor sd obtind mult mai rapid §i mai simplu informatiile dorite, decat daca ar
utiliza un program scris intr-un limbaj procedural. Limbajele de interogare se pot
imparti in doua categorii:

a) limbaje algebrice, in care interogarile asupra relatiilor sunt exprimate
prin intermediul unor operatori aplicati asupra lor. In aceasti categorie
se Incadreaza limbajul SQL;
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b) limbaje bazate pe calcul relational, in care interogarile se bazeaza
pe diverse conditii puse asupra tuplelor existente in relatii.

SQL este un limbaj standard de descriere a datelor si acces la informatiile din
bazele dedate, ulterior dezvoltindu-se ca o adevaratda tehnologie dedicata
arhitecturilor client/server.

Utilizat initial de cétre firma [.B.M pentru produsul DB2, S.Q.L a devenit la
mijlocul deceniului trecut un standard de facto in domeniul bazelor de date. In aceasti
perioada au fost realizate sapte versiuni ale standardului S.Q.L, trei dintre acestea
fiind concepute de catre Institutul National American de Standarde (ANSI), iar
celelalte de citre firmele de software IBM, Microsoft Borland. In prezent, ANSI
lucreaza la standardul S.Q.L 3 care va introduce bazele de date orientate pe obiect.
Primul standard SQL a fost creat in 1989 de catre ANSI fiind revizuit in 1992.
Proliferarea diverselor implementari ale limbajului SQL a determinat formarea
consortiului SAG (The SQL Access Group), care are drept scop conceperea de
standarde SQL, avand la baza standardul ANSI-SQL’89.

In timp, diversi membrii ai SAG si-au dezvoltat propriile standarde SQL,
astfel:

e Microsoft a dezvoltat produsul ODBC (Open Database
Connectivity);

e Borland a dezvoltat standardul IDAPI (Integrated Database
Application Programming Interface)

In capitolele urmitoare se va face referire la limbajul VisualFoxPro si la
comenzile SQL incorporate in acest produs. La prezentarea comenzilor si functiilor
Visual FoxPro se vor folosi o serie de conventii, preluate de la firma producatoare si
care sunt prezentate In continuare:

e cuvintele cheie ale limbajului sunt prezentate cu majuscule si ingrosat.
Cuvintele cheie sau cuvintele rezervate sunt constructii sintactice proprii
mediului Visual FoxPro;

e parantezele unghiulare incadrand text scris cu litere mici indicd o portiune
ce trebuie furnizatd de programator, aceasta fiind simbolizatd prin textul
dintre paranteze;

e parantezele rotunde, virgula, egalul, vor fi trecute in instructiune,
comanda sau functie, exact n pozitia in care apar in definitie;

e parantezele patrate incadreaza o portiune optionald;

e bara verticala indicad alegerea unei optiuni i numai a uneia, din mai multe
posibile;

e trei puncte de suspensie, indica faptul ca functia, comanda sau
instructiunea se continud in mod asemanator.

Exemplu sintaxa
DIMENSION<numetabloul> (<expN1l>[, <expN2>])
[, <numetablou2> (<expN3> [,<expN4>)]..
FOR <var>=<expN> TO <expN2> [STEP <expN3>]
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[instructiuni]

[EXIT]

[LOOP]
ENDFOR | NEXT

Exemplu program
USE SALARIAT
DISPLAY
DISPLAY ALL OFF
GO RECORD 3
DISPLAY FIELDS NUME, PRENUME, SALAR
DISPLAY FIELDS SALAR REST
GO TOP
DISPLAY ALL FOR STARE CIVL=.F.
DISPLAY ALL TO FILE SALAR.TXT NOCONSOLE
CLOSE ALL
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INTRODUCERE IN VISUAL FOXPRO

1.1 Folosirea mediului propriu Visual FoxPro

Mediul Visual FoxPro versiunea 7 se prezintd in figura 1.1. Visual FoxPro
defineste ecranul ca o clasa speciala denumita Screen. Visual Fox este un mediu de
programare orientat obiect. Incepand cu versiunea 6.0 exista posibilitatea de a declara
baza de date, tabela, vederea sau legatura intre tabele ca si o clasa de obiecte, putand
astfel gestiona datele ca si obiecte. Din acest punct de vedere, Visual Fox se comporta
ca o baza de date relational obiectuala.

Visual FoxPro este un mediu orientat pe evenimente, adicd se poate trece de la
o activitate la alta, aproape 1n orice moment. De exemplu daca suntem intr-o fereastra
de editare a unui fisier de date, fara sa inchidem aceasta fereastra se poate deschide o
fereastrd de editare program. Se poate sari oricand Tnapoi la fereastra de editare a
fisierului de date fara a inchide fereastra de editare program. Principalele elemente ale
mediului Visual FoxPro (VFP) sunt :

e Meniul mediului VFP sau meniul sistem;
e Bara cu butoane (Toolbars)
e Fereastra de comanda (Command).

1.1.1 Bara de meniuri

Bara de meniuri se prezinta in figura 1.1. Fiecare cuvant care apare in bara de
meniuri reprezinta o optiune bara sau simplu optiune. Meniul se mai numeste si

Meniul sistemului Visual Fox

Fle Ed Vew Fomal Todh Progsm Widow Hep

CuWlas there|=- (¥ FBowt

Bara cu instrumente (toolbars)

Fereastra de comanda

Fig 1.1 Mediul integrat VFP
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meniu principal sau meniul sistem.

Partile componente ale sistemului de meniuri sunt prezentate in figura 1.2.
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Fig 1.2 Meniuri in mediul VFP

Pentru a selecta o anumitd optiune se apasa tasta in combinatie cu tasta
subliniatd a numelui optiunii respective. Pentru apelarea optiunii File se apasa
concomitent tastele (Alt]+{F). Submeniul, este lista care apare atunci cind selectati o
optiune bard. Pentru a selecta o optiune a unui submeniu se deplaseaza cursorul cu
ajutorul tastelor pozitionale pe optiunea dorita si se tasteazd Enter («—]). Se poate de
asemenea tasta litera subliniatd (sau supraluminatd) asociatd unei optiuni a unui
submeniu.

Unele selectii din submeniuri au o cale directd de apelare de la tastaturd, afisata
in dreapta optiunii. De exemplu apelarea optiunii Help se poate face prin apasarea
tastei functionale [ F1 .

Unele optiuni sunt urmate de trei puncte (...). Acestea reprezintd o indicatie
vizuala a faptului ca, dupa selectarea lor urmeaza o fereastra de dialog.

Optiunile meniului sistem vor fi explicate pe parcursul acestei carti in functie
de capitolul 1n care vor fi tratate.

1.1.2 Configurarea mediului Visual Fox

Visual Fox permite utilizatorului individual sd realizeze configurarea
particularizatd a mediului de lucru functie de dorinta acestuia. Acest lucru se poate
realiza folosind meniul Tools si optiunea Options a acestuia. Fereastra care apare
(fig. 1.3) permite definirea in totalitate a caracteristicilor mediului de lucru in VFP.
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Ea contine 13 pagini distincte care impart setul de comenzi in urmatoarele grupuri:

Controls stabileste legaturile cu bibliotecile de clasele vizuale si cu
controalele OLE;

Data defineste accesul regasirea si afisarea datelor;

Editor defineste caracteristicile editorului de text VFP;

File Locations defineste caile de localizare a diferitelor fisiere existente in
VFP;

Forms determina configurarea proiectantului de formulare;

General permite dfinirea anumitor optiuni ale mediului VFP care nu se
regasesc 1n celelalte pagini ale ferestrei Options;

Regional defineste modul de formatare al datei sau al numerelor functie de
zona geografica;

Projects defineste optiunile managerului de proiect;

Remote data stabileste modul de legatura al VFP cu datele inderpatate, in
cazul lucrului in retea;

View defineste trasaturile barei de stare si posibilitatea de a folosi proiectele
recent folosite;

Field Maping permite definirea in cazul folosirii proiectantului de
formulare (Form Designer), care obiect clasd de bazd este asociat cu un
anumit tip de data;

IDE permite definirea caracteristicilor de sintaxd precum si a ferestrelor sau
meniurilor;

Debug defineste caracteristicile depanatorului de programe din mediul
VFP.

% Options

Regionsl | Debug | Edtor |  FieldMappng | IDE

Wiew | General | Data | Remote Data I File Locations I Formg I Frojects I Controlz

- Show
¥ Status bar
[ Clock
V' Command results %
¥ System messages

¥ Open last project on startup
Most Becently Lsed list contains |4 3: itemns

ak. I Cancel | Help | Set Az Default |

Fig 1.3 Fereastra "Options' a meniului Tools

In continuare vom prezenta cateva dintre cele mai uzuale pagini
folosite la configurarea mediului.



10

Capitolul 1

Pagina Data a ferestrei Options din meniul Tools este prezentata in figura 1.4.
Ea permite stabilirea unor caracteristici cu caracter global referitoare la datele
existente in entitatile de memorare VFP.

Butonul:
[ ]

= Options

Regionsl | Debug | Edtr | FieldMapping |  IDE

Yigt I General

Femote Data I File Locations I Forms I Projects I Contraols

IV Open exclusive Lollating sequence: I Machine 'I
v Show field names

- Fecord counter interval: 100 =

¥ Prompt for cods page

¥ lgnore deleted records Memo block size [bytes): IB4 3:

v imiizati : =

¥ Rushmore optimization Browse refresh interval [zec): ID E

™ Unigue records in indexes
Table refresh interval [zec): I5 3:

Locking and buffering

- String comparizons
[~ SET MEAR an
[~ SET EXACT on
[~ SET &NSlan

™ Automatic file lacking
™ Multiple record locks
Buffering: | Off ¥

HeproCesging;lAttempt Lock [Default:_j l ﬁ

0k I Cancel | Help | Set Az Default |

Fig 1.4 Pagina Data a ferestrei Options

Open exclusive permite stabilirea modului de deschidere a unui fisier intr-
un mediu partajat. In mod exclusiv controlul este cedat in totalitate
utilizatorului care a deschis fisierul;

Ignore deleted records permite ignorarea inregistrarilor marcate pentru
stergere in toate comenzile Visual Fox care fac referire la ele;

Rushmore optimisation permite folosirea tehnicii de cautare rapide
Rushmore. Uneori se poate renunta la aceasti tehnica. In general comenzile
VFP care o folosesc au si optiuni separate de dezactivare;

SET NEAR stabileste ce face VFP atunci cand o cautare esueaza. Daca
optiunea nu este selectatd pointerul de inregistrari este pozitionat pe sfarsit
de fisier. Dacad optiunea este selectata atunci pointerul de Inregistrari se
pozitioneazd pe urmatoarea inregistrare in ordine alfabeticd de la pozitia
unde ar f1 trebuit sa existe valoarea cautata;

SET EXACT se referd la modul in care sunt evaluate criteriile de cdutare.
Daca aceastd optiune este setatd cautarea se realizeaza caracter cu caracter
pe toatd lungimea sirului de caractere. Dacd optiunea nu este selectata
evaluarea se face caracter cu caracter pe lungimea termenului din partea
dreapta a expresiei de cautare;

SET ANSI defineste modul in care se realizeaza in SQL comparatiile intre
sirurl. Cand optiunea este selectatd, se complecteaza sirul mai scurt cu
blancuri pentru a egaliza cele doua siruri. Apoi se compara cele doud siruri
caracter cu caracter pentru a vedea daca ele coincid. Daca optiunea nu este
selectatd comparatia se face caracter cu caracter, pe lungimea sirului mai
scurt;
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e Grupul de comenzi Locking and buffering are ca scop lucrul cu buferele
intr-un mediu partajat, adicd gospoddrirea datelor intr-un mediu
multiutilizator.

Pagina File Locations (fig 1.5), permite localizarea unor anumite grupe de

fisiere:

¥ Options

Regonal | Debug | Edtor |  FisldMapping | DE |
‘v'iewlGeneraIIDatalHemnteData i

Fnrmsl Proiectsl Controls

File Type | Laocation

eautify o wprogram fileshmicrosoft visual foxpro Phbeautity.app
Builders c:hprogran fileshmicrosaft visual foxpro Phbuilder. app
Clazz Brovser o wprogram fileshmicrosaft visual foxpro Phbrowser. app
Component Galleny c:wprogran fileshmicrosaft visual foxpro Phgallem. app
Corverter c:hprogram fileshmicrosoft visual foxpra Psconvert. app
Coverage Profiler o wprogram fileshmicrosaft visual foxpro Phooverage app
CrozsT ab Generator c:wprogran fileshmicrosaft visual foxpro Phwipstab. prg Jucs
Default Directon b hadm2003hatinte economicehintroducere dateharila

Default Include File
Expression Builder

FoxCode Table ot happlication databmicrozofthwvizual fosprohfoscode. dbf
FouT ask Table ch happlication databmicrozofthvizual forprohfoxtask. dbf
HTML Generatar o wprogram fileshmicrosoft visual foxpro Phgenhtml prg ;I

Modify... I
ak I Cancel | Help | Set fiz Default |

Fig 1.5 Pagina File Locations

e Default Directory permite definirea folderului de lucru curent;

e Din aceastd fereastra pot fi definite locatiile pentru alte categorii de fisiere
ca de exemplu: fisierul Help, fisierul de resurse, care pastreaza informatii
despre modul 1n care lucrati, generatorul HTML, corectorul ortografic etc

1.1.3 Fereastra de comanda

In figura 1.1 se pune in evidentd un element al mediului Visual FoxPro
denumit fereastra de comenzi (Command). Aceasta interactioneaza direct cu
sistemul, In ea se poate scrie orice fel de comanda specificd produsului Visual
FoxPro. O instuctiune introdusd in fereastra Command rdméane acolo pana la
parasirea mediului, astfel incat fereastra functioneaza si ca un istoric al comenzilor
introduse. Prin deplasarea cu ajutorul tastelor directionale se poate alege comanda
anterioara tastata. Cu ajutorul optiunilor din meniul Edit:

¢ Copy,
e cut;
e paste;
se pot copia, sau muta blocuri de informatii, in diverse ferestre Fox active.
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1.2 Editorul de texte din Visual FoxPro

Programele scrise de un programator sunt denumite fisiere program, ele sunt
fisiere text care contin instructiuni ale limbajului Visual FoxPro. Aceste fisiere au
extensia PRG si deseori sunt denumite fisiere PRG sau fisiere sursa. In mediul Visual
FoxPro existd doua tipuri de fisiere program generate de sistem. Acestea sunt
prezentate in tabelul 1.2.

Tabelul 1.2
Generat de Extensia
Constructorul de meniuri .MPR
Interogari relationale (RQBE) .QPR

Fisierele program, precum si fisierele text generate de sistem, pot fi scrise si
modificate cu ajutorul editorului propriu al mediului Visual FoxPro.

Editorul mediului Visual FoxPro se poate porni in mai multe moduri. Din
submeniul File, optiunea New sau Open, apoi se specifica Program (pentru a edita
un fisier program) sau File (pentru editarea unui fisier text obisnuit). Visual FoxPro
va solicita numele fisierului.

Daca se porneste editorul Visual FoxPro dintr-un program sau din fereastra de
comenzi, atunci se vor folosi instructiunile:

e MODIFY FILE <nume fisier> pentru editarea oricarui tip de fisier
text;

e MODIFY COMMAND <nume program> pentru editarea unui fisier
program.

Instructiunea (comanda) MODIFY COMMAND se deosebeste de
instructiunea MODIFY FILE sub doui aspecte. In primul rAnd daci nu se specificd o
anumitd extensie, comanda MODIFY COMMAND creaza implicit pentru fisierul
program extensia PRG, pe cand MODIFY FILE creaza implicit un fisier cu extensia
TXT. In al doilea rand, Visual FoxPro tine evidenta modificarilor facute cu
MODIFY COMMAND, executand intodeauna versiunea cea mai noud, modificata.

Daca se tasteazda MODIFY COMMAND <nume fisier> se va deschide
fereastra editorului de texte. Textul se introduce caracter cu caracter de la tastatura, la
sfarsitul fiecarei linii se tasteaza Enter. Pentru a muta cursorul in cadrul ferestrei se
folosesc tastele sau combinatiile de taste conform tabelului 1.1.

Tabelul 1.3
Combinatie Taste Muta Cursorul
Sageata dreapta Un caracter la dreapta
Sageata stanga Un caracter la stdnga
Sageata sus O linie in sus
Sigeatd jos O linie in jos
Page Up (PgUp) O fereastra(pagind) de text in sus
Page Down [PgDn) O fereastrd(pagind) de text in jos
Home [Home) La inceputul liniei curente
End La sfarsitul liniei curente
(Ctri]+(=) Un cuvant la dreapta
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(Ctrl]+(] Un cuvant la stinga
(Ctrl)+[Home La inceputul textului
Ctrl]+(End La sfarsitul textului

O facilitate importanta a editorului Visual FoxPro este posibilitatea de a selecta
un numar variabil de caractere. Daca se tine tasta apasatd si se deplaseaza
cursorul in cadrul textului cu ajutorul tastelor sau combinatiilor de taste (tabelul 1.3)
se selecteaza numarul de caractere dorit. Acelasi efect se obtine daca se tine apasat
butonul stang al mouse-ului si se deplaseazd cursorul acestuia peste caracterele care
se doresc a fi selectate. Daca se doreste selectareca unei linii de text, atunci se
pozitioneaza cursorul la inceputul rindului, se apasa tasta si una dintre tastele
sau (1). Acelasi efect se poate obtine cu ajutorul mouse-ului. Se pozitioneaza
cursorul acestuia la inceputul unei linii sau pe un caracter al unei linii care se doreste
a f1 selectate si se face clic de trei ori.

Stergerea unui caracter sau a unei portiuni de text selectat selectat se face cu
ajutorul tastelor sau :

e Delete sterge caracterul pe care este pozitionat cursorul;

e Backspace sterge caracterul aflat imediat 1n stinga cursorului.

Daca existd un text selectat la apasarea uneia dintre aceste taste textul se sterge.
Combinatia (Ctrl}+( <« Bksp) sterge cuvantul deasupra caruia se afld cursorul.

Textul selectat poate fi mutat sau copiat in diferite locuri ale fisierului cu
ajutorul optiunilor meniului Edit:

e Cut Incarci textul selectat in clipboard(zoni de memorie folositd la

transferurile de date), eliminandu-1 din textul sursa;

e Copy Incarcd textul selectat in clipboard fari a-l elimina din textul

sursa;

e Paste Introduce textul incarcat anterior in clipboard, in textul sursd, la

pozitia cursorului.

Selectarea caracteristicilor editorului de texte se face prin optiunea Properties
a meniului Edit (fig 1.6).

= Edit Properties
-Behavior————— Appealance
¥ Drag-and-diop editing Alignnent: m
o w.'.ap! Eont:! Courier Mew, 10, N _l
V' Automatic indent
¥ Embedded hyperfinks ¥ Show line/colurn position

¥ Synitaz coloring

- Save optiohs
™ Make backup copy
¥ Save with line feeds ¥ [25ye prefeientes
I~ Save with end-of-file marker I~ Apply to .PRG files

¥ Compile befare saving

™ Dizsplay white space

- Indentation

Tab size: I4 3: " |nsert spaces
Indent size: I4 3: % Keeptabs

- File information
File name: <Udtled:

Size: [ bytes [0 lines) Last zaved: nia

Cancel | Help |

Fig 1.6 Optiunile ferestrei Edit Properties
Optiunile acestei ferestre sunt prezentate in tabelul 1.4
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Tabelul 1.4
Optiune Explicatii
Drag and drop editing | Editare drag and drop
Word wrap Determind saltul automat la linie noud cand se intilneste marginea

dreapta a ferestrei de editare.

Automatic ident

Saltul la linia urmatoare se face sub primul caracter al liniei precedente.

Make backup copy

Pastreza o copie a versiunii anterioare a fisierului de editat, actualizarea
acesteia facandu-se la fiecare salvare a fisierului.

Save with line feeds

Fisierul este salvat folosind “carriage return” (intoarcere la inceputul
liniei) si “line feed” (salt la linie noud) la sfarsitul fiecarei linii.

Show line/column

Permite vizualizarea numarului de coloana sau rand in cadrul editorului

position
Save with and of file | Adaugd caracterul Ctrl+Z la sfarsitul fisierului indicind terminarea
marker logica a acestuia.
Alignment Specifica modul de aliniere al textului in fereastra: la stanga, la dreapta,
in centrul ferestrei.
Tab size Indica marimea pe ecran a caracterului Tab. Valoarea implicita este 4, el

putind lua valori intre 0-50.

Indent size

Marimea spatiului de identare

Compile befor saving

La salvarea ferestrei de editare se face si compilare automata

Use these preferences
as default for .PRG
files

Setarile efectuate se folosesc implicit pentru fisierele program

Font

Alegerea fontului dorit

Syntax coloring

Foloseste diverse culori pentru textul care insoteste editarea

Save preference

Salveaza setarile stabilite

Display white space

Vizualizarea spatiului care nu contine caractere

Applay to .PRG files

Se aplica fisierelor text cu extensia .PRG

Ok Butonul de validare al ferestrei Preference
Cancel Butonul de invalidare a setarilor efectuate in fereastra Preference
Help Apelarea programului de ajutoe in explicarea optiunilor ferestrei

Celelalte optiuni ale meniului Edit (fig 1.7) sunt prezentate in tabelul 1.5.
Aceste optiuni sunt folosite pentru a actiona asupra textului tastat intr-o fereastra de

' Microsoft Yisual FoxPro
File | Edit, “iew Format Toolz Prom

] [ == Lt do Cirl+= E
G Bedo [Etrl+F
| =
= 4 Cut Chrl+= —
Copy Crrl+C !
&, FPaste Chrl+
Easte Special)
Clear
Select All Tkl
@k Find... Cirl+F
7 Replace... Cril+L
Goto Line...
=] List Members Chrl+]
B Quick Info Cirl+l
Bookmark=s »
24 et bhjent
[ Obect:
= |Lifiks.
Froperties. ..

Fig 1.7 Meniul Edit
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editare.
Tabelul 1.5
Optiune Explicatii
Undo Anuleazad ultima actiune asupra unui text dintr-o fereastra de editare, care
pot fi stergerile cu tastele sau («Bksp), inlocuiri de blocuri prin
selectare.
Redo Aceastd optiune este opusa lui Undo si ea poate fi aleasd repetat pentru
anularea unor comenzi Undo repetate.
Clear Determina stergerea textului selectat, fard incarcarea sa in clipboard.
Select All Selecteaza tot textul existent in fereastra de editare.
Go to Line Are ca efect activarea ferestrei din figura 1.8, prin care se pozitioneaza
cursorul pe linia dorita.
Find Se utilizeaza pentru cautarea unui gir de caractere in fereastra de editare si
eventual inlocuirea acestuia cu un alt sir de caractere. Are ca efect aparitia
ferestrei din figura 1.9.
Cut, Copy, Paste | Comenzille clasice Windows de copiere si mutare folosind Clipboard.

Paste Special

Se foloseste pentru inserarea obiectelor OLE din alte aplicatii intr-un camp
de tip "General".

Replace Inlocuieste sirul gasit cu sirul specificat prin optiunea Find, dupa care cauti
o noud aparitie a sirului cautat. Se foloseste frecvent pentru Inlocuirea unui
sir cu altul, cele doud siruri fiind definite anterior in fereastra de dialog a
optiunii Find
Quick Info Informatii despre diverse entitdti folosite in program
Bookmarks Jaloane care pot fi puse in diverse faze ale editarii unui fisier text
Insert Object Optiunea este asemdnatoare cu Paste Special, doar ca nu se face
presupunerea cd obiectul exista deja si este memorat in Clipboard. Optiunea
permite inglobarea obiectelor intr-un camp de tip "General". Aceasta este o
metoda de a introduce obiecte multimedia intr-un fisier de date
Object Pemite editarea unui obieect OLE selectat.
Links Permite editarea tuturor obiectelor legate.
List Members Afiseaza componentele obiectului selectat.
Properties Activeaza fereasta cu acelasi nume a meniului care a fost prezentatd in

tabelul 1.4

¥ Go To Line

Line rurnber: IE 3:
Ok, I Cancel |

Fig 1.8 Fereastra Go To Line

Look for | = [Frdbes

Fecdi B
- Optiors Beplace... |
_Carcs |

[ Matchcaze [ Match whole word
[ “wiap around [ Search backward Cancel
[~ Use wildcards

-Scope

& Lonent procedire: £ Corentobjzct £ L4] ohjents ‘

s
Fig 1.9 Fereastra de cautare Find
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Optiunile ferestrei de dialog Find sunt prezentate in tabelul 1.6.

Tabelul 1.6
Optiune Explicatii
Look For Camp de editare text in care se introduce sirul de caractere cdutat.
Replace Buton care activeaza campul de editare, folosit pentru a specifica sirul de
caractere cu care va fi inlocuit sirul de caractere cautat.
Search backward Buton radio care determina directia de cautare a sirului de caractere dorit,
de la cursor spre inceputul fisierului.
Find Next Buton care determind cdutarea inainte a sirului de caractere dorit

Math wholee word | Comutator care daca este activ, considerd cuvantul (sirul de caractere)
gdsit numai atunci cand acesta este de sine statator si daca este inactiv
atunci cuvantul (sirul de caractere) cautat poate sa facd parte dintr-un alt

cuvant.
Match case Cautarea sirului de caractere se face indiferent de formatul caracterelor
(mici sau mari)
Use wildcards Buton radio care permite folosirea caracterelor wildcard adicd a

caracterelor care permit definirea unor anumite actiuni, de exemplu:
"<" cautarea sirului de caractere la inceputul cuvantului
"*" sau "?" folosite Tn cazul cdutarilor in care sunt omise caractere

Wrap around Cautarea sirului de caractere se face in intreg fisierul, cu depasirea
limitelor de inceput si sfarsit de fisier pna la pozitia curentd a cursorului.
Zona Scope Permite definirea cautarilor in:

e procedura curentd (Current procedure);
e obiectul curent (Current object);
e in toate obiectele (All objects).

Cu ajutorul editorului de texte Visual FoxPro se poate edita si continutul unui
camp memo. Despre campurile memo se va discuta in capitolul 4.

1.3 Comenzi si functii in Visual FoxPro

Comenzile sau instructiunile limbajului vor fi prezentate in aceastd carte cu
litere majuscule. Functiile specifice limbajului Visual FoxPro sunt reprezentate prin
mnemonica instructiunii urmatd de caracterele “(* si “)”. La cele mai importante
comenzi sau functii va fi prezentati detaliat sintaxa. In cadrul sintaxei parametrii
optionali se vor scrie incadrati de caracterele “[“,”]”. Expresiile numerice, cele sir de
caractere si cele logice vor fi scrise expN, expC si expL, incadrate de caracterele
“<””>”, Posibilitatea folosirii unui parametru in mai multe variante este marcata prin

caracterul “|”.

Concluzii

Meniul sistemului Visual, este un instrument important in apelarea sau
proiectarea rapida a diferitelor entitati ale mediului. Multitudinea de suboptiuni ale
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acestuia permit lucrul rapid, atit in activitatea de programare, cat si in cea de

intretinere de date.

Configurarea mediului Visual Fox, este o activitate importantd, care poate fi
efectuatd asa cum s-a aratat din meniul Tools suboptiunea Options. Aceasta este
prima activitate care se desfasoara atunci cand se incepe lucrul cu oricare mediu de

programare.



Capitolul

MEMORAREA DATELOR IN VISUAL FOXPRO

2.1 Notiuni teoretice privind bazele de date si figierele de
date in Visual FoxPro

Visual FoxPro este un produs Microsoft. In VFP tabela este entitatea
fundamentala 1n care se memoreaza datele. Spre deosebire de clasicul FoxPro, tabela
care este un figier cu extensia .DBF, poate exista ca entitate independenta (free table)
sau ca entitate continuti intr-o baza de date, care este un fisier cu extensia .DBC. Intr-
o baza de date sunt incorporate mai multe tabele relationale, mai multe interogari, mai
multe vederi si cod program, care toate la un loc alcdtuiesc un tot unitar numit baza
de date. In continuare in aceastd carte vom folosi termenul de fisier de date atunci
cand ne vom referi la o tabela relationala sau un fisier cu extensia DBF si termenul de
baza de date cand vom face referinta la un fisier cu extensia .DBC.

Un fisier cu extensia DBF este o colectie de date formata din unul sau mai multe
articole (inregistrari) legate intre ele.

Se poate face o analogie intre modul de organizare al unui tabel si modul de
organizare al fisier de date.

In primul rand pentru a defini un fisier de date este necesar si-i definim
STRUCTURA adici caracteristicile fiecarui articol. In cadrul structurii unui fisier de

~File type

"~ Project D
Mew file

0 L onine s

£ iy

£ IR Emote yiEe T

" Form

" Report

i~ Label

" Program

T Class

" Text file Eancel |

i Menu Help I

Fig. 4 1 Fereastra de creare a unei entitati noi
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date definim CAMPURILE care compun structura si TIPUL fiecarui camp. Toate
articolele dintr-un fisier, care se mai numesc si inregistrari au aceeasi structura.

Daca facem analogie cu o relatie definita de Codd, atunci fiecare fisier de date
este o relatie, fiecare Inregistrare sau articol este o tupla, iar fiecare relatie are unul
sau mai multe atribute, deci unul sau mai multe cAmpuri care alcatuiesc structura
fisierului.

Baza de date este o entitate care se creazd cu comanda:

CREATE DATABASE <nume baza de date>

Baza de date se poate crea din menoul File, optiunea New (fig 2.1)

Baza de date poate fi creatd automat intr-un mod predefinit propriu VFP
(Wizard) sau prin actiunea manuali a utilizatorului (New File). In aceastd vom
prezenta realizarea interactivd, manuala a entitatilor, modul Wizard fiind prezentat
numai 1n cazurile in care autorul considera acest lucru util.

In fereastra proprie bazei de date, pot fi realizate mai multe actiuni: creare
tabela, adaugare de tabeld, creare vedere la distantd sau local, etc.. Acestea se pot
activa din meniul contextual care apare, actionand asupra butonului drept al mouse-

=3 Database Designer - Facultate | _[Of =

Exmam il

Emd iest

Mew Table

Add Tahle:

Mew Bemote Wiew

Mew Local Wiew

Edlit Feferential [ tearti.

Edit Stored Procedures...

Connections. .. -
1 3
B Help... 2

Broperties. ..

Fig. 2 2 Meniul contextual al ferestrei Database Designer
ului (fig 2.2).
Asupra tabelelor create in baza de date se pot intreprinde o serie de actiuni, activand
optiunea Table a meniului principal (fig. 2.3).

Microsoft Visual FoxPro

TFErER =k [An s o]

»# Append New Record CHl+Y
¥ Toggle Deletion Mark CHl+T

rase Designer - Facultate

Append Records..

"
adresa

(Eindeves: o
'l

® nota
anstud credit
stud_dis \ (EIndeves:
- codd 4
nrl =

Nume si Prenume anul de studi

22:ALBL NICOLAE
| ZVELICU DAN

Fig. 2 3 Meniul Table prin care pot fi intreprinse diverse actiuni asupra tabelelor din baza de date
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Optiunile meniului Table au denumiri identice cu comenzi Visual Fox, de
actiune asupra Inregistrarilor dintr-o tabela, care vor fi explicate in acest capitol.
Asa cum s-a mentionat anterior, o tabeld poate exista in mediul VFP in doua

moduri:
[ ]

Independent, fara sa apartind unei baze de date;
Apartine unei baze de date;

Indiferent de modul de creare a unei tabel, tipurile de date care pot exista in
inregistrarile tabelei sunt aceleasi (fig 2.4).

Table |
Type

:| MHurmeric 'rv_E E
Character :
Currency d

Murneric:

Float

Drate

DateTime

= |Daouble ]

Integer ]

Logical

bl emo

General

Character [binary]  F
tema [binamn]

L

EIC1CN

Fig. 2 4 Tipuri de date in tabele Visual Fox

2.1.2 Tipuri de date ale campurilor FoxPro

Fiecare camp (atribut) dintr-un fisier de date este destinat memorarii unui
element individual de date. Tipurile de campuri acceptate de Visual FoxPro sunt:

caracter (character);

unitati monetare (currency);

data calendaristica (Date, Date Time);
numeric (Numeric, Float, Double, Integer);
logic (Logical);

memo;

general ;

character (binary);

memo (binary).

Campurile character sunt cele mai flexibile si cele mai utilizate. Ele contin
caractere de tip ASCII, limita de lungime impusa pentru acest tip de camp este 254

caractere.
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Tipul . <
A pu Descriere Marime Rang
campului
Orice caracter admis de catre 1 pana la 254 de .
Character Orice caracter
calculator caractere

Campurile unitdti monetare sau Currency sunt folosite pentru a reprezenta
campuri numerice Insotite de simbolul monedei in care se lucreaza, leu, dolar, euro,
etc.

Campurile data calendaristicA memoreaza doar datele de acest tip. El are
lungime fixa de 8 caractere. Asupra acestui tip de camp pot fi executate o serie de
operatii de transformare a datei calendaristice in sir de caractere sau tip de data
numeric. Visual FoxPro nu acceptd date calendaristice inexistente, el executd o
permanenta verificare a campurilor din care este formata data calendaristica. Acest
camp se poate seta dupa dorintd in datd calendaristica de un anumit tip (american,
englez, german. Francez etc.). Exista doua tipuri de camp data calendaristica: Date si
Date Time, care pot prezenta data calendaristica sub forma luna, zi, an sau sub forma,
lunda, zi, an, ord, minut, secundd. Pentru tine cont de problema anului 2000 este
necesari este necesara luarea in considerare a optinii Tools->Options. In zona Year
2000 compliance se va seta caseta Strict data lavel la valoarea doritd. Optiunile
acestei casete sunt strans legate de comenzile SET CENTURY si SET
STRICTDATE.

Tipul

A . Descriere Marime Rang
campului

Cand se foloseste formatul strict
Date  [Date formatd implicit din luna, zi, an |8 bytes [{*0001-01-01}, 1 ianuarie anul 1 la
{"9999-12-31}, 31 decembrie anul 9999

Cand se foloseste formatul strict, de la,
{~0001-01-01}, 1 ianuarie anul 1

8 bytes  [{"9999-12-31}, la 31 decembrie anul
9999, ntre orele 00:00:00 a.m. la
11:59:59 p.m.

Data formata din luna, zi, an si timp:

Date Time | . . g
ora, minut, secunda

Campurile numerice memoreaza numere cu punct zecimal fix, care pot fi
pozitive sau negative. Imaginea unui camp numeric este limitata la 20 de caractere.
Visual FoxPro are o precizie de calcul de 16 cifre.

Céampurile numerice in virgulad mobila sau in notatia stiintificd sunt un caz
particular al tipului numeric. Tipul numeric virgulda mobila diferd de tipul numeric
prin faptul ca numerele in virguld mobild sunt destinate in special depozitarii
numerelor foarte mari sau foarte mici, care vor fi convertite daca este necesar, in
notatia stiintifica si depozitate cu maximum de precizie posibil. Un numar in notatia
stiintifica se caracterzeaza prin doua campuri:

e mantisa;
e exponent;
despartite printr-o litera.
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De exemplu consideram numadrul 0.345000000E+0S5, in care 0.345000000
reprezinta mantisa, iar 05 reprezintd exponentul. Valoarea acestui numar se
interpreteazd 0.345%10°.

ATlpul . Descriere Marime Rang
campului

Double Precizie dubli In virgula 8 bytes +/-2.94065645841247E-324 la +/-
mobila 8.9884656743115E307
La fel ca si campul .

loat numeric numai ci fn';ryrfsi;n | .9999999999E+19 la
reprezentarea este in ’ .9999999999E+20
virguld mobila

Integer Valoare intreaga 4 bytes -2147483647 la 2147483647

Campul de tip logic are intodeauna lungimea de un caracter, el putdnd memora
doar doua valori adevarat sau fals. Litera T mare in cdmp reprezintd valoarea logica
adevarat, iar litera F mare este interpretatd ca valoarea fals.

Céampurile memo sunt campurile din Visual FoxPro in care se pot memora
informatii de diverse tipuri: text, informatii binare cum ar fi fisiere executabile DOS,
imagini, biti de sunet sau orice altceva care nu se potriveste cu un alt tip de camp.
Aceste campuri sunt practic nelimitate, singura limitare referindu-se la spatiul
disponibil pe memoria auxiliara. Infomatiile dintr-un camp memo nu sunt memorate
in fisierul de date DBF. Ele sunt memorate intr-un fisier separat, fisier care are
extensia FPT si acelasi nume cu al fisierului DBF. Campurile memo sunt cele mai
vulnerabile campuri ale sistemului FoxPro. Un camp memo se poate distruge prin
simpla intrerupere de curent si face imposibild folosirea fisierului cu extensie FPT.
De aceea in practicd, daca se lucreaza cu astfel de campuri se impune lucrul cu mai
multe copii de siguranta.

Campurile de tip General sunt folosite pentru a introduce obiecte de tipul
OLE. Acestea pot fi cAmpuri multimedia sau entitati Windows ca de exemplu foaie de
calcul Excel sau document Word.

Campurile Character (Binary) si Memo(Binary) sunt folosite in cazul in care se
lucreaza in retea.

Descriere Mairime
La fel cu tipul Character, dar valorile nu|
sunt translatate atunci cand se schimbd
codul de pagind, de exemplu parolele unor
utilizatori stocate intr-o tabela si folosite in|
diverse tari

La fel cu tipul Memo, dar valorile nu sunt
translatate atunci cand se schimba codul de
pagind, de exemplu scriptul de logare al
unui utilizator (in diverse tari)

Tipul de data Variant, nu apare la crearea fisierelor de date, dar ele existda in
mediul VFP.

Tipul cimpului Rang

1 la254

Orice caracter
caractere

Character (Binary)

Memo (Binary)
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ATlpul . Descriere Marime Rang

campului
Acest tip de datd poate fi de orice tip|
recunoscut de VFP sau poate avea

Variant Valoarea.NULL. o ' Funcgie. de tipul[Functie ' de tipul

Acest tip de variabila este definit npredefinit de datd. |predefinit de data.
sintaxa limbajului prin caracterul "e"
situat Tnaintea numelui datei.

2.2 Implementarea fisierelor de date in limbajul FoxPro.

Principalele operatii care se executd in vederea implementarii unui fisier de
date sunt:
1) crearea structurii fisierului;
2) deschiderea / inchiderea fisierului de date, intr-o zona de lucru (WORK
AREA) in vederea prelucrarii;
3) introducerea datelor conform cu structura fisierului;

2.2.1 Crearea fisierului de date independent (free table) din
fereastra de comenzi sau cu ajutorul sistemului de meniuri

Pentru a crea o un fisier de date se poate folosi instructiunea:
CREATE [< nume fisier > / ? ]
din fereastra de comenzi. Dacd nu se tasteaza numele fisierului sau se tasteaza
caracterul ? atunci apare o fereastra de dialog (figura 2.5), in care se introduce
numele fisierului de date care se va crea.
Pentru exemplul prezentat s-a creat fisierul de date cu numele tbl freetable. Dupa

Savein: I,..'J capitolul 4 LI @I gl

discipline. dbf
note. dbf
student. dbf
thl_freetable. dbf

Enter table Save I
Save as ype: [ Table/DEF [*dbi) =l Cancel I
Help I

[Eode Fage., |

Fig. 2.5 Fereastra de definire a numelui fisierului de date
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tastarea numelui fisierului, se va actiona butonul Save pentru crearea fisierului.

Se poate folosi in acelasi scop sistemul de meniuri, selectind meniul File,
suboptiunea_New. Pe ecran va apare fereastra de dialog pentru selectarea tipului de
fisier (figura 2.6).

- File type

" Project D

" Database
' Table Mew file
" Quemy

= Connection

£ ey

= Renote yisw ‘wizard
" Form

£ Report

" Label

 Pragram

" Class

© Test fils ﬂl
" Menu Help I

Fig. 2. 6 Ferastra NEW

Se va alege butonul Table din lista entitatilor afisate.
Oricare din cele doud metode va deschide fereastra de dialog din figura 2.7.

= Table Designer - tbl_freetable_dbf !

Field: | Indeses | T able |

MHame Type Width  Decimal Index MLULL

_¢J camp Character 10 :j, [+] _l _"_i ] 4 I
Currency ﬂ]
M urneric
Float Irizert |
Date
DateTime Dielete |
Double
Integer
Lagical
Memo - |
General
Character [binary]
temo [binary]

Fig. 2. 7 Fereastra Table Designer pentru definirea structurii unui fisier de date

Aceasta este o fereastra de natura modald, adica pentru a selecta o altd operatie
aceastd fereastra trebuie Inchisa, prin butonul OK de terminare a operatiei de creare
tabeld sau prin butonul Cancel de anulare a operatiei. In pagina Fields sunt definite
campurile fisierului de date.

Modul de lucru este simplu. Se introduce numele campului (atributului) dorit,
maxim 10 caractere, in caseta Name, se alege tipul campului si marimea acestuia.
Tipurile cAmpurilor sunt cele enuntate anterior.
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Prin fereastra de dialog se poate naviga folosind tastatura sau mouse-ul. Daca
se foloseste tastatura atunci cu ajutorul tastei TAB se poate selecta obiectul dorit intr-
un sens sau combinatia Shift+Tab pentru selectarea obiectului cu deplasare in sens
invers. Daca se foloseste mouse-ul, se face clic pe obiectul care se doreste a fi
selectat.

Dupa definirea tuturor campurilor, am definit structura fisierului DBF.
Structura unui fisier de date poate fi oricand modificata. Stergerea unui camp din
structura are ca efect pierderea irecuperabild a datelor din acel camp. Daca se
modifica lungimea unui cdmp atunci datele sale vor fi modificate astfel:

e daca lungimea campului se mareste atunci informatiile memorate sunt

completate la dreapta cu spatii;

e daca lungimea campului este micsoratda, atunci se va face o trunchiere a

datelor originale si se vor elimina caracterele cele mai din dreapta.

In pagina Indexes sun definiti indecsii atasati fisierului (fig 2.8). In acest caz
pot fi definiti doar indexi de tip Regular si Candidate. Asupra notiuni "index" se va
reveni pe parcursul acestui capitol.

Pagina Table afiseaza in cazul fisierelor de date independente date referitoare
la fisierul creat (fig. 2.9).

% Table Designer - thl_freetable_dbf

Fields ~ Indeves | Table |
Order Mame Type E spression Filter

Ejl! ||inde:<1 Fiegular |Z|| % |I|
L ]

Candidate
Regular

I
Ul

il

(]9

Canicel

Inzert

Delete

Fig. 2. 8 Crearea indexilor in fisierele de date independente

% Table Designer - thl_freetable_dbf

Fieldsl Indexes Tablel

Canicel |

Statistics
Table file:  d\sorinhcurs_vioxhcapitolul 44tbl_freetable, dbf

Records: B Figlds: 3 Length: 31

Fig. 2. 9 Pagina Table
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2.2.2 Crearea fisierelor de date din program sursa PRG

Crearea unor fisiere de date din program sursa Visual FoxPro se realizeaza cu
comanda:

CREATE TABLE | DBF < nume > <nume lung de fisier> [FREE]
(<nume camp 1>/<tip>[<lungime>[<zecimale>] ) ,[<nume camp2>... ]
[NULL |[NOT NULL] [CHECK I1Expresiel [ERROR TextEroarel]] [DEFAULT
eExpresiel] [PRIMARY KEY | UNIQUE] [REFERENCES NumeTabel2 [TAG
NumeEtichetal]] [NOCPTRANS] [, NumeCamp?2 ...] [, PRIMARY KEY eExpresie2
TAG NumeEticheta? |, UNIQUE eExpresie3 TAG NumeEticheta3] [, FOREIGN
KEY ecExpresie4 TAG NumeEticheta4 [NODUP] REFERENCES NumeTabela3
[TAG NumeEticheta5]] [, CHECK IExpresie2 [ERROR TextEroare2]])] FROM
ARRAY NumeMatrice

Aceasta este de fapt o comanda a limbajului SQL implementat in mediul VFP.
Semnificatia parametrilor comenzii este prezentatad in tabelul 2.1.

Tabelul 2.1
Parametru Comanda Semnificatie
Table sau DBF Parametrii sinonimi ai comenzii
Nume Numele fisierului de date care se creaza.
Nume lung Numele lung al fisierului poate contine 128 de caractere si

poate fi specificat doar in cazul in care fisierul de date
apartine unei baze de date

FREE Specifica faptul ca tabela este independentd in cazul in
care o baza de date este activa. In cazul in care nici o baza
de date nu este deschisa acest parametru poate lipsi, daca
se doreste crearea unei tabele indepandente.

Nume cimp1l

Numele primului cAmp din structura fisierului.

Tip Tipul primului camp definit.
Lungime Lungimea campului definit.
Zecimale Numarul de zecimale al cdmpului, in cazul in care acesta

este cdmp numeric

Nume cimp?2

Numele celorlalte campuri care se introduc

NULL Permite introducerea valorii null in cAmp. Daca unul dintre
campuri contine valoarea null atunci numarul de campuri
care poate fi creat intr-un fisier de date se reduce de la 255
la 252.
NOT NULL Nu permite existenta valorilor null in cadrul campului.
Aceasta este valoarea implicitd la crearea fisierului de date
CHECK Permite specificarea unor reguli de validare pentru camp
ERROR Afiseaza un mesaj de eroare in cazul in care regula de
validare pentru cAmp nu este Indeplinitd
DEFAULT Specifica valoarea initiald a campului
PRIMARY KEY Creaza un index primar pentru campul specificat
UNIQUE Creaza un index candidat pentru cdmp
REFERENCES Stabileste numele tabelei parinte cu care se realizeazd o
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legdtura persisenta

NOCPTRANS Previne translatarea cAmpurilor memo i caracter cu cod de
pagind diferit
FOREIGN KEY Crearea unui index extern
NODUP Crearea unui index candidat extern
FROM ARRAY Reprezintd numele unei matrici existente care contine

numele, tipul, lungimea si numarul de zecimale pentru
fiecare camp .

Aceasta comanda este deosebit de utild pentru a crea intr-o aplicatie fisiere de
date temporare adica acele fisiere care dupd o anumitd faza a aplicatiei sau dupa
terminarea executiei aplicatei pot sa fie sterse.

In cazul acestei comenzi tipurile cAmpului sunt date de citre urmatoarele litere:
e C sir de caractere de o anumita lungime;
e N numeric, de o anumitd lungime $i cu un anumit numar de

zecimale;
e F virguld mobilda de o anumita lungime si cu un anumit numar de
zecimale;
e | integer;
e B double;
e Y currency
e L logic;
e M memo;
e D data calendaristica;
e T date time;
e G general
Exemplul 2.1
Sa se creeze fisierul de date SALARIAT.dbf cu urmatoarea structura:
e Matr N(6) numarul matricol al salariatului;
e Nume C(12) numele salariatului;
e Prenume C(20) prenumele salariatului;
e Data nast D data nasterii salariatului;
o Sex L daca salariatul este de sex masculin valoarea
campului este T (true);
e Stare civila L dacd salariatul este casatorit valoarea campului
este T (true);
e varsta NQ@3) varsta salariatului.

Se deschide fereastra de editare in care se va scrie urmatoarea comanda:
CREATE TABLE salariat(nume C(12), prenume C(20), data_nast D, sex
L, stare_civila L, varsta N(3))
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2.2.3 Crearea unui fisier de date intr-o baza de date

In mediul Visual Fox crerea unui fisier de date intr-o baza de date, permite pe

2 Table Designer - student.dbf

Fields I Indexes | Table |
Mame Type “width  Decimal Index MULL

#]|rleg | [Mumeric BB :—,-J _l = oK I
hp Character 40
anuls Hurmeric 10 0 + Cancel |
adresa Character a0
[ 1 Irset|
Delete |

-~ Digplay - Field walidation

Farmat: I Bule: | _l
Input mask: I Meszage: | _l
LCaption: I Mumar de legitimatie Default value: | _l

~Map field type to classes——— Eield camment:

Drizplay library: I _l :J
Display class: l<default> 'l j

Fig. 2. 10 Crearea structurii unui fisier de date intr-o bazi de date
langa crearea campurilor si a indexilor, impunerea unor restrictii la nivel de camp sau
la nivel de fisier de date. Un fisier de date, poate fi creat initial intr-o baza de date sau
un figier de date independent poate fi atasat la o tabela. Fereastra pentru crearea
structurii tabelei este prezentatd in fig. 2.10.

Acest mod de creare a tabelei prezinta o serie de avantaje:

e Permite nume lungi de cAmpuri, pana la 128 de caractere. In definirea
numelui unui camp nu se foloseste caracterul "spatiu”, el poate fi
inlocuit cu caracterul " " (liniuta de subliniere);

e Prezinta trei zone distincte: Display, Map field type to classes, field
validation pentru a impune diverse restrictii asupra campurilor si o
zona de comentarii asupra campului realizat, Field comment;

e In caseta Table pot fi introduse restrictii asupra fisierului de date in
ansamblu;

e Permite definirea indexului de tip cheie primara;

e Permite realizarea in cadrul bazei de date a relatiiolor permanente
intre tabele de tipul one to one, one to many sau many to many.

Zona Display permite introducerea unor restrictii asupra campului definit.
Restrictia poate fi introdusd sub forma unui format particularizat al campului (in
caseta Format) sau sub forma unei masti de intrare (in caseta Input mask).

Principalele caracterele folosite pentru proprietatea Format sunt prezentate in
tabelul 2.2

Tabelul 2.2
Caracter .
. Desctriere
folosit
! Converteste literele mici in litere mari.
$ Vizualizeaza simbolul monezii pentru cAmpul de tip currency
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A Vizualzeazd datele numerice folosind notatia stiintifica.
A Permite folosirea doar a caracterelor alfabetice.
D Foloseste setarea curentd pentru SET DATE.
E Editeaza data calendaristicd in formatul British.
Pentru masca de intrare principalele caractere folosite sunt prezentate in tabelul
2.3
Tabelul 2.3
Caracter :
, Descriere
folosit

! Converteste literele mici in litere mari.
# Permite folosirea caracterelor numerice a spatiului si a semnului.
$ Permite folosirea simbolului monetar intr-o pozitie fixa.
$$ Permite folosirea simbolului monetar intr-o pozitie aleatoare dupa valoarea

numerica.

9 Permite folosirea valorilor numerice si a semnului
A Permite folosirea numai a caracterelor alfabetice.
L Permite folosirea numai a valorilor logice .t. (true), .f. (False).
N Permite folosirea numai a caracterelor alfanumerice.
X

Y

nn

Permite folosirea oricdrui caracter.
Permite folosirea caracterelor Y, y, N si n pentru valorile logice true respectiv false

In caseta Caption pot fi introduse caractere care vor inlocui denumirea
campului intr-o comanda VFP.

Exemplul 2.2
Se considera baza de date Facultate (fig 2.11) in care se creaza tabela Student

¥ Table Designer - student_dbf

Esigner - Facultate

% Figlds I Indexes I Table I
Mame Type “Width  Decimal Index MNULL
nr_leg Humeric 3] a T — [a]4 I
ields: | | [Eharacter == = || Cancel I
coddiseip anulx Murneric i o T
= numed adresa Character 30 o I
adresa = anul -
[BlIndeses: o [Blindexes: .| Delste |
nil :
¥ o credi Bcodd ' Display Fisld validation
S (ElIndexes: Format: [i Bule: | . I
stud_dis
codd ] Input mask: | Message | o
nirl I -
L: LCaption: INume si Prenurne Drefault value: I . I
~Map fisld typs to classes———— Eield camment:
¥l Display libra: | | = |
Display class: | <defauls =] E

Fig. 2 11 Baza de date "Facultate' si tabela "Student"

"

a) Campul "np" apare in comenzile VFP cu denumirea Nume si Prenume
(caseta Caption);
b) In caseta Format s-a folosit caracterul "!" pentru ca informatia din cAmp sa
fie scrisa cu litere mari indiferent de caracterul introdus in camp.
in zona Field Validation, pot fi introduse restrictii asupra cAmpului. Acestea
se introduc sub forma unor expresii, in caseta Rule, unde se apeleazd Expression
Builder (fig. 2.12)
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% Table Designer - student.dbf % Expression Builder
Fields I Indexes I Table | Walidation Fule: <expl:
Mame Type ‘Width  Decimal Index MULL n ;I oK I
ni_leg MNumeric 5 o 1t - g I
np Character 40 e :.I Cancel |
— = ; I
3| [EmE | [Mumeric [ H | | - Functions -
adresa Character il e | Shing: Math: Werify |
+| Delete | l Vst ..vJ I i ‘ﬂ thl&l
Logical: Date:
- Digplay Figld validation————————————— | i _vJ | {date} _-_|
Farmat: ] Rule: lanuls)ﬂ AND.anuls = >
Input mask. Message: I"Anul de studiu e _I Eields: ariables:
Laption anul de studiu Diefault value: |1 _I 4 = B
np | box
~Map field lype to classes———  Eield comment: anuls M| 10| C _indent M
Display library: I _l E adiesa C| 30 _|m?jrgln g
_padvance
Display class: !<defau|t> 'I I El __ﬂ _pageno M
__pbpage M
From table: I Student 'I | peolno NLI

Fig. 2 12 Introducerea restrictiilor in caseta Rule si Expression Builder

"

Expression Builder este apelat de la butonul "..." situat in dreapta casetei
Rule. El are rolul de a forma o expresie. O expresie, este o entitate care contine
operanzi si operatori. Asupra acestui aspect, se va reveni in aceasta carte cand vom
discuta despre limbajul de programare VFP. Expression Builder permite
introducerea intr-o expresie a campurilor existente in tabela, a unei functii predefinite
VFP sau a unei variabile de memorie VFP. Din figura, se observa ca a fost introdusa
restrictia: valoarea cdmpului anuls sd fie mai mare decat 0 1 mai mica sau egala cu 5.
In cazul in care regula de validare impusa asupra cAmpului, nu este indepliniti, apare
un mesaj predefinit sau un mesaj scris de catre utilizator, in caseta Message. Valoarea
intiald a campului poate fi definitd in caseta Default Value. Pentru exemplul
prezentat valoarea intiala este 1.

Un comentariu de camp este o notd care clarifica semnificatia sau scopul
campului. VFP stocheaza acest element ca un cdmp Memo, de aceea poate fi oricat de
lung. Toate acestea pot fi introduse in caseta Field comment.

Zona Map field to classes permite alegerea unei clase sau a unei biblioteci de
clase pentru un camp in cazul in care acesta este introdus intr-un formular.

In caseta Table (fig 2.13), este permisa introducerea unor restrictii la nivel de

¢ Table Designer - student.dbf

Fieldsl Indexes  il2

1

Mame: I student
Databaze: d:\sorindcurs. vioxhcapitolul 44facultate. dbc Cancel |
- Statistics

Table file:  d:hzarinheurs_vioxheapitolul $ystudent. dbk
Records: 3 Fields: 4 Length: 86

- Record validation Trigger

Rule: I— _l Ingert trigger: | _I
Message [ || pesteviager E
Delete tigger: | J

=
H

Table Comment:

Fig. 2 13 Pagina Table pentru fisierul de date Student
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inregistrare intr-un fisier de date.

Validarea la nivel de inregistrare, inseamna, modificarea unor valori din
campurile inregistrarii si mutarea intr-o noud inregistrare. Codul de validare nu poate
modifica un cdmp din Inregistrarea curenta, nu poate modifica contorul de inregistrari
sau pointerul de inregistrare dar poate compara valoarea unui camp cu a altuia sau
poate executa o validare prin cautare intr-un alt fisier. Orice expresie de validare
trebuie sd returneze un rezultat de tip logic. Pentru aceasta se foloseste o functie
utilizator scrisa in caseta Rule, din zona Record validation. Caseta Message contine
un mesaj care insoteste validarea. Pentru a realiza o functie de validare se foloseste
functia VFP, GETFLDSTATE, care stabileste dacd un camp dintr-un tabel s-a
schimbat in timpul comenzii curente sau dacd starea de stergere s-a modificat, prin
valorile pe care le poate returna (tabelul 2.3).

Tabelul 2.3
Valoare Descriere
returnata

1 Campul si indicatorul de stergere nu si-au modificat valoarea

2 S-a modificat valoarea campului si a indicatorului de stergere

3 Campul si indicatorul de stergere nu si-au modificat valoarea intr-o
operatie de addugare

4 S-a modificat valoarea campului si a indicatorului de stergere intr-o
operatie de addugare

Zona Triggers defineste declansatorii (trigerii) care se executa atunci cand se
adaugd (Imsert Trigger), se modifica (Update Trigger) sau se sterge (Delete
Trigger) o inregistrare din tabel. Ca si in cazul validarii la nivel de camp si la nivel
de inregistrare, codul sursi al triggeru-lui se stocheazi in baza de date. Intodeauna
cand se executd o operatie de addugare, modificare sau stergere intr-o tabelda, VFP
verifica daca exista un declansator aferent tabelei si in cazul in care acesta exista este
apelat codul program sursa, al respectivului trigger.

2.2.3 Legaturi intre tabelele bazei de date

Tabelele existente inr-o baza de date pot fi legate intre ele prin diverse
campuri. Un index primar a unui camp sau o cheie primara dintr-o tabela, are o cheie
de cautare sau o cheie externd , care poate fi un index regular al unui camp, intr-o alta
tabeld. Pentru exemplul prezentat in figura 2.3 legatura dintre tabela Student si tabela
Note se realizeazd intre cheia primard Nrl care este un undex primar in tabela

% Edit Relationship I

Table: student Belated table:  note

trl _*_! l trl :j

Relationzhip type: One To Many

Cancel ] Help I

Feferential Integrity. .. |

Fig. 2 14 Legatura intre tabele (Relationship)
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Student si indexul regular Nrl, din tabela Note (fig 2.14). Aceasta este o relatie de tip
one to many. In Visual Fox pot exista relatii de tip one fo one, one to many si many to
one. Relatiile de tip many to many se obtin din precedentele.

Fereastra Edit Relationship se poate activa pozitionand cursorul pe legatura
stabilitd intre tabelele din baza de date si executand clik pe butonul din dreapta al
mouse-ului. Din meniul contextual care apare se apeleazd optiunea cu acelasi nume.
Editarea legaturii se poate realiza si din meniul Database, care se activeazad la
vizualizarea bazei de date (MODIFY DATABASE).

Intr-o tabeld se pot stabilii si relatii de autoreferire, prin care un cAmp dintr-o
tabeld este legat cu un camp din aceeasi tabela.

In capitolul 2 s-au prezentat notiuni teoretice despre integritatea referentiala. In
general aceasta stabileste ce operatii sunt permise intre tabelele legate. Integritatea
referentiald trateaza ca invalide, inregistrarile care nu indeplinesc anumite criterii. Ea
se aplica doar 1n cazul in care se modifica datele din cheile stabilite in relatie. Aceste
modificari se refera la:

e Adaugarea unei inregistrari noi;

e Modificarea unei inregistrari existente;

e Stergerea unei inregistrari existente.

In cazul in care se doreste addugarea unei inregisriri noi in tabela copil (Note)
legata la tabela parinte (Student), apar doud cazuri:

1. Permite adaugare de inregistrare noud in tabela copil indiferent daca exista

corespondent in tabela parinte (Ignore);

2. Se generaza o eroare atunci cand se introduce o inregistrare in tabela copil

care nu are corespondent in tabela parinte (Restrict)

In cazul in care se doreste modificarea unei inregisrari in fabela copil (Note)
legata la tabela parinte (Student), apar trei cazuri:

1. Permite modificarea in inregistrarea din tabela copil chiar daca aceasta nu

are corespondent 1n tabela parinte (Ignore);

2. Nu permite modificarea unei inregistrari din tabela copil, care nu are

corespondent in tabela parinte, acest lucru generand eroare (Restrict);
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Sunt modificate automat toate inregistrarile din tabela copil care au avut
aceeasi valoare a cheii parinte vechi cu noua valoare a cheii. De exemplu un
student is1 modifica numarul de legitimatie, atunci in tabela copil Note,
campul nr_leg se modifica automat cu noua valoare (Cascade).

In cazul in care se doreste stergerea unei inregisrari in fabela parinte (Student)

=2 Database Designer - Facultate S [=[ B
=
A uc
s e OF
nr_leg T i M
caddis CU::ISi.scip =
nota numed 1T

adreza arl
(BlIndexes: (BlIndexes:
Frul 1\< Eﬁdd i Feodd
anstud
stud_dis

[

% Referential Integrity Builder

Rules for Deleting | Rules for Inserting |
4_! 1 Which rule do you want to apply when the key value inthe parent table is modified?

" Cascade: updates all related records in the child table with the new keyvalue
¢ Restrict: prohihits the update ifthere are related recards in the child table.
 lgnore: allows the update and leaves related records in the child table alone.

Parent Table Child Table Update  |Delete Insert Parent Tag Child Tag —
discipling note lgnore lgniore lynare codd o
studert note lgnore lgniore lynare nrl rirl

Help Ok I Cancel I

Fig. 2 15 Constructorul de integritate referentiala

legata la tabela copil (Note), apar trei cazuri:

1.

3.

Permite stergerea in inregistrarea din tabela parinte indiferent daca in tabela
copil existd sau nu inregistrari legate cu inregistrarea din tabela parinte
(Ignore);

. Apare un mesaj de eroare atunci cand stergerea se face pe o inregistrare in

tabela parinte pentru care existd inregistrari corespunzatoare in tabela copil
(Restrict);

Se sterg automat, toate Inregistrarile din tabela copil, legate de inregistrarea
din tabela parinte stearsa (Cascade).

In VFP, integritatea referentialdi poate fi definitdi automat folosind
Constructorul de integritate referentiald (Referential Integrity Builder). Acesta
poate fi apelat fie de la butonul Referential Integrity, din fereastra de editare a
legaturii sau din meniul Database al ferestrei Database Designer. Fereastra care
apare permite definirea restrictiilor definite anterior (fig 2.15).

2.3 Activarea fisierelor de date
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2.3.1 Deschiderea / inchiderea unui fisier de date Visual
FoxPro intr-o zona de lucru

Deschiderea fisierului de date presupune rezervarea in memoriea internd a
calculatorului a unei zone in care Visual FoxPro va memora toate informatiile
necesare utilizarii acestui figier. Aceste zone se numesc zone de lucru ele fiind
numerotate de la 1-32767 in versiunea Visual FoxPro 7.0 standard. Numarul de zone
de lucru care pot fi deschise in acelasi timp, diferd functie de versiunea VFP cu care
se lucreaza. Primele 10 zone de lucru pot fi marcate cu literele de la A-J.

Manipularea fisierelor de date este la indemana programatorului pe baza
comenzilor specializate in acest scop. In aceastd carte se prezintd modul de lucru pe
un calculator nelegat in retea, de aceea o serie de parametrii ai comenzilor,care se
refera la modul de lucru in retea sunt omigi. Dupa deschiderea fisierului de date se
trece la lucrul efectiv cu aceasta, adica:

e prelucrarea datelor din fisierul de date (citire);

e modificarea datelor (scriere de date noi peste cele existente);

e adaugarea datelor noi la cele existente (scriere de date noi);

e stergerea informatiilor existente in fisierul de date.
Dupa terminarea lucrului cu fisierul de date urmeaza inchiderea acestuia, operatie ce
consta in :

e desfacerea legaturii dintre zona de lucru si fisierul de date ;

e cliberarea memoriei alocate la deschidere (eliberarea zonei de lucru);

¢ finchiderea figierului de date memorand modificarile efectuate de la deschidere,

pana 1n acest moment.

Pentru a deschide un fisier de date a carui structura a fost creata si in care au
fost sau nu introduse date se foloseste comanda USE cu sintaxa:

USE [<nume fis> | 7]

[IN <expN1>]
[AGAIN]
[INDEX <lIista fis index> | ?
[ORDER [<expN2>
| <fisiere index idx>
| [TAG] <nume tag>
[OF <fisiere cdx>]
[ASCENDING | DESCENDING]]]]
[ALIAS <alias>]
[EXCLUSIVE]
[SHARED]
[NOUPDATE]

USE nume fis
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este cea mai uzuald forma a comenzii pentru deschiderea fisierului de date in zona de
lucru activa sau curentd. Implicit aceastda zona este zona 1.

Optiunea IN <expN1> defineste zona de lucru in care fisierul de date este
deschis. <expN1>, este o expresie numericd avand valoarea cuprinsi intre 1-225. In
cazul in care in zona de lucru existd un fisier deja activ acesta este inchis si devine
activ figierul deschis ultima data.

Optiunea AGAIN se foloseste pentru a deschide acelasi fisier de date in mai
multe zone de lucru.

Exemplul 2.3
USE salariat
USE salariat IN 2 AGAIN
se deschide fisierul de date Salariat in zona 1 s1 in zona 2 de lucru
Optiunea [INDEX <lista fis_index> | ?

[ORDER [<expN2>

| <fisiere index 1dx>

| [TAG] <nume tag>

|OF <fisiere cdx>]

[ASCENDING | DESCENDING]]]] se foloseste pentru a
deschide fisierele indexate. Se va explica optiunea in subcapitolul referitor la
indexarea figierelor de date.

Optiunea ALIAS se refera la aliasul atribuit de utilizator unui fisier de date.
Aliasul este un nume oarecare atribuit la deschiderea fisierului. In unele cazuri aliasul
poate fi definit de catre mediul FoxPro.

Exemplul 2.4

USE salariat IN 3 ALIAS s in zona de lucru 3 fisierul salariat are aliasul “s”.

Optiunile EXCLUSIVE s1 SHARED sunt specifice modului de lucru in retea,
caz 1n care mai multi utilizatori au acces la acelasi fisier in acelasi timp. In cazul
lucrului in retea daca la un fisier de date au acces mai multi utilizatori acesta trebuie
dechis NOEXCLUSIVE 1in caz contrar un singur utilizator avand acces la fisierul de
date.

Optiunea NOUPDATE se refera la faptul ca fisierul este deschis numai in
citire, deci datele din figier nu pot fi modificate.

Exemplul 2.5

USE pers NOUPDATE

Inchiderea unui fisier activ intr-o zona de lucru se poate face folosind comanda
USE fara nici o optiune sau folosind alte comenzi specifice ca de exemplu CLOSE
ALL. Spre deosebire de comanda USE care inchide doar fisierul din zona de lucru
activa comanda CLOSE ALL inchide toate fisierele active la un moment dat in mai
multe zone de lucru.
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2.3.2 Selectarea unei zone de lucru in FoxPro

La pornirea Visual FoxPro zona de lucru curenti este 1 sau zona A . In cazul in
care lucram cu mai multe fisiere de date atunci zona de lucru se poate schimba
folosind instructiunea:

SELECT <exp N> |[<expC>
<expN> reprezinta numarul zonei de lucru ce va fi activata;
<expC> reprezintad numele zonei de lucru care va fi activata, acesta poate
fi o litera A-J sau un alias definit de utilizator.

Exemlul 2.6
Presupunem ca dorim sad lucram cu trei fisiere Cu denumirile Fisa, Fisb, Fisc,
pe care vrem sa le deschidem in trei zone de lucru diferite.
SELECT 1
USE Fisa
SELECT 2
USE Fisb
SELECT 3
USE Fisc
in continuare apelul la unul dintre fisiere se face folosind doar instructiunea
SELECT. Astfel, pentru a lucra cu Fisc este suficient a selecta numai zona de lucru
3: SELECT 3
Implicit aliasul, adica numele asociat fisierului este chiar numele acestuia.
Selectarea fisierului Fisc ca fisier de lucru se poate face prin comanda:
SELECT Fisc

Exemplul 2.7
Presupunem cd dorim sda deschidem figierul Salariati in zona de lucru 2
atribuindu-i aliasul ‘salar’.
USE salriati IN b ALIAS salar
SELECT salar  se selecteazd zona de lucru 2 prin aliasul salar al
fisierului din aceasta zona de lucru.
in Visual FoxPro pentru majoritatea comenzilor se pot folosi doar primele 4
caractere din comanda .
Pentru a obtine numarul zonei de lucru curenta se foloseste functia:
SELECT ()
Aceasta returneaza un numar ce reprezintd numarul zonei de lucru curente sau
numadrul ultimei zone de lucru nefolosite.
e SELECT() sau SELECT (0) returncaza numarul zonei de lucru
curente;
e SELECT(1) returneaza numarul ultimei zone de lucru nefolosite



37 Memorarea datelor in Visual FoxPro

2.2. Accesul la fisierele de date

2.2.1 Accesul la structura unui fisier de date

Pentru a modifica structura unui figier de date se foloseste comanda

MODIFY STRUCTURE <nume fisier>

<nume_fisier> este numele fisierului cadruia 1 se modifica structura. Daca
numele fisierului nu este specificat apare o fereastra de dialog care cere sa se
specifice numele fisierului dorit.

Fereastra de dialog care apare este prezentatd in figura 2.7 sau 2.10. In aceasta
fereastra se pot modifica numele campurilor, dimensiunile acestora, se pot addauga
campuri noi sau se pot sterge campuri existente. Stergerea si inserarea de campuri se
realizeaza prin pozitionarea cursorului pe indicatorul de inregistrari §1 actionarea
tastelor Insert sau Delete.

Vizualizarea structurii unui fisier de date se realizeaza cu comanda:

DISPLAY STRUCTURE

[IN <expN> | <expC>]

[TO PRINTER [PROMPT]
| TO FILE <fisier>]
[NOCONSOLE]

<expN> specificd zona de lucru in care se gaseste fisierul, iar <expC> specifica
numele fisierului. Implicit afisarea se face pe ecran. Acest lucru poate fi inhibat prin
folosirea optiunii NOCONSOLE. Structura fisierului poate fi copiatd intr-un fisier
(optiunea TO FILE) sau la imprimantd (optiunea TO PRINTER). Optiunea
PROMPT este specifica mediului Window.

Comanda LIST STRUCTURE este identica cu precedenta comanda, singura
deosebire constand in faptul cad instructiunea DISPLAY STRUCTURE face pauza
dupa umplerea unui ecran cu informatii.

Informatia afigata are urmatorul continut:

- pe prima linie se afiseaza fisierul de date la care se refera comanda;

e pe a doua linie se afiseaza numarul de inregistrari din fisierul DBF;

e pe a treia linie se afiseazd data calanderistica cand s-a scris ultima
informatie in baza de date;

e pe urmatoarele linii se afiseazd campurile ce alcatuiesc structura
fisierului de date cu caracteristicile acestora (nr.cdmp, nume, tip,
latime).

Un alt mod de a crea un fisier de date este acela de a copia structura unui figier
existent in unul nou, care va avea initial structura identica cu a fisierului sursa.
Comanda de copiere a structurii este:

COPY STRUCTURE TO <fisier> FIELDS <lista campuri>
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<fisier> este numele noului figier in care s-a copiat structura. Dacd nu se doreste
copierea tuturor campurilor, atunci campurile care se doresc a fi copiate se pot
specifica cu optiunea FIELDS.

Exemplul 2.8
Se copiaza din structura fisierului Pers.dbf campurile Nume si Prenume in noul

fisier Pers 1.dbf.

USE PERS

COPY STRU TO PERS 1 .DBF;

FIELDS NUME, PRENUME

USE PERS 1.DBF

LIST STRU

CLOSE ALL.

Se mai poate copia structura unui fisier de date in nregistrarile unui nou fisier

de date, folosind comanda:

COPY TO <fisier>STRUCTURE EXTENDED

Aceast figier de date are o structurd fixd formatd din 4 campuri iar campurile
fisierului de date activ devin inregistrari. Campurile fixe au urmatoarea semnificatie:

e Field name (nume camp) de tip sir de caractere, in care se depoziteaza
numele campurilor structurii;

e Field type (tip camp) de tip sir de caractere, de lungime 1, in care se
depoziteaza un caracter ce corespunde tipului cdmpului structurii( C-sir de
caractere,N-numeric, D-datd calendaristica, F-virgula mobila, L-logic, M-
memo);

e Field len(lungime camp), de tip numeric, memoreaza lungimea fiecarui
camp al structurii;

e Field dec (numdr de zecimale din camp), de tip numeric, in care se
memoreaza numarul de zecimale pentru un caAmp numeric al structurii.

Exemplul 2.9
Se executd comanda COPY STRUCTURE asupra fisierului
SALARIAT.DBF.
USE SALARIAT.DBF
COPY STRU EXTENDED TO TEMP
Fisierul TEMP va avea structura:
NR | FIELD NAME | FIELD TYPE |FIELD LEN | FIELD DEC
1 MATR N 12 -—-
2 NUME C 12 -—-
3 PRENUME C 20 -—-
4 DATA NAS D
5 SEX L
6 | ST CIVILA L 3
7 VARSTA N
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Structura fisierului SALARIAT.DBF devine inregistrare pentru TEMP.DBF.
Ulterior se poate crea un nou fisier de date folosind inregistrarile fisierului Temp.dbf
cu comanda:

CREATE PERS1 FROM TEMP se creeaza fisierul de date PERS1.DBF cu
noua structura.

2.2.2 Accesul la campurile unui fisier de date

Accesul la campurile unui fisier de date este controlat de comanda SET
FIELDS cu sintaxa
SET FIELDS TO [<campl>][<camp2>]/ALL
SET FIELDS ON /OFF
Daca SET FIELDS este ON atunci FIELDS reprezinta lista cAampurilor ce pot
fi accesate. Accesul la toate campurile unui fisier de date se poate face prin comanda
SET FIELDS TO ALL
Numarul campurilor dintr-o baza de date este dat de functia FCOUNT().
Exemplul 2.10
Explicatii
A) Se determina numarul de inregistrari din fisierul specificat;
B) Se determina marimea campului Nume din fisierul pers;
C) Se determind numele unui camp din fisierul de date identificat printr-un numar.
Semnul “?” se foloseste pentru listarea pe ecran a rezultatului unei functii. Se va
revenii pe larg in capitolul

2.2.3  Accesul la inregistrarile unui fisier de date

Accesul la continutul unui fisier de date se poate face in douda moduri:

1. secvential cand pentru obtinerea unei informatii se parcurg inregistrarile

una dupa cealalta in ordinea fireasca a lor;

2. direct cand putem stabili unde anume pe suport este inregistrarea vizata si o

utilizam fard sa ne preocupdm de inregistrarile anterioare.

Fiecare inregistrare (articol) din fisier are atasat un numar, care poartd
denumirea de indicator de inregistrare. Fisierul cu extensia Dbf are doud caractere
speciale care marcheaza, inceputul si sfarsitul unui fisier, bof, eof. Corespunzator
acestor doud caractere speciale, exista functiile:

USE PERS
?FCOUNTY()

6
?FSIZE('NUME')

12
PFIELD(1)
NUME
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e BOF() care returneaza rezultatul adevarat (“T”") daca indicatorul de
inregistrare este pozitionat la inceputul fisierului;
e EOF() care returneaza rezultatul adevarat (“T”) daca indicatorul de
inregistrare este pozitionat la sfarsitul fisieruluide date .
Pentru a cduta o anumitd Inregistrare in fisierul de date se foloseste

USE SALARIATI
GO TOP

PRECNO()

GO RECORD RECNO()+1
GO RECNO()+4

GO 10

CLOSE ALL

comanda GO sau GOTO care pozitioneaza indicatorul de inregistrare al fisierului pe
0 anumita inregistrare. Sintaxa acestor comenzi este identica:
GO [RECORD] <expN1>
[IN <expN2> | IN <expC>]
GO TOP | BOTTOM
[IN <expN2> | IN <expC>]
GOTO [RECORD] <expNI1>
[IN <expN2> | IN <expC>]
GOTO TOP | BOTTOM
[IN <expN2> | IN <expC>]

Cuvantul rezervat RECORD este folosit optional, expN1 reprezinta numarul
inregistrarii in fisier. Localizarea se poate face si intr-o altd zond de lucru precizata
prin expresie numerica <expN2> sau prin aliasul figierului dedate <expC>.

GO TOP - pozitionare pe inceput de fisier
GO BOTTOM - pozitionare pe sfarsit de figier

Numarul Tnregistrarii curente (valoarea numericd a indicatorului de inregistrari
la un moment dat) dintr-un fisier din zona de lucru <expN> sau identificat prin aliasul
<expC> este dat de functia RECNO() cu sintaxa:

RECNO([<expN> | <expC>])

Daca ambele expresii <expN> si <expC> lipsesc atunci functia returneaza

numarul inregistrarii curente din fisierul de date activ.

Exemplul 2.11

Explicatii

A) deschiderea fisierului de date;

B) pozitionare la inceputul fisierului;

C) vizualizare numar inregistrare curentd,

D) pozitionarea pe Inregistrarea urmatoare;

E) se pozitioneaza pe al patrulea articol de la inregistrarea curenta;
F) pozitioneaza pe articolul cu indicatorul de inregistrari zece;
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CCE o EE

USE SALARIATI
GO RECO 3
SKIP
PRECNO()
SKIP 10
PRECNO()
SKIP -5
PRECNO()
PRECOUNTY()
PRECSIZE()
CLOSE ALL

G) inchiderea fisierului de date.

Un alt tip de deplasare, cu indicatorul de inregistrari, de-a lungul fisierului de

date se realizeaza cu comanda SKIP care are sintaxa:
SKIP [<expN1> | <expN2> | <expC>]

e <expNI1> reprezintda numadrul de Inregistrari peste care se sare. Expresia poate
sd fie atat pozitiv cat si negativa, saltul poate avea loc inainte si inapoi in

fisierul de date;

o <expN2> si <expC> specifica fisierul la care se refera functia, prin numarul
zonei de lucru in care este deschisd (<expN2>) sau prin aliasul corespunzator
(<expC>). Daca cele doua expresii nu se specificd comanda se refera la fisierul

de date activ.

Functia RECCOUNT() returneazd numarul de inregistrari dintr-un fisier de

date. Functia are sintaxa:

RECCOUNT([<expN2> | <expC>])

Seminificatia celor doua expresii este identica cu cea de la comanda SKIP.

Functia RECSIZE() returneazd marimea unei inregistrari dintr-un fisier DBF

Sintaxa acestei functii este:

RECSIZE([<expN2> | <expC>))

Seminificatia celor doua expresii este identica cu cea de la comanda SKIP.

Exemplul 2.12

Explicatii

A) pozitionare pe inregistrarea trei din fisier;

B) incrementatrea indicatorului de inregistrari;

C) valoarea indicatorului de inregistrari se mareste cu 10;
D) valoarea indicatorului de nregistrari se micsoreaza cu 5;
E) se vizualizeaza numarul de inregistrari dein fisier;

F) se vizualizeaza marimea inregistrarii din fisier.
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224 Domeniul inregistrarilor

in limbajul Visual FoxPro existd comenzi care actioneazi asupra mai multor
inregistrari dintr-un fisier de date. Alegerea inregistrarilor se face folosind in
comanda conditia de selectare, din multimea inregistrarilor unui fisier se aleg doar
acelea care indeplinesc conditia de selectie. In Visual FoxPro conditiile de selectie se
realizeaza prin cuvintele rezervate FOR si WHILE care sunt clauze a mai multor
comenzi ale limbajului.

Clauza FOR (" Pentru") se foloseste pentru selectarea inregistrarilor in functie
de o conditie logica. Se selecteaza acele inregistrari pentru care expresia logica este
adevarata.

Expresia logica este acea expresie care intoarce un singur rezultat: adevarat
(true) sau fals (false).

Clauza WHILE ("cat timp") realizeaza selectia asemanator cu clauza FOR,
aceasta facandu-se 1n functie de valoarea adevarata a expresiei logice. Spre deosebire
de clauza FOR care dupa gasirea unei inregistrari care nu respectd conditia logica,
continud testarea celorlalte inregistrari, clauza WHILE intrerupe cautarea
inregistrarilor cand o inregistrare nu respecta conditia logica.

Datorita faptului ca viteza de prelucrare este mult mai mare cand se foloseste
clauza FOR este recomandabil sd se foloseasca aceastd clauza ori de cate ori este
posibil.

Numarul inregistrarilor care se testeazd printr-o conditie de selectie este
variabil si el constitue domeniul de selectie. Acesta constitue o clauza distincta pentru
o multime de comenzi FoxPro.

Clauza domeniu inclusa intr-o astfel de comanda va avea urmatoarele forme:

e ALL selecteaza toate inregistrarile din fisierul de date;

o NEXT<expN> se refera la urmatoarele <expN> inregistrari, incepand
de la inregistrarea curenta;

e RECORD <expN> actiuneaza numai asupra inregistrarii cu numarul
<expN>;

e REST selecteaza toate inregistrarile de la cea curentd si pand la
sfarsitul fisierul de date.

2.5 Operatii asupra inregistrarilor

Asupra inregistrarilor dintr-un fisier de date se pot face urmatoarele operatii
principale:

e adaugare;

e modificare;

e stergere.
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2.5.1 Adaugarea de inregistrari intr-un figsier de date

In paragrafele anterioare am aritat modul in care se creeazi un fisier de date, si
modul in care poate fi manipulatd structura fisierului. Adaugarea de inregistrari se
poate face in doua moduri :

1. adaugarea de noi inregistrari la sfarsitul fisierului de date
2. introducerea de inregistrari noi 1n interiorul fisierului de date

Cea mai uzuald comanda folositd pentru introducerea de date este comanda
APPEND cu sintaxa:

APPEND [BLANK]

Aceastd comanda adauga inregistrari la sfarsitul fisierului de date activ. Daca
se tasteaza comanda cu acelasi nume in fereastra Command Window, se deschide

fereastra “Append” prin care datele se introduc interactiv in fisierul de date (fig.2.16)

Numar de legitimatie 1

Nume si Prenume 10N WASILE

anul de studiu 1
|Adresa i sibiu st republicii nr 22

matie
MNume si Prenume ALBU MICOLAE

lanul de studiu 3
fAdresa i medias sir uniri nr 3

imatie 2
MNume si Prenume YELICU DAN
udiu

i brasow b-dul revolutiei nr 21

Fig. 2 16 Fereastra Append
USE SALARIAT

SET CARRY ON
SET CARRY TO SEX
APPEND
SET CARRY OFF
USE

Saltul la campul urmator se realizeaza fie la apasarea tastei Enter, fie atunci
cand campul este ocupat in totalitate cu date. Pentru a edita un camp de tip memo,
cand cursorul se afld in cAmpul respectiv se tasteazd combinatia de taste (Ctrl]+(PgDn).
Iesirea cu salvare din fereastra de editare a cAmpului memo se face cu (Ctrl]+W.

Datele introduse in fereastra Append sunt influentate de comanda SET
CARRY cu sintaxa:

SET CARRY TO <lista campuri>[ADITIVE]

Aceastd comandd poate determina ca toate campurile sau numai anumite
campuri introduse intr-o noua inregistrare sa fie identice cu campurile din
inregistrarea precedenta

Exemplul 2.13
Dorim sa introducem persoanele de sex masculin in fisierul SALARIAT.
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Explicatii

A) Se seteazd campul SEX, pentru a fi identic cu inregistrarea precedentd. Se va scrie
automat caracterul T in toate inregistrarile care vor fi scrise dupa inregistrarea
curenta.

B) Cand se termina introducerea datelor se tasteazd SET CARRY OFF prin care se
revine la starea initiala in care fiecare camp dintr-o nregistrare noud poate avea
valori diferite.

O anumita listd de campuri poate fi extinsd prin folosirea clauzei ADDITIVE,
care permite ca la o anumita listd de campuri existente in comanda SET CARRY sd
se adauge una noua.

Comand APPEND BLANK adauga o inregistrare "blank", adicad o inregistrare
in care toate campurile sunt vide, la sfarsitul fisierului de date urmand ca mai tarziu
sd se incarce informatia utild prin alte comenzi FoxPro.

Comanda APPEND FROM<fisier>

[FIELDS<lista campuri>]
[FOR <expL>]
[TYPE]

adaugd inregistrari dintr-un alt fisier de date in fisierul de date curent. Dacd se

doreste ca in fisierul de date sa fie introduse numai anumite cadmpuri atunci se

foloseste optiunea FIELDS in care se vor introduce campurile care se vor copia,
separate prin virguld. Pentru a prelua doar anumite inregistrari se va folosi optiunea

FOR. Clauza TYPE se foloseste pentru a specifica tipul fisierului din care vor fi

preluate datele. Acesta este diferit de tipul DBF si apartine altor medii de programare.

Adaugarea unei inregistrari noi dupa inregistrarea curentd, se realizeazd cu
comanda INSERT care are sintaxa:

INSERT [BEFORE][BLANK].

Dacd se foloseste clauza optionala BEFORE atunci se adauga inaintea
inregistrari curente, o nregistrarea noud. Clauza optionala BLANK este analoaga cu
aceeasi clauza de la comanda APPEND. Fereastra care apare in urma acestei comanzi
este identica cu aceea de la comanda APPEND. In general este o comandi mai putin
folosita deoarece introducerea de inregistrari noi printre cele vechi se foloseste mai
rar cu aceastd comanda, existand alte tehnici prin care se realizeaza acest lucru.

2.5.2 Modificarea inregistrarilor unui figier de date

Modificarea informatiilor stocate Intr-un fisier de date se poate face cu una din
comenzile :
CHANGE
EDIT
BROWSE
REPLACE
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Primele trei comenzi nu modificd propriu-zis continutul unui fisier de date, ci
deschid o fereastra de editare in care utilizatorul va modifica informatiile dorite.
Comenzile CHANGE si EDIT sunt identice , ele fiind diferite de comanda
BROWSE numai prin modul in care sunt aranjate campurile in fereastra de editare.
In timp ce la comenzile EDIT si CHANGE campurile sunt asezate pe verticald, la
comanda BROWSE campurile sunt asezate pe orizontala.

2.5.2.1 Comanda BROWSE

Sintaxa comenzii este:

BROWSE
[FIELDS <lista campuri>] [NOOPTIMIZE]
[FONT <expCl1> [, <expNI1>]] [NOREFRESH]
[STYLE <expC2>] [NORMAL]
[FOR <expL1>] [NOWAIT]
[FORMAT] [PARTITION <expN3>]
[FREEZE <campuri>] [PREFERENCE <expC3>]
[KEY <exprl> [, <expr2>]] [REST]
[LAST | NOINIT] [SAVE]
[LEDIT)] [TIMEOUT <expN4>]
[REDIT] [TITLE <expC4>]
[LOCK <expN2>] [VALID [:F] <expL2>
[LPARTITION] [ERROR <expC5>]]
[NOAPPEND] [WHEN <expL3>]
[NOCLEAR] [WIDTH <expN5>]
[NODELETE] [[WINDOW <nume
[NOEDIT | NOMODIFY] fereastral>]
[NOLGRID] [INORGRID] [IN [WINDOW] <nume
[NOLINK] fereastra2>
[NOMENU] | IN SCREEN]
________________________________________________________________ Bkl
E;i%fwtd - AEFER % AT TR
M ol Do, o7 P P — sl pctsscdeni
i oy D——— Toee aderie

Recall Records.

Femove Deleted Recards

Replace Field...
Size Field
towe Field

Fiebuild Indezes

Il |

Fig. 2 17 Fereastra Browse si meniul Table aferent acesteia
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[COLOR SCHEME <expN6> | COLOR <lista perechi de

culori>]

Comanda BROWSE fara nici o optiune, afiseaza toate campurile din fisierul
de date oferind utilizatorului, accesul cu toate drepturile la informatiile existente (fig
2.5).

La tastarea comenzii BROWSE, in meniul principal apare meniul Table care
permite configurarea ferestrei de editare a fisierelor.

Optiunea Font permite schimbarea fontului de editare.

= Work Area Properties

Curgor; student

™ Enable data buftering Cancel |
Lock records - Buffer————— _

adify. .. |
& e edited ‘ [5' et e ‘ —

£ hen witten 74l editediiesord:

Drata filter: Index arder:

! _l I <no arder: L]

-Allow acocess to
& &l fields in the work area

" Drly fields specified by fisld filter Field Filter... I

Fig. 2 18 Fereastra Browse - Properties

Optiunea Properties deschide fereastra cu acelasi nume (fig 2.18).

Fereastra afiseaza numele fisierului activ in fereasta Browse, permite blocarea
articolelor in cazul lucrului in retea (Lock records), permite definirea unui filtru
asupra datelor in caseta Data filter, permite deschiderea fisierului indexat prin
alegerea indexului dorit din caseta Index order, permite accesul la toate articolele din
fisier sau numai la cele specificate de catre filtru, prin alegerea butonului dorit din
zona Allow access to. Butonul Field Filter permite activarea anumitor campuri din
cadrul tabelei.

Optiunea Go to Record permite pozitionarea pe anumite articole din cadrul
fisierului de date.

Optiunea Append New Record permite adaugarea unui articol nou din
fereastra Browse.

Optiunea Toggle Deletion Mark permite marcarea pentru stergere articolului
sau a grupului de articole dorit

Optiunea Resize Partitions este similard cu optiunea PARTITIONS a
comenzii BROWSE. Aceasta activeaza butonul de impartire al ferestrei de editare in
doud zone distincte. Cu ajutorul tastelor directionale sau al mouse-ului se definesc
cele doud regiuni denumite partitii.

Optiunea Size Field permite redimensionarea campului activ (campul in care
se afla cursorul) cu ajutorul tastelor sageti sau al mouse-lui.

Optiunea Move Field, permite schimbarea ordinii de afisare a campurilor, in
fereastra de afisare.
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Optiunca Remove Deleted Records permite refacerea articolelor sterse.

Optiunca Recall Records permite demarcarea articolelor marcate pentru
stergere

Optiunea Delete Records, permite marcarea pentru stergere a unor inregistrari
din fisierul de date.

Optiunca Append Record, permite addugarea de articole noi in fisierul de date
dintr-un alt fisier de date.

Optiunca Rebuild Indexes, permite refacerea fisierelor de index atasate
fisierului de date sau refacerea etichetelor index atasate fisierului de date.

In continuare vom prezenta optiunile comenzii BROWSE.

Optiunea FIELDS a comenzii BROWSE, oferd utilizatorului posibilitatea de
a afisa doar anumite cdmpuri ale fisierului de date activ, in fereastra de editare.
Numele campurilor care se doresc a fi afisate se vor scrie in lista de campuri,
despartite de virguld. Optiunile de editare ale campurilor sunt prezentate in tabelul 2.2

Tabelul 2.2
Optiuni de editare a caimpurilor Explicatii
[:P = <expC2>] Se poate specifica un cod PICTURE specific
comenzilor de intrare iesire (Capitolul ??7?7?7?77?)
<camp1> [:R] [:marime camp] Campul se poate vizualiza pe un numar de
caractere.
[:V =<exprl> [:F] [:E = <expC1>]] Permite validarea campului introdus. Dupa ce

campul sa modificat si se iese din editarea
acestuia se evalueaza <exprl> si daca valoarea
ei este .T. (adevarat) atunci data introdusa este
corecta.

[:F] se foloseste pentru a forta validarea

[:E] se foloseste pentru a schimba mesajul de
eroare in cazul 1n care, valoarea expresiel
<exprl> este falsa.

[:B = <expr2>, <expr3> [:F]] Reprezintd intervalul in care trebuie sa se
gaseasca campul dupd editare. <expr2>
reprezintd limita inferioard, iar <expr3>
reprezintd limita superioara.

[:H = <expC3>] Schimba numele campului care se afisaza in
fereastra de editare.
[:W = <expL1>] Se permite editarea campului doar daca expresia

logica <expL 1> are valoarea adevarat.

Exemplu 2.14

USE SALARIAT
BROWSE FIELDS NUME:R:10, MATR:H="MATRICOL’

BROW FIELDS VIRSTA:V=VIRSTA>15 AND VIRSTA<50: VIRSTA:
INVALIDA’

BROW FIELDS SALAR:W=SALAR>200000
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Explicatii

USE SALARIAT

BROW VALID SALAR > 200000 ERROR 'DATE ERONATE'
BROW WHEN SEX=.F.

L EE]

BROW FOR SALAR>1000000
CLOSE ALL

A) Comanda BROWSE 1n care se afisazd cdmpul Nume pe lungime de 10 caractere si
se schimba numele campului Matr in Matricol.

B) Comanda BROWSE 1in care asupra campului Virsta se pune conditia de validare
ca acesta sa fie cuprins intre valorile numerice 15 si 50. In cazul in care se tasteaza
valori diferite acestui interval apare mesajul de eroare VIRSTA INVALIDA.

C) Comanda BROWSE care inhiba editarea campului SALAR daca valoarea
salarului este mai mica decat 200000.

Optiunea FOR permite aparitiei in fereastra de editare doar a acelor inregistrari
care indeplinesc conditia logica.

Optiunea VALID actioneaza la nivel de inregistrare. Otiunea este evaluata in
momentul Tn care se trece de la o inregisrare la alta si verificd dacd inregistrarea
respectiva indeplineste o anumita valoare. Clauza ERROR ofera utilizatorului
posibilitatea de a introduce un mesaj, diferit de mesajul sistem “Invalid input”.

Optiunea WHEN se foloseste pentru a specifica dacad o inregistrare poate fi sau
nu modificata. Daca expresia logica este .T., atunci este validat accesul la inregistrare
pentru a face modificari.

Exemplul 2.15

Explicatii

A)in cazul in care cdmpul Salar din inregistrarea in care sau facut modificarile nu
indeplineste conditia logica Salar>200000, trecerea la o altd inregistrare,
genereaza mesajul ‘DATE ERONATE’.

B) comanda permite numai modificarea inregistrarilor in care campul Sex are
valoarea .F..

C) comanda vizualizeaza in fereastra de editare doar acele inregistrari care
indeplinesc conditia logica.

Optiunile NOEDIT si NOMODIFY ale comenzii BROWSE sunt identice, ele
impiedica modificarea datelor din tabele, dar permit stergerea si adaugarea de
inregistrari.

Optiunile NODELETE si NOAPPEND inhiba posibilitatile de stergere si de
adaugare de noi inregistrari in fisierul de date.

Optiunea NOMENU inhibd aparitia meniului Table (Fig 2.17) in meniul
principal.

Alte optiuni ale comenzii BROWSE sunt prezentate in tabelul 2.2.
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Tabelul 2.4

Optiune Semnificatie

FONT si STYLE Optiuni pentru alegerea tipului fontului de editare specifice mediului
Window.

FORMAT Informeazad comanda Browse ca trebuie sd foloseasca variabile din
fisierul format activ. In aceasti carte nu se vor folosi fisierele format

FREEZE Limiteaza editarea doar la un singur camp din fereastra de editare.

LAST Preia ultima configuratie de fereastra de editare Browse salvata.
LEDIT si REDIT Comutd partitiile stdnga sau dreaptd Tn modul Change.
LOCK Specifica numarul de coloane care raman fixate in pozitia lor initiala
in fereastra de editare.
LPARTITION Plaseaza initial cursorul in fereastra din stanga in cazul in care
fereastra de editare este partitionata.

NOLINK Optiunea nu coreleaza partitiile. Deplasarea cursorului intr-o partitie
nu implicd deplasarea cursorului si in cealaltd partitie

NOOPTIMIZE Dezactiveaza tehnica Rushmore de cautare a inregistrarilor intr-un
fisier de date. Aceasta este cea mai rapidd tehnicd de cautare
existenta in mediul VFP.

NOREFRESH Comanda folosita doar in mediu multiutilizator.

NORMAL Fereastra de editare este setata la atributele normale.

NOWAIT Se poate folosi in cazul in care din program se apeleazd comanda
Browse si are rolul ca dupa afisarea ferestrei de editare programul
utilizator se continua.

PARTITION Imparte fereastra de editare in doud partitii.
PREFERENCE Salveazd atributele ferestrei pentru o utilizare ulterioara
REST Se utilizeaza Tmpreuna cu clauza FOR si impune comenzii sd caute
inregistrarile de la inregistrarea curentd pana la sfarsitul fisierului.
SAVE Se foloseste intr-un program si forteaza pastrarea pe ecran a ferestrei
si a cdmpurilor memo asociate.

TIMEOUT Specifica cat timp asteaptd comanda Browse ca utilizatorul sa

introduca datele, Tnainte de a inchide automat fereastra de editare.
TITLE Ofera posibilitatea de a da un titlu ferestrei de editare.
WIDTH Defineste latimea maxima a unei coloane din fereastra de editare.

WINDOW Afigaza fereastra de editare 1n interiorul unei ferestre definitd anterior

COLOR Permite sa se indice o configuratie de culori prestabilite sau o listd de

atribute pentru culoare.

2.5.2.2 Comanda REPLACE

Modificarea campurilor unui fisier de date poate fi efectuatd si cu comanda
REPLACE care spre deosebire de comenzile prezentate anterior nu deschide o
fereastra de editare. Sintaxa acestei comenzi este:

REPLACE <camp1> WITH <exprl> [ADDITIVE]

[, <camp22> WITH <expr2>

[ADDITIVE]] ...
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USE SALARIAT

GO RECORD 4

REPLACE NUME WITH °‘IONESCU’, PRENUME WITH °‘ION’, MATR;
WITH 1012

APPE BLANK

REPLACE NUME WITH °‘POPESCU’, PRENUME WITH °‘ION’, MATR;
WITH 1011

REPLACE SEX WITH .T., STARE CIVL WITH .F.

GO TOP

REPLACE SALAR WITH 1000000 NEXT 3

REPLACE SALAR WITH 150000 FOR NUME=IONESCU AND:;
‘PRENUME="ION

CLOSE ALL

= =

=

[<domeniu>]

[FOR <expLI1>]
[WHILE <expL2>]
[INOOPTIMIZE)]

Comanda inlocuieste vechea valoare din campull cu valoarea rezultata in urma
evaluarii expresiei exprl, campul2 cu expr2 si asa mai departe. Pentru campurile
memo se foloseste clauza ADDITIVE prin care campul memo nu este sters, valoarea
expresiei fiind atasata la sfarsitul campului.

Comanda REPLACE se foloseste in general cu comanda APPEND BLANK
pentru a introduce Inregistrari noi intr-un fisier.

Exemplul 2.16

Explicatii
A) Pentru inregistrarea cu numarul 4 se inlocuieste continutul campurilor Nume,

Prenume, Matr;

B) Se adaugd o noua inregistrare la sfarsitul fisierului, In care se vor complecta
campurile: Nume, Prenume, Natr, Sex, Stare civl;

C) Se modificd campul Salar pentru trei inregistrari incepand de la Inregistrarea
curenta;

D) Se modifica campul Salar pentru inregistrarea care contine in campurile Nume si
Prenume, expresiile IONESCU si ION.

2.5.3 Stergerea inregistrarilor dintr-un figier de date.

Stergerea unei nregistrari dintr-un fisier de date se poate realiza la doua nivele
si anume:
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1. la nivel logic, cand inregistrarea nu este propriu zis stearsa din fisierul de date
ci ea este "marcatd pentru stergere", indicand astfel aceasta stare a inregistrarii.
Inregistrarile marcate pentru stergere pot fi determinate de functia
DELETED().

2. la nivel fizic, cand inregistrarea este, efectiv stearsd din fisierul de date,
ulterior ea nu mai poate fi recuperata.

Marcarea pentru stergere se face prin comanda DELETE cu sintaxa:

USE SALARIAT
SET DELETED ON
GO TOP

DELETE NEXT 4

DELETE NEXT 1 FOR SEX=F

DELETE REST FOR STARE CIVL=T

DELETE NEXT ALL

CLOSE ALL

DELETE [<domeniu>] [FOR<expL1>] [WHILE<expL2>]|[NOOPTIMIZE]

Daca nu se specificd nimic In comanda atunci se marcheazd pentru stergere

inregistrarea curentd. <domeniu> este domeniul inregistrarilor. Clauzele FOR si

WHILE sunt clauzele generale de cautare a inregistrarilor, in functie de o expresie

logica. Clauza NOOPTIMIZE se refera la dezactivarea metodei Rushmore.
Controlul la inregistrarile marcate pentru stergere este dat de catre comanda:

SET DELETED ON|OFF

Daca se alege optiunea ON atunci inregistrarile marcate pentru stergere nu vor fi

accesibile celorlalte comenzi Visual FoxPro care vor folosi aceste inregistrari.

Optiunea OFF permite accesul celorlalte comenzi Visual FoxPro la inregistrarile

marcate pentru stergere.

Sl Il 2y 2

Exemplul 2.16

Explicatii
A) Sterge primele 4 inregistréri de la inceputul fisierului.
B) Sterge primul articol care are indeplinita conditia logica campul Sex=F.
C) Sterge toate articolele din fisier care au in campul Stare civl valoarea T.
D) Sterge toate articolele ramase in fisier de la Inregistrarea curentd pana la sfarsitul
fisierului.
Inregistrare marcati pentru stergere nu este stearsa fizic. Informatia marcati
pentru stergere poate fi recuperatd cu ajutorul comenzii RECALL cu sintaxa:
RECALL [<domeniu.] [FOR<expL1>] [WHILE<expL2>].
Clauzele acestei comenzi sunt identice cu clauzele comenzi DELETE. Daca nu
se specifica nici o clauza se recuperaza inregistrarea curenta.
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Stergerea efectiva a inregistrarilor dintr-un fisier de date se face cu comanda
PACK. Dupa aplicarea acestei comenzi inregistrarile nu mai pot fi refacute.

Toate inregistrarile dintr-un fisier pot fi sterse global prin comanda ZAP.
Aceastd comanda activeazd o fereastra de dialog care valideaza sau nu comanda.
Comanda ZAP este echivalenta cu comenzile: DELETE ALL si PACK.

In limbajul Visual Fox, existd o comandi prin care, fird stergere sau marcare
pentru stergere, se poate Tnhiba accesul la unele inregistrari. Aceasta comanda este:

SET FILTER TO [<expL>]
Ca efect al acestei comenzi in fisierul de date vor apare doar inregistrdrile care
indeplinesc conditia expL.

Exemplul 2.18

USE SALARIAT
SET FILTER TO STARE CIVL=.T.
BROW

9FILTER()

CLOSE ALL

Explicatii
A) Se aleg din fisierul de date numai acele inregistrari care au in ampul Stare civl
valoarea adevarat.

B) Se vizualizeaza conditia de filtrare cu ajutorul functiei FILTER().

2.6 Vizualizarea continutului unei figier de date

Vizualizarea continutului unui fisier de date se poate face folosind una dintre
comenzile pentru modificarea 1inregistrarilor fisierului de date, prezentate in
paragraful precedent. In acest caz, pentru a avea o vizualizare strictd a fisierului de
stergerea acestora.

Comenzile specifice pentru vizualizare inregistrarilor sunt comenzile
DISPLAY si LIST.

Comanda DISPLAY are sintaxa:
DISPLAY
[[FIELDS] <lista campuri>
| FIELDS LIKE <masca>
| FIELDS EXCEPT <masca>]
[<domeniu>]
[FOR <expLI1>]
[WHILE <expL2>]
[OFF]
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[TO PRINTER [PROMPT]
| TO FILE <nume fisier>]
[NOCONSOLE]
[NOOPTIMIZE]

Afisarea informatiilor se face astfel :
e pe prima linie se reprezinta lista campurilor;
e pe urmatoarele linii se reprezinta inregistrari din fisierul de date. Pe prima
pozitie se afiseaza numarul de ordine al inregistrarii din fisierul de date.
Optiunea FIELDS specifica lista de cAmpuri pentru afisare. Daca lipseste se
afiseaza toate campurile. Optiunile FIELDS LIKE si FIELDS EXCEPT afiseaza
sau nu mai multe cAmpuri dupd o anumita masca de identificare.

USE SALARIAT
DISPLAY

DISPLAY ALL OFF
GO RECORD 3
DISPLAY FIELDS NUME,PRENUME,SALAR

c El &

DISPLAY FIELDS SALAR REST
GO TOP
DISPLAY ALL FOR STARE CIVL=.F.

Cl C E

DISPLAY ALL TO FILE SALAR.TXT NOCONSOLE
CLOSE ALL

Optiunile <domeniu> FOR si WHILE sunt cele specifice domeniului
inregistrarilor.

Optiunea OFF, inhibd aparitia in formatul de afisare, a informatiei de pe
coloana 0 reprezentand numarul de ordine al inregistrarilor.

Optiunile TO PRINTER si TO FILE, permite transmiterea rezultatelor
vizualizarii la imprimanta sau intr-un fisier ASCII.

Optiunea NOCONSOLE 1nhibd vizualizarea continutului fisierului pe ecranul
videoterminalului calculatorului
Implicit dacd in [domeniu] nu se specifica nimic atunci cu DISPLAY se vizualizeaza
inregistratrea curenta.

Exemplul 2.19

Explicatii

A) Vizualizarea primei inregistrari din figierul Salariat;

B) Vizualizarea tuturor inregistrarilor din fisier, fara afisarea pe coloana 0 a
indicatorului de inregistrari;
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C) Vizualizarea campurilor Nume, Prenume si1 Salar de la treia inregistrare din
fisierul de date;

D) Vizualizarea tuturor inregistrarilor de la inregistrarea cu numarul 3 pand la
sfarsitul fisierului de date;

E) Vizualizarea tuturor inregistrarilor care contin valoarea fals pentru campul
Stare civl;

F) Vizualizarea tuturor inregistrarilor in fisierul text, cu numele Salar.txt, fara
afisarea rezultatelor vizualizarii pe ecran.

Comanda LIST este asemanatoare cu comanda DISPLAY, avand aceeasi

sintaxa, dar cu urmatoarele deosebiri:

e domeniul implicit al comenzii vizualizeaza toate articolele fisierului
de date;

e in timp ce comanda DISPLAY afiseaza ecran cu ecran, trecerea de la
un ecran la altul facandu-se prin apdsarea unei taste, comanda LIST
afiseaza fara pauza intre ecrane, toate inregistrarile;

e Comanda LIST nu afiseaza inregistrarile marcate pentru stergere, in
cazul in care avem activa comanda SET DELETED ON, pe cand
comanda DISPLAY afiseaza si aceste inregistrari.

Pentru ca prima linie de vizualizare care contine cdmpurile dintr-un fisier sd nu
apara ca urmare a comenzilor DISPLAY sau LIST se foloseste comanda SET
HEADING OFF.

2.7 Fereastra Data Session

Pentru afisarea zonelor de lucru, a fisierelor active intr-o aplicatie precum si a
legaturilor dintre acestea se foloseste fereastra DATA SESSION (fig 2.19), care se

Erogram  Databaze ‘window Help

.| o EE| @\|"_’ r"| ! g“facultate [a”ll@ :§1|¢'§@ "F

1y

Fields:
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nota
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anztud =
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Current zession: IDefauIt[1] LI
Aliazes Felations
Dizcipline Properties I LI
Mate
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LCloze |
Belations |
Li 1 taimaty | L‘
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Fig 2. 19 Fereastra Data Session
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apeleaza din meniul Window.

Aceasta fereastra afisaza o lista derulabila de zone de lucru, aliasurile tabelelor
deschise s1 0 schema a tuturor relatiilor stabilite intre fisierele de date.
In tabelul 2.5 sunt descrise functiile butoanelor din partea centrala a ferestrei.

Tabelul 2.5
PROPERTIES | Activeaza fercastra Work Area Properties (fig 2.18)
RELATIONS | Activeazd fereastra de setare a legaturilor dintre fisierele de date.
BROWSE Activeaza fereastra de editare cu acelasi nume corespunzatoare unui fisier
de date.
OPEN Activeaza un fisier de date.
CLOSE Inchide un fisier de date.

Inregistririle dintr-un fisier pot corespunde uneia sau mai multor inregistrari
din alt fisier, caz in care se spune ca intre cele doud fisiere existd o legatura sau in
terminologia relationala a bazelor de date, o relatie. Asa cum s-a aratat anterior in
acest capitol, figierul de unde se stabileste relatia se numeste fisier “parinte”, iar
fisierul “copil” este fisierul in care s-a stabilit relatia. Pentru stabilirea unei relatii
intre doua fisiere de date, trebuie ca ambele sa fie deschise in cate o zona de lucru. Se
poate stabili o relatie, numai intre campuri care memoreaza date comune.

Pentru a stabili interactiv o relatie Intre doua fisiere, acestea se deschid in doua
zone de lucru diferite. Zona curentd de lucru este zona in care este deschis fisierul
parinte. Se actioneaza apoi butonul Relation, pe ecran va apare fisierul parinte cu o
sageata indreptatd in jos si spre dreapta. Se stabileste fisierul copil din zonele de
lucru si relatia de legatura cu ajutorul constructorului de expresii.

2.8 Ordonarea unui fisier de date

Ordonarea inregistrarilor in Visual FoxPro se poate realiza in doua moduri ;

e prin ordonarea propiu-zisa a fisierului de date in ordinea doritd a
inregistrarilor. Se creeazad practic un nou fisier de date care contine aceleasi
inregistrari ca §i primul, dar de data aceasta inregistrarile sunt ordonate
dupa unul sau mai multe cdmpuri, numite cheie de ordonare.

e prin indexarea fisierului de date, aceasta presupunand crearea unui fisier
care contine informatii cu privire la ordinea inregistrarilor in fisierul de
date. Aceasta NU CONTINE inregistrarile fisierului de date, fisierul index
tine evidenta articolelor din fisierul de date intr-o anumita ordine.

2.8.1 Sortarea fisierelor de date
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Sortarea fisierelor de date, adica aranjarea inregistrarilor intr-o anumita ordine,
functie de unul sau mai multe campuri ale fisierului de date, se realizeaza cu comanda
SORT a carei sintaxa este:

SORT TO <nume fisier>
ON <camp1>[/A][/D][/C],
[Camp 2][/A]I/D][/C] ...
[ASCENDING][DESCENDING]
[<domeniu>][FOR <expL1>][WHILE <explL2>]
[FIELDS<lista campuri>]
[NOOPTIMIZE)]

Comanda creeaza un nou fisier de date, al carui nume este dat de catre clauza
TO. Campul sau campurile dupa care se face sortarea sunt denumite chei de sortare,
numele acestora fiind dat de cétre clauza ON. Parametrii A si D se folosesc pentru a
realiza ordonarea crescdtoare sau descrescatoare a inregistrarilor din fisier si sunt
similari cu clauzele ASCENDING si DESCENTING. Parametrul C se foloseste
pentru a compara siruri de caractere si pentru a nu face deosebire intre literele mari
sau mici. Clauza ASCENDING este implicitd. Fisierul de date rezultat in urma
operatiei de sortare poate avea toate campurile fisierului de date initial sau poate avea
numai anumite campuri carepot fi specificate in clauza FIELDS.

Daca nu se doreste ordonarea tuturor inregistrarilor dintr-o baza de date atunci se pot
folosi clauzele :
e <domeniu> prin care se poate selecta un anumit numar de inregistrari
din fisierul de date;
e FOR sau WHILE prin care, inregistrarile se selecteaza in functie de o
anumita conditie logica
Exemplu 2.20

Se considera fisierul de date Salariat.dbf.

CLEA

CLOSE ALL

DELE FILE MATRICOL.DBF

DELETE FILE ALFAB.DBF

DELETE FILE SALAR.DBF

DELETE FILE SALNUM.DBF

USE SALARIAT
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Explicatii
A) aranjarea inregistrarilor din fisierul de date dupa campul Matr in fisierul

Matricol in ordine ascendenta;

B) aranjarea inregistrarilor din fisierul de date dupa campurile Nume si
Prenume in fisierul Nume in ordine ascendenta;

C) aranjarea inregistrarilor din fisierul de date care indeplinesc conditia logica
salar>500000, in ordine descendentd, dupa cheia Matr, in fisierul Salar;

D) aranjarea inregistrarilor in ordie ascendentd dupa campurile Salar s1i Nume,
in fisierul Salnum. Noul fisier de date are doar campurile Nume si Salar.

2.8.2 Indexarea fisierelor de date

Indexii sunt structuri de date care au drept unic scop, cresterea vitezei de
accesare a articolelor. La crearea structurii fisierelor de date am prezentat tipurile de
indecsi care pot fi create. In afard de metoda prezentati, fisierele index pot fi create
prin comenzi tastate in fereastra de comanda. Fisierele de index sunt fisiere auxiliare
pe disc, ele sunt diferite de fisierele de date, cautarea se face dupa valorile anumitor
campuri care poartd denumirea de cheie de indexare. Indexul este definit asupra unui
camp unic din fisier, el contine valorile cAmpului de indexare, ordonate astfel incat sa
se poatd face o cautare liniara asupra lor. Indexul mai contine un camp in care se
gasesc pointeri sau adrese la blocuri sau inregistrari din fisierul de date. Dimensiunile
fisierului index sunt mai mici decat dimensiunile fisierului de date, de aceea cautarea
se face mult mai rapid. Indexarea se poate face pe un camp care are valori distincte in
cadrul fisierului de date, caz in care indexul se numeste index primar. Indexarea se

SORT TO MATRICOL ON MATR
SELE 2
USE MATRICOL
BROW
SELE 1
SORT TO ALFAB ON NUME,PRENUME
SELE 3
USE ALFAB
BROW
SELE 1
SORT TO SALAR ON MATR FOR SALAR >500000 DESC
SELE 4
USE SALAR
BROW
SELE 1
IEI SORT TO SALNUM ON SALAR,NUME FIELDS NUME,SALAR
SELE 5
USE SALNUM
BROW
CLOSE ALL



58 Capitolul 2

poate face dupa o cheie de indexare (unul sau mai multe campuri) care nu are valori
distincte 1n tot fisierul, caz in care fisierul se numeste index prin clusterizare. Un
fisier mai poate avea mai multe fisiere de index secundare, care pot fi specificate pe
un camp oarecare din fisier, in afara de campurile principale de indexare.

In limbajul Visual FoxPro exista doua tipuri de fisiere index:

e fisierele cu extensia IDX care contin un singur index;
e fisierele cu extensia CDX, care sunt fisiere index compuse.

Numarul de indecsi dintr-un fisier index compus este limitat doar de
capacitatea memoriei disponibile; fiecare index poartd denumirea de eticheta (tag).
Un fisier index compus care are acelasi nume cu fisierul de date DBF si care este
legat de acesta poarta denumirea de fisier index compus structurat. Fisierele CDX au
avantaje fata de fisierele IDX prin faptul ca ele contin mai multi indecsi inglobati.
Deschiderea unui fisier de date care are atagati mai multi indecsi simpli, poate dura
foarte mult. De asemenea figierele indexate compuse asigurd o integritate sporitd
fisierelor index, prin legarea stransa a fisierelor de date de indecsii care 1i sunt
asociati.

Fisierele index atat cele simple cat si cele compuse se prezintd sub forma unor
arbori B'. Fisierele indexate compuse au cate un arbore B" pentru fiecare eticheta de
indexare.

Fisierele index trebuie sa fie deschise ori de cate ori se deschide si fisierul de
date DBF si se realizeaza modificari ale articolelor din el. Altfel apar anomalii 1n
functionarea fisierelor index. In cazul fisierelor compuse structurale acest lucru poate
fi neglijat deoarece aceste fisiere de index se deschid automat la deschiderea fisierului
de date DBF.

Fisierele index simple se recomanda a se crea atunci cand dorim sa creedm un
index temporar care existd un timp limitat de timp, dupa care se sterge cu o comanda
DELETE FILE <nume _fisier index>. In cazul in care se creeazi fisiere index care
vor fi folosite in mod frecvent, un timp mai indelungat, solutia cea mai buna este de a
folosi fisiere index compuse, adica fisierele index CDX, deoarece etichetele de index
intr-un astfel de fisier sunt actualizate in mod permanent.

Indecsii pot fi creati cu comanda INDEX, iar cu comanda REINDEX, poate fi
refacut un index alterat. Comanda INDEX de creare a unui fisier index simplu sau
compus are sintaxa:

INDEX ON <exp_cheie> TO <fisier idx>
| TAG <nume _eticheta>
[OF <fisier cdx>]
[FOR <expL>]
[COMPACT]
[ASCENDING | DESCENDING]
[UNIQUE]
[ADDITIVE]

Cheia de indexare este descrisa de catre expresia aflatd in clauza ON. Aceasta

expresie poate fi de tip: sir de caractere, numeric, logic, data calendaristica, functie
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definitd de utilizator. Aceasta ultimd notiune va fi explicata pe larg in capitolul
“Proceduri si functii”. Cheie de indexare nu poate fi un camp de tip memo. Lungimea
unei expresii a unei chei de indexare poate fi de 100 de caractere pentru fisierele IDX
si 240 de caractere pentru fisierele CDX.

Daca se specifica clauza TO se creaza un fisier index de tip IDX, iar daca se
specificd clauza TAG se creaza un fisier compus. Fisierele compuse sunt de doua
categorii:

e structurale, caz in care au acelasi nume cu fisierul de date, fara a mai
fi specificat un alt nume de fisier indexat in clauza OF a comenzii
INDEX;

e nestructurale, adica ele poarta alt nume decat cel al fisierului de date,
nume care este specificat in clauza OF a comenzii INDEX

Clauza COMPACT se refera doar la fisierele index simple si ofera
posibilitatea de a realiza fisiere index compactate, adica fisiere index cu dimensiuni
mai reduse decat un fisier index obisnuit. Totodatd accesul la Inregistrari in fisierele
compactate este mai rapid. Fisierele index compuse sunt totdeauna compactate.

In cazul in care se doreste indexarea numai a anumitor inregistrari din fisierul
de date se foloseste clauza FOR. Aceastd clauza poate fi specificatd numai atunci
cand este creata o etichetd a unui fisier index compus. Expresia logica din clauza
FOR poate contine variabile de memorie, functii definite de utilizator sau campuri ale
unor alte fisiere DBF, deschise 1n alte zone de memorie.

Daca este specificata clauza UNIQUE la crearea unui fisier index, atunci doar
prima inregistrare pentru care valoarea cheii de indexare este aceeasi, este introdusa
in fisierul index.

Clauza ASCENDING este implicita si semnifica ordonarea inregistrarilor in
ordine crescatoare. Clauza DESCENDING se refera doar la fisierele indexate
compuse.

Deschiderea unui fisier index se realizeaza cu comanda USE a carei sintaxa
este:

USE [<figier> | 7]

[IN <expNI1>]

[AGAIN]

[INDEX <lista fisiere indexate> | ?
[ORDER [<expN2>
| <fisiere indexate idx>
| [TAG] <nume_eticheta>
[OF <figiere cdx>]
[ASCENDING | DESCENDING]]]]

[ALIAS <alias>]

[EXCLUSIVE]

[SHARED]

[NOUPDATE]
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CLOSE ALL

SET TALK OFF

DELE FILE inume.idx
DELE FILE matricol.idx
USE salariat

INDEX ON nume to inume

INDEX ON matr to matricol
INDEX ON nume TAG nume
INDEX ON matr TAG matricol

INDEX ON salar TAG salar FOR salar>500000 DESCENDING
USE salariat INDEX inume

BROW

USE salariat INDEX matricol
BROW

USE salariat ORDER TAG nume
BROW

USE salariat ORDER TAG matricol
BROW

USE salariat ORDER TAG salar
BROW

CLOSE ALL

Comanda USE care se foloseste pentru deschiderea unui fisier de date poate fi
folosita si pentru deschiderea unui fisier indexat de tip IDX sau CDX.

Clauza INDEX prezintd o lista a fisierelor IDX. Daca se tasteaza caracterul ?

se deschide o fereastra de dialog din care se va alege fisierul indexat dorit. Fisierele
din lista vor fi separate prin virgula.
Clauza ORDER determina fisierul din lista de fisiere IDX care va devenii activ sau
eticheta (TAG) care va deveni activa. Apelul acestora se poate face si prin expresia
numericd <expN>, care reprezinta numarul de ordine al figierului in lista de fisiere
sau numarul de ordine al etichetei in lista de etichete.

Clauza TAG individualizeaza o etichetd cu un anumit nume.

Clauza OF face referinta la un fisier CDX nestructural, deci care are nume
diferit de cel al fisierului de date activ.

Exemplul 2.21

)l Oy = Ty N AR el el )

Se considera fisierul de date Salariat.dbf, care este indexat si deschis in mai
multe moduri.

Explicatii
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A) crearea unui fisier indexat simplu cu numele inume.idx;

B) crearea unui fisier indexat simplu cu numele matricol.idx;

C) crearea unui fisier indexat compus cu acelasi nume cu numele fisierului de date,
Salariat.cdx, cu cheia de indexare nume si eticheta nume;

D) adaugarea etichetei matricol, corespunzatoare cheii de indexare matr, in fisierul
Salariat.cdx;

E) addugarea etichetei Salar, corespunzatoare cheii de indexare Salar in fisierul
Salariat.cdx, pentru inregistrarile care indeplinesc conditia logica ““salar>500000 “,
aranjarea Inregistrarilor facand-se descrescator;

F) deschiderea fisierului indexat simplu inume.idx;

Q) deschiderea fisierului indexat simplu matricol.idx

H) deschiderea fisierului indexat compus Salariat.cdx, cu selectarea etichetei Nume;

I) se selecteaza eticheta Matricol din fisierul indexat compus Salariat.cdx;

J) se selecteaza eticheta Salar din fisierul indexat compus Salariat.cdx.

Asupra fisierelor indexate pot actiona o serie de functii care returneaza
informatii despre fisierele indexate:

e NDX() returneazad numele fsierelor indexate simple deschise intr-o anumita

zona de lucru;

e CDX() returneazd numele fsierelor indexate compuse deschise intr-o

anumita zona de lucru;

e TAG(), SYS(21) returneaza numele fisierului simplu sau al etichetei unui

fisier indexat compus, dintr-o listd existenta;

e KEY(), SYS(14) returneazd numele cheii de indexare specificata la crearea

fisierului index simplu sau al etichetei unui fisier indexat compus;

e ORDER() returneazda numele fisierului index simplu activ sau al etichetei

active.

In cazul in care cheia de indexare este formatd din mai multe cimpuri este
necesard formarea unei expresii de indexare de tip sir de caractere. Daca campurile
sunt de tipuri diferite, este obligatorie folosirea unor functii specifice mediului Visual
Fox pentru conversia datelor dintr-un tip de datd in alt tip de datd. In figura 2.20 este
prezentatd realizarea unui index folosind o cheie de indexare formatd din doua
campuri de tipuri diferite. Campul de tip numeric este convertit in tip sir de caractere
folosind functia STR. Formarea cheii de indexare din cele doud campuri se realizeaza
folosind operatorul de concatenare "+".

Acelasi index se poate realiza folosind comanda de indexare in fereastra de
comanda:

INDEX ON STR(anuls)+np TAG STUD_DIS

Deschiderea fisierului se realizeaza cu comanda:

USE STUDENT ORDER TAG STUD_ DIS
In general in mediul Visual Fox folosirea fisierelor de index de tip Idx, nu este
interzisa dar se folosesc mai rar. Efectul prin care se creaza un fisier de index atat din



62

Capitolul 2

fereastra Table Designer sau prin comanda INDEX, este identic, un fisier cu
extensia CDX, care are eticheta de index STUD_DIS

% Expression Builder

E spreszion:
STRanulz]+np ;I
- Functions
Shing: kath:
l "hegt"! __VJ I i _ﬂ
Logical: Date:
{0 x| fdated =l
Eields: YWariables:
nr_leg 5 i
np C| 40 _box L
anulz M| 10| C indent M
adreza C| 30 _Imargi M
_padvarke E
ﬂ _pageno M
_ _pbpage M
Fram table: |Student vl peolno NLI

Ok,
Cancel
Werify

Optiong. ..

dd

Fig 2. 20 Index care are cheia de indexare formata din doua campuri de

Concluzii

tip diferit

In mediul Visual Fox suportul de memorare al datelor este relatia sau tabela
sau fisierul de date, care poate exista independent sau intr-o baza de date. Existenta
tabelei intr-o baza de date VFP, este solutia recomandatd de cdtre autor datorita

facilitatilor pe care le ofera.

Din punct de vedere obiectual, o bazd de date poate fi considerata o clasa de tip
container cu numele Data Environment, clasa care contine obiecte de tip Cursor,
care sunt tabelele bazei de date, vederile acesteia sau legaturile dintre fisierele de
date, ale bazei de date. Despre toate acestea vom discuta in capitolul referitor la
programarea orientatd obiect in mediul Visual Fox.
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VARIABILE, CONSTANTE, EXPRESII, FUNCTII
SPECIFICE TIPURILOR DE DATE IN LIMBAJUL VISUAL
FOX

3.1 Obiecte de date

Variabilele reprezintd informatia pe care o poate manipula un limbaj de
programare. Limbajul Visual Fox ofera doua tipuri de variabile scalare:

e campurile, care constitue elementele constructive ale fisierelor de
date DBF si au un caracter permanent;

e variabile de memorie, care existd temporar, pe durata executiei unui
program. Ele pot fi salvate intr-un fisier si aduse in memoria
calculatorului, in functie de dorinta utilizatorului.

Variabilele scalare se mai numesc in mediul Visual Fox obiecte de date. Spre
deosebire de alte limbaje in Visual Fox, variabilele nu sunt definite in program intr-o
zond anume s$i pastreaza tipul cu care au fost definite pe toatd durata programului.
Lungimea si tipul unei variabile de memorie sunt ajustabile pe durata executiei unui
program.

Un program Visual Fox este o insiruire de instructiuni care au trei parti
distinctive si anume:

e semantica sau semnificatia instructiunii;

e sintaxa sau modul de scriere al instructiunilor;

e lexica sau regulile pe baza carora se formeaza elementele sintaxei.

Totalitatea instructiunilor unui program formeaza “programul sursa”. Pentru ca
acesta sd poata fi inteles de catre mediul Visual Fox, este necesar sd fie compilat
adica sa fie transformat in instructiuni masind, instructiuni care sunt interpretate de
catre calculator. Programul sursd se tipdareste intr-o fereastrd speciald denumita
“fereastra de program” si care poate fi apelatd prin comanda MODIFY COMMAND
nume program din fereastra de comanda, sau din meniul principal optiunea File,
suboptiunea New si optiunea Program din lista care apare in fereastra de dialog
New. In general la inceputul unui program se intializeazi variabilele globale,
constantele si variabilele care vor fi folosite in program, fard ca acest lucru sa fie
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obligatoriu, alocarea tipului variabilei se realizeaza dinamic prin program. Alocarea
dinamicd inseamnd cd tipul este atribuit pe parcursul executarii programului in
momentul credrii variabilei, putand fi schimbat ori de cate ori doreste programatorul.
Intr-un program sursi Visual Fox, se pot face diverse comentarii. Acestea fac
referiri la diverse puncte ale programului pentru ca acesta sd fie mai usor de Inteles.
Comentariile se introduc pe un rand nou, cu ajutorul caracterului “*”, tastat pe prima
pozitie a unui rand, sau cu ajutorul combinatiei de caractere “&&”, introduse pe un
rand 1n locul in care se doreste sa se faca un comentariu.
Exemplul 3.1

sk sk sk sk sk sk sk sk sk sk sk sk sk sk sk ske sk sk sk ske sk sk skeoske sk skeoskeske sk sk skeoskeoskeoskeoskeoskeoskeoskeoskeoskeoskeoskoskoskeoskoskeoskeskeskosk

*Programul calculeaza aria si volumul unei sfere, functie de
*0 anumita raza. Rezultatele se memoreaza in fisierul sfera.dbf

*cu structura formata din cimpurile aria, raza si sfera
sk sk sk sk sk sk sk sk sk sk sk sk sk sk sk ske sk sk sk ske sk sk sk sk sk sk skeoske sk sk skeoskeoskeoskeoskeoskeoskeoskeoskeoskeoskeoskeoskeoskeskeoskeskeskeskosk

close all
@ 1,1 say ‘Raza = “ get raza default 0 picture ‘9999.99°
read

aria= 4*pi()*raza*raza && Calculeaza aria sferei
volum=aria*raza/3 && Calculeaza volumul sferei

@2,1 say ‘Aria = ¢ get aria && Afisaza aria sferei
@3,1 say ‘Volumul = ¢ get volum && Afisaza volumul sferei
return

Comentariile nu sunt interpretate de catre compilator, ele sunt folosite doar
pentru explicitarea programelor sursa.

3.1.2 Atributele unui obiect de date

Oricare obiect de date, cAmp sau variabild de memorie, are urmatoarele
atribute:
1dentificator;
tip;
valoare;

e lungime.

Un sir de caractere care defineste un nume de variabild,constantd, procedura
sau functie se numeste identificator, care ramine nemodificat pe durata ruldrii unui
program.

in limbajul Visual Fox identificatorii respectd urmatoarele reguli de bazi si
anume:

e pot sd fie formati din oricate caractere, dar numai primele 10
caractere sunt luate in considerare;
e trebuie sa inceapa cu un caracter alfabetic sau liniuta de subliniere;
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e pot sd cuprinda caractere alfabetice, numerice sau liniuta de
subliniere “ ”

Modul de scriere cu majuscule sau litere mici nu are importanta. Compilatorul
interpreteaza la fel literele mari si literele mici. Limbajul Visual Fox nu are o lista de
cuvinte rezervate, dar nu este indicat sa folositi cuvinte cheie Visual Fox ca si
identificatori. Cuvintele cheie pot fi trunchiate pana la 4 caractere, compilatorul
Visual Fox luandu-le in considerare. Identificatorii sunt de doua tipuri:

e definiti de catre utilizatori, in cadrul unui program,;
e standard, care sunt proprii mediului Visual Fox si care definesc functii
standard, precum si variabile de sistem.

Variabilele de sistem, contin informatii globale referitoare la sistemul Visual
Fox. De obicei variabilele de sistem au pe prima pozitie o liniutd de subliniere “ .
Variabilele de memorie admit un singur tip de date la un moment dat, cu toate ca tipul
unui obiect de date se poate modifica pe parcursul unui program. In general
variabilele de memorie sunt locatii de memorie care au un nume (identificator) si
contin informatii de o anumita natura.

3.1.3  Constante, expresii, functii

Constantele sunt denumite uneori reprezentari literale, deoarece valorile lor
sunt valori concrete, ele nu fac referire la alte valori ca si variabilele sau campurile
din fisierele de date. Constantele sunt de urmatoarele tipuri:

e (aracter;

e Logic;

e Data calendaristica;
e Numeric

Constantele caracter, care se mai numesc si siruri pot fi formate din maximum
64K de caractere, fiind definite prin intermediul ghilimelelor. Ghilimelele pot fi
formate din caracterele: , ¢, [, ]. De exemplu sirul Universitate poate fi scris:

‘Universitate’

“Universitate”

[Universitate]

Constantele caracter contin in general orice caracter permis de catre sistem.
Caracterele sunt reprezentate in codul ASCII. Pentru a introduce caractere speciale
care nu se tiparesc Intr-un sir se recomanda folosirea functiei CHR() care returneaza
caracterul al carui cod ASCII a fost introdus intre paranteze. De exemplu caracterele
de intoarecere a carului (carriage return) si de salt la linie noua (line feed) se obtin cu
ajutorul functiei CHR() astfel:

CHR(13) - carriage return;

CHR(10) - line feed.

Constantele logice sau constantele booleene pot contine doar doud valori:
TRUE (adevarat) si FALSE (fals). Visual Fox permite utilizarea caracterelor YES
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pentru TRUE si NO pentru FALSE. Datoritd acestui fapt, multimea constantelor
logice este .T., .F., .Y., N.. In cazul constantelor logice nu se face diferenta intre
litere mari si litere mici, adica .T. este identic cu .t..

Constantele data calendaristica se folosesc pentru a memora informatii de tip
zi, luna, an. Ele sunt definite folosind acoladele astfel:

identificator _constanti = {<cifre1> <delimitator> <cifre2> <delimitator> <cifre3>}

Forma de prezentare a datei adicd a grupului de cifre <cifrel>, <cifre2>, <cifre3>
este in functie de modul in care se utilizeaza comanda:

SET DATE [TO] AMERICAN | ANSI | BRITISH | FRENCH | GERMAN |
ITALIAN | JAPAN | USA | MDY | DMY | YMD.
Daca se considera cifrel=luna=ll, cifre2=ziua=zz, cifre3=anul=aa, atunci in tabelul
3.1 sunt sintetizate actiunile comenzii SET DATE.

Tabelul 3.1

Tipul datei Formatul
AMERICAN 11/zz/aa
ANSI aa.ll.zz
BRITISH zz/1l/aa
FRENCH zz/11/aa
GERMAN zzll.a
ITALTAN zz-11-aa
JAPAN aa/ll/zz
USA 11-zz-aa
MDY 11/zz/aa
DMY zz/1l/aa
YMD aa/ll/zz

Formatul implicit este formatul AMERICAN.

Constantele numerice sunt intodeauna de tipul N, niciodata F. reprezentarea
interna depinde de valorile acestor constante. Constantele numerice pot apare si in
reprezentarea stiintifica:

Valelect = 1.6E-12;

Nravog = 2.24E+1
Variabilele si constantele reprezinta obiectele de baza manipulate intr-un program.

Expresiile sunt constructii care combind intre ele variabilele si constantele
pentru obtinerea unor valori noi, prin aplicarea operatorilor. Expresiile constau din
urmatoarele:

e Operanzi simpli (constante, variabile sau functii);
e Operanzi combinati cu operatori si cu alti operanzi.

Functiile sunt formate din urmatoarele elemente:

e Un nume, care poate fi propriu sistemului Visual Fox sau poate fi
definit de utilizator;
e Zero unul sau mai multi parametrii cuprinsi intre doud paranteze

‘((‘6 si ”)7,
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Operanzii sunt constante, variabile, functii. Operandul are mai multe atribute,
fiecare operand avand un anumit tip de date. Constantele, expresiile si functiile sunt
efemere, spre deosebire de variabile. Valorile lor existd in memorie doar pentru o
scurta perioada de timp (pana la evaluarea expresiei urmatoare), iar atributele lor de
lungime nu sunt fixe, spre deosebire de campurile fisierelor de date DBF, dar toti
operanzii au un singur tip de data.

O expresie este formata din mai multi operanzi legati de operatori. Functie de
tipul operanzilor care existd intr-o expresie sunt permisi anumiti operatori. De
exemplu operatorul “+” poate avea semnificatia de adunare pentru varibilele
numerice si de concatenare a sirurilor pentru variabile sir de caractere.

Operatorii caracter sunt operatorii “+” i “-*“ care concateneaza doud sau mai
multe siruri de caractere. Efectul celor doi operatori este asemanator, deosebirea
dintre ei constd in faptul cd operatorul “-*“ muta toate spatiile libere de la sfarsitul
operanzilor la sfarsitul rezultatului.

Exemplul 3.2
Se considera urmatoarele comenzi tastate in fereastra de comanda “Command’:

<

A="Universitatea

B="Lucian Blaga

C="din Sibiw’

?A+B

Universitatea  Lucian Blaga

?A+B+C &&Vizualizare rezultat concatenare variabile folosind operatorul “+

Universitatea  Lucian Blaga  din Sibiu

?7A-B

UniversitateaLucian Blaga

?A-B-C &&Vizualizare rezultat concatenare variabile folosind operatorul *“-*

UniversitateaLucian Blagadin Sibiu

Explicatii

A) Concatenarea sirurilor A si B folosind operatorul “+7;

B) Vizualizare si comentariu aferent operatiei de concatenare a trei siruri folosind
operatorul “+”;

C) Concatenarea sirurilor A si B folosind operatorul de concatenare ““-*;

D) Vizualizare si comentariu aferent operatiei de concatenare a trei siruri folosind
operatorul “-”;

<

L

c & E

Operatorii data calendaristica, sunt identici cu operatorii pentru sirurile de
caractere; exista doar patru metode permise de combinare a operanzilor §i a acestor
operatori:
<data> + <numar> rezultatul este de tip data calendarisica;

e <numar> + <data> rezultatul este de tip data calendarisica;
e <data> - <numar> rezultatul este de tip datd calendarisica;
e <data> - <data> rezultatul este de tip numeric;



68 Capitolul 3

Operatorii relationali sunt folositi in diverse expresii logice si sunt prezentati
in tabelul 3.2.

Tabelul 3.2
Operatorul Descriere
= Egal
== Egalitatea exacta(identitate); numai pentru tipul caracter.
> Mai mare decat
< Mai mic decét
>= sau => Mai mare sau egal cu
<=sau =< | Mai mic sau egal cu
<> Diferit de
# Diferit de (identic cu <>)
1= Diferit de (identic cu <>)
$ Este cuprin in (numai pentru tipurile caracter s1 memo)

Acesti operatori se aplica doar la operanzi de acelasi tip. Operatorii relationali se pot
aplica doar operanzilor siruri de caractere, datd calendaristicd si numerici. Operanzii
data calendaristica nu pot fi comparati cu operanzii numerici cu toate ca si operanzii
data calendaristicd sunt reprezentati intern sub forma unor numere. Operatorul “=="
este folosit pentru a determina daca doud siruri sunt identice, adica au aceeasi
lungime si aceleasi caractere. Operatorul “=" compara douad siruri de caractere si le
considera egale daca fiecare caracter din sirul din dreapta este egal cu fiecare caracter
din sirul din stanga. Pot apare cazurile:

A="alfa’
B=’alfabet’
?7 A=B

.F.

?7 B=A

.T.

Comparatia se face pe lungimea sirului mai scurt. Pentru a inldtura acest lucru
cand se foloseste operatorul relational “=", este necesard folosirea comenzii SET
EXACT ON, in acest caz caracterele trebuie sd corespunda pozitie cu pozitie, in timp
ce pozitiile libere de la sfarsitul fiecarui sir sunt ignorate.

Operatorul $ se aplicd doar sirurilor de caractere si returneaza rezultatul .T.
daca sirul din stanga este continut in sirul din dreapta.

Exemplul 3.3

A= ‘Universitatea Lucian Blaga’
? ‘Lucian’ § A

T.
?’universitatea’ § A

F.
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Explicatii

A) Se cauta sirul Lucian in sirul A, sirul este gasit rezultatul este adevarat;

B) Ultima comparatie este falsd deoarece la compararea sirurilor de caractere se tine
cont de tipul literelor mari sau mici.

Operatorii logici care se folosesc in limbajul Visual Fox sunt AND, OR si
NOT. Operatorii relationali si operatorii logici AND si OR sunt operatori binari
pentru cd sunt folositi intre doi operanzi. Operatorul NOT este un operator unar
deoarece are nevoie de un singur operand.

Tabelul de adevar al operatorului AND este urmatorul:

AND | .T. | .F.
JT. | .T. | .F.
Tabelul de adevar al operatorului OR este urmatorul:

OR T. F.
T. T. T.
F. T. F
Tabelul de adevar al operatorului NOT este urmatorul:
NOT
T. .F.
F. T.

Pentru operatorul NOT se poate folosi un sinonim si anume caracterul “!”. De
exemplu !A este echivalent cu .NOT. A

Operatorii numerici sau operatorii aritmetici ai limbajului Visual Fox sunt
prezentati in tabelul 3.3.

Tabelul 3.3
Operatorul Descrierea
- unar Generaza negativul unui numar
+ unar Pozitivul unui numar
+ Adunare
- Scadere
* Inmultire
/ Impartire
** sau Ridicare la putere
% Modulo intoarce restul care rezulta la
impartirea a doua expresii numerice

Exemplul 3.4

set talk off
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In tabelul 3.4 sunt prezentate regulile de precedenta ale operatorilor:

A=134
?-A
-134
+A
-134
B=200
?7A+B
66
?43.3 % 22
1.3
Tabelul 3.4
Nivelul de Operatorul
precedenta
1 Parantezele
2 Operatorii de semn + si -
3 Ridicarea la putere
4 Modulo
5 Inmultirea si impartirea
6 Adunarea scaderea si concatenarea sirurilor
7 Operatorii relationali
8 Operatorul .NOT.
9 Operatorii logici binare .AND. si .OR.
Cel mai scazut

3.1.4  Operatii cu variabile de memorie

Operatia de creare a unei variabile de memorie se poate face cu instructiunea :
STORE <expresie> To <listd de identificatori>
Expresia poate fi de un anumit tip permis de catre limbaj, iar lista de
identificatori, poate cuprinde unul sau mai multe nume de variabile, despartite prin
virguld. A doua metodd de creare a unei variabile consta din folosirea semnului de
atribuire Intre identificator si expresie:
[<identificator>] = <expresie>
Exemplul 3.5
STORE 5 to Alfa, Beta
STORE “Universitate” to Var
Var="Universitate”
Alfa=5
Beta=5
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Membrul <identificator> din cadrul operatiei de atribuire este optional. Exista
cazuri 1n care se doreste apelarea unei functii §i nu intereseazd salvarea valorii
intoarsd de catre aceasta.

Mai exista si alte comenzi Visual Fox care creaza variabile de memorie:

e ACCEPT si INPUT permit introducerea valorilor unor variabile de la
tastatura;

e PUBLIC si PRIVATE declara tipul variabilelor permise intr-un
program;

e DECLARE si DIMENSION definesc variabile de tip matrice;

e PARAMETERS defineste variabilele dintr-o procedura;

e SUM, AVERAGE, COUNT, TOTAL definesc o anumita variabila ca
rezultat al unor operatii matematice.

Stergerea variabilelor din memorie se realizead cu comanda:

RELEASE ALL [LIKE|EXCEPT <nume generic>]| <lista identificatori>

Aceasta comanda asigura inlaturarea fie a unor anumite variabile sau a tuturor
variabilelor din memorie. Clauza ALL elimina toate variabilele de memorie, iar
clauzele LIKE si EXCEPT determina anumite variabile de memorie care vor fi
eliminate.

Nume generic este un nume de identificator care poate contine caracterele de
inlocuire:

e ““?” corespunde unui singur caracter;
“*” corespunde oricarei secvente de caractere.
Astfel de exempl A? corspunde identificatorilor formati din doud caractere, la care
primul caracter este litera “A”, iar A*, corespunde tuturor sirurilor de caractere care
au prima litera litera “A”. Variabilele de memorie pot fi inlaturate din memorie si cu
comenzile CLEAR MEMORY si CLOSE ALL.
Vizualizarea variabilelor de memorie este realizatda cu comenzile:
e DISPLAY MEMORY;
e LIST MEMORY.
Vizualizarea continutului unei variabile se poate face folosind comenzile de
intrare/iesire @..SAY,GET, precum si comenzile speciale de editare “?”,”\” sau”\\”
In continuare se vor prezenta variabilele, constantele si functiile specifice
diferitelor tipuri de date ale limbajului de programare Visual Fox.

3.2 Tipuri de date in limbajul Visual Fox

Tipurile de date admise de catre limbajul Visual Fox sunt urmatoarele:
e caracter (character);

unitati monetare (currency);

data calendaristica (Date, Date Time);

numeric (Numeric, Float, Double, Integer);

logic (Logical);
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e memo;
e general;
e variant.

Se observa cd variabilele de memorie au aceleasi tipuri de date ca si campurile
din fisierele de date DBF.

3.2.1 Tipul sir de caractere

Un sir de caractere reprezinta o multime ordonatd de caractere , in care fiecare
termen al multimii are o pozitie bine determinata , putandiu-se asocia un numar care
reprezintd pozitia caracterului in cadrul sirului. Numarul caracterelor dintr-un sir
reprezintd lungimea sirului. O portiune dintr-un sir se numeste subsir. O constanta sir
de caractere denumitd si sir de caractere, se reprezintd prin multimea caracterelor care
o compun Incadrate intre apostroafe simple ' ' sau apostroafe duble " ". De asemenea
o constanta de tip sir de caractere poate fi delimitata de caracterele “[*“ si “]”. Nu sunt
permise folosirea apostroafelor de tipuri diferite pentru acelasi sir de caractere. De
exemplu:

e 'studenti' "studenti" corect
e 'studenti" "studenti' incorect

Daca se doreste inscrierea unui apostrof intr-un sir de caractere atunci sirul de
caractere va fi delimitat de apostroafe de celdlalt tip: "10' (minute)". Sirul nul se
specifica prin doud apostroafe alaturate "" sau". Caracterele desemnate prin 0 binar si
26(Ctrl+Z) nu trebuie utilizare, deoarece in anumite cazuri pot s determine pierderea
datelor. Constantele caracter pot fi formate, ca si variabilele de tip caracter din pana
la 64K de caractere admise de sistemul Visual Fox.
Operanzii care intrd in componenta sirurilor de caractr sunt :

e campuri a unor fisiere de date de tip caracter sau sir de caractere;

e functii ce returneaza siruri de caractere;

e variabile de tip siruri de caracterere;

e constante de tip sir de caractere.
Operatori care se aplica asupra sirurilor de caractere sunt:

e de concatenare simplu “+” sau special “-*;

e de comparare sau relationali
Operatorul simplu de concatenare face ca din doua siruri de caractere sd se obtind un
al treilea prin alipirea celui de al doilea sir la coada primului sir. De exemplu:
'UNIVERSITATEA '+'LUCIAN BLAGA' = 'UNIVERSITATEA LUCIAN BLAGA
Operatorul special '-' este asemanator cu cel simplu cu deosebirea ca spatiile de la
sfarsitul primului sir sunt trecute la sfarsitul sirului al doilea.
'FAC '-' DE ING'= 'FAC DE ING '

Evaluarea sirurilor de caractere se realizeaza cu ajutorul operatorilor
relationali. Daca este indeplinitd conditia logicd atunci rezultatul returnat este
adevarat, in caz contrar rezultatul este fals.
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In cazul operatorilor relationali algoritmul de comparare a doud siruri de
caractere este urmatorul: se testeaza primele caractere din fiecare sir care se compara.
In functie de codul ASCII pe care il au aceste doud caractere rezultatul compararii
poate fi adevarat (.T.) sau fals (.F.). Daca codul ASCII a primului caracter din primul
sir este mai mic decat codul ASCII al primului caracter din al doilea sir si daca intre
expC; si expC, se gaseste operatorul relational “<”, atunci rezultatul compararii este
.T.. Daca intre cele doua siruri se afla operatorul relational “>" atunci rezultatul
compararii este .F. Daca codurile ASCII ale acestor prime caractere din sir este
identic atunci se trece la compararea celorlalte caractere din siruri. Dacd lungimile
celor doua siruri difera atunci sirul de lungime mai mica este completat cu caracterul
al carui cod ASCII este egal cu 0 pana la egalitatea lungimii celor doua siruri. Asa
cum s-a amintit la paragraful precedent compararea sirurilor de caractere cu operatoru
“=" este controlata de catre comanda SET EXACT ON|OFF.

3.2.1.1 Functii referitoare la codificarea caracterelor din
siruri

Functiile referitoare la codul ascii a caracterelor sunt prezentate in tabelul 3.6.

Tabelul 3.6
Functie Semnificatie Exemplu program
CHR(<expN>) | functia returneaza | ? CHR (65)
caracterul ASCII | A rezultatul functiei
corespunzator  codului | ? CHR (49)
numeric (<expN>) | 1 rezultatul functiei
transmis

ASC(<expC>) | functia returneazd codul | 7ASC('A")

ASCII al caracterului | 65 rezultatul functiei

dorit (<expC>) ? ASC(' AMIC")

65 rezultatul aratd ca in cazul in care
sirul contine mai multe caractere atunci

functia returneaza codul numeric al
primului caracter

3.2.1.2 Functii referitoare la subsirurile de caractere

Limbajul Visual Fox are implementate mai multe functii care faciliteza lucrul
cu partile componente ale unui sir de numite subsiruri. In tabelul 3.7 sunt prezentate
principale functii care actioneaza asupra subsirurilor de caractere precum si o serie de
exemple program de folosire a functiilor. Vizualizarea continutului unei variabile sau
al rezultatului unei functii se poate face cu ajutorul caracterului “?”, folosit 1n
fereastra de comanda.
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Tabelul 3.7
Functie Semnificatie Exemplu program
SUBSTR(<expC>, | Extrage un subsir de caractere dintr- | ?SUBSTR ('FACULTATE!, 1,3)
<expN>, un sir dat. FAC rezultatul functiei
[<expN2>]) <expN; > reprezintd pozitia de unde | ? SUBSTR (' UNIV LUCIAN
incepe subsirul de extras BLAGA',7)
<expN, > este optionala si reprezintd | LUCIAN BLAGA rezultatul functiei
numarul de caractere care se extrag.
Daca lipseste atunci subsirul se
considera de la pozitia expN; pana la
sfarsit.
LEFT(<expC>, Extrage din sirul <expC>, un subsir | 7LEFT (‘Programare’,4)
<expN>) de caractere incepand de la pozitia | Prog rezultatul functiei
<expN>, pozitionat la stanga.
RIGHT(<expC>, | Extrage din sirul <expC>, un subsir | PRIGHT(‘Programare’,4)
expN>) de caractere incepand de la pozitia | mare rezultatul functiei
<expN>, pozitionat la dreapta.
REPLICATE(<ex | Returneazd un sir de caractere | ? REPLICATE (' FAC’,3)
pC>, obtinut prin repetarea sirului <expC> | FACFACFAC rezultatul functiei
<expN>) de <expN> ori.
SPACE(<expN> Returneazd un numar de spatii egal | 7REPLICATE (¢ 10) ==
cu <expN> SPACE(10)
.T. cele doua functii in aceasta forma
sunt identice
ALLTRIM Elimina spatiile de la inceputul si | PALLTRIM (' SIBIU ")
(<expC>) sfarsitul sirului de caractere <expC> | SIBIU rezultatul functiei
LTRIM (<expC>) | Elimina spatiile de la 1inceputul | ? ‘Anull ‘+ LTRIM (' IE")
sirului Anul I IE rezultatul functiei
RTRIM (<expC>) | Elimina blancurile de la sfarsitul | 7RTRIM (' SIBIU N+’ EST’
sirului de caractere SIBIUEST rezultatul functiei
PADC (<expR>, | Adauga la stanga si la dreapta | 7PADC (' INGI1', 10,-")

<expN>, [expC])

expresiei <expR>, care poate fi o
variabild de tip sir de -caractere,
numeric sau data calanderistica, sirul
de caractere expC sau 1n lipsa
acestuia blank, pana se obtine un sir
de lungime <expN>

---ING1--- (in total 10 caractere)

PADL(<expR>,
<expN>, [<expC>]

Adauga la stanga expresiei <expR>,
care poate fi o variabila de tip sir de
caractere, numeric sau  data
calanderistica, sirul de caractere
expC sau 1n lipsa acestuia blank,
pand se obtine un sir de lungime
<expN>

9PADL(‘Anul I’,15,%")
*********Anul I (l"n

total 15

caractere)

PADR(<expR>,
<expN>, [<expC>]

Adauga la dreapta expresiei <expR>,
care poate fi o variabila de tip sir de
caractere, numeric sau  datd
calanderistica, sirul de caractere

PADR(‘Anul I’,15,7*”)
Anul  TFeskeskss g,

caractere)

total 15




75 Variabile, constante, expresii, functii specifice tipurilor de date
expC sau 1n lipsa acestuia blank,
pand se obtine un sir de lungime
<expN>
STRTRAN Inlocuieste un subsir al unui sir dat, | ?STRTRAN (‘'BLABLABLA', 'BLA,
(<expC;>, cu un alt sir de caractere. BOOM', 2, 1)

<expCr>,[<expC;>
] 5 [<eXle>] 5 [<eXp
N>>])

expCi-sirul de bazd in care se fac
inlocuirile

expC,-subsir al sirului de baza, care
va fi inlocuit cu sirul <exp C;>. Daca
sirul <exp C;> lipseste se considera
sirul nul, obtinandu-se astfel efectul
de stergere a unui subsir dintr-un sir
dat.

expN; aratd la a cata aparitie in sirul
expC; a lui expC; se face nlocuirea
expN, -aratd numadrul de inlocuiri
care se fac.Daca lipseste se
inlocuiesc toate subsirurile gasite
pana la sfarsit.

BLABOOMBLA rezultatul functiei
?STRTRAN’AAABBBCCCC’,’B’,” *,
2,2)

AAAB CCCC rezultatul functiei

STUFF(<expC;>,

Inlocuieste intr-un sir de caractere

?STUFF(‘aaaaaaaaa’,3,0,’bb’)

<expN;>, <expC;>, un subsir <expC,>, al | aabbaaaaaaa rezultatul functiei
<expNy>, acestuia, de la pozitia<expN;>, un | ?STUFF(‘aaaaaaaaa’,3,6,’bb’)
<expCy>) numar de <expN,> caractere din | aabba rezultatul functiei
sirul de baza.
CHRTRAN(<exp | Transforma caracterele din <expC;>, | 7CHRTRAN ('‘bomba’,'ba,'pe")
C>, <expCy>, folosind sirurile din <expCy> si | pompe rezultatul functiei
<expCs>) <expC; ca tabel de transformare. | 7CHRTRAN ('CAPAT, 'CT', ' ")
Caracterele din <expC;> care se | APA rezultatul functiei
potrivesc cu cate un caracter din | ?7CHRTRAN ('COMPUSE', 'MPSE!,
<expCy> sunt Inlocuite cu caracterele | 'NFZ')
corespunzatoare din <expCs- CONFUZ rezultatul functiei

3.2.1.3 Functii care returneaza informatii despre sir

De multe ori in programe este necesar sd se cunoascd informatii despre sirurile
de caractere cu care se lucreaza. Functiile care returneaza informatii despre siruri in
limbajul Visual Fox sunt prezentate in tabelul 3.8.

Tabelul 3.8
Functia Semnificatie Exemplu program

LEN(<expC>) Returneazd lungimea unui sir de caractere | 7LEN(‘aaaaaaaaa’)

<exp(C> 9 rezultatul functiei
ISALFA(<expC>) Returneazad adevarat daca sirul de caractere | ZISALFA(‘Sibiu’)

<expC> incepe cu un caracter alfabetic T. rezultatul functiei
ISDIGIT(<expC>) | Returneaza adevarat daca sirul de caractere | 2ISDIGIT(*1234567°)

<expC> incepe cu o cifra T. rezultatul functiei
ISLOWER(<expC> | Returneaza adevarat daca sirul de caractere | 2ISLOWER(‘alfabet’)
) <expC> incepe cu o literd mica T. rezultatul functiei
ISUPPER(<expC>) | Returneaza adevarat daca sirul de caractere | 2ISUPPER(‘Alfa’)
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<expC> Incepe cu o majuscula T. rezultatul functiei
AT(<expC;>, Cauta de la inceputul sirului <expC,> | ?AT(‘SIBIU’,
<expCyr>, subsirul <expC;> si returneaza pozitia | ‘Universitatea “Lucian
[<expN]) subsirului in cadrul sirului. Functia AT() | Blaga” din SIBIU”)
este sensibild la tipul caracterelor, litere | 34 rezultatul functiei
mici sau majuscule. <expN> este optional
si specificd de cate ori apare subsirul in
sirul cautat.
ATC(<expC;>, Cautd de la inceputul sirului <expC,> | ?AT(‘sibiu’,
<expCr>, subsirul <expC;> si returneaza pozitia | ‘Universitatea “Lucian
[<expN]) subsirului n cadrul sirului. Functia ATC() | Blaga” din SIBIU”)
este insensibild la tipul caracterelor, litere | 34 rezultatul functiei
mici sau majuscule. <expN> este optional
si specificd de cate ori apare subsirul in
sirul cautat.
RAT(<expC;>, Cautd de la sfarsitul sirului <expCy> spre | 7RAT(‘SIBIU”’, Universit
<expCr>, inceputul sirului, subsirul <expC,> si | atea“Lucian Blaga” din
[<expN]) returneaza pozitia subsirului in cadrul | SIBIU”)
sirului. Functia RAT() este sensibild la | 34 rezultatul functiei

tipul caracterelor, litere mici sau
majuscule. <expN> este optional si
specifica de cate ori apare subsirul in sirul
cautat.

OCCURS(<expC>,
<expCr>)

Cautd sirul <expC;> in sirul <expC,>,
returnand numarul de aparitii al sirului.

?0CCURS(‘a’,’abracadab
ra’)
5 rezultatul functiei

Un sir de caractere se poate intinde pe mai multe linii, trecerea la linie noua

fiind realizata de prezenta in sir a combinatiei de caractere CHR(13)CHR(10)

3.2.1.4 Functii care transforma sirurile de caractere

Diferentierea intre caracterele alfabetice mici $i mari a dus la necesitatea
transformari caracterelor mici in caractere mari si invers. Functiile care realizeaza

acest lucru sunt prezentate in tabelul 3.9

Tabelul 3.9

Functie

Semnificatie

Exemplu program

LOWER(<expC>)

Transforma toate majusculele in
litere mici, restul caracterelor
ramanand neschimbate

7LOWER(AAAbbCCC”)
aaabbccc

UPPER(<expC>)

Transforma toate caracterele mici in
majusculele corespunzitoare, restul
caracterelor din sir ramanand
neschimbate.

?7UPPER(‘universitate’
UNIVERSITATE

PROPER(<expC>)

Transforma primul caracter dintr-un
sir in majusculd daca este alfabetic,
restul fiind caractere mici

?7PROPER(‘universitate”)
Universitate
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3.2.1.5 Functii speciale pentru sirurile de caractere

Tabelul 3.10 prezinta aceste functii care se refera la sirurile de caractere si care
au un caracter mai special.
Tabelul 3.10

Functia Semnificatia Exemplu program
LIKE(<nume Compara sirul de caractere | ?LIKE(‘calc*’,’calculator’)
generic>, <expC> <expC>, cu numele generic si|.T.

intoarce .T. daca exista potrivire.

CHRSAW([expN]) Intoarce rezultatul adevarat(.T.) in | 2CHRSAW()
cazul in care un caracter este | .F.

prezent in bufferul de tastatura.
Expresia  numericd  reprezinta
timpul de raspuns, in secunde.

SOUNDEX(<expC>) | Returneaza 0 reprezentare | 2SOUNDEX(‘FFFF’)
foneticd(cod Soundex) a unui sir | FO00
de caractere

3.2.2 Tipul data calendaristica

Expresiile de tip datd calanderisticd pot contine :
e campuri de acest tip ale unui figier de date;
e functii ce returneaza valori tip data calanderistica;
e variabile tip datd calanderistica;
e constante de tip datd calendaristica.

Ordinea de specificare azilei, lunii §i anului, modul de scriere al anului (cu
doud sau patru cifre) cat si separatorul dintre cele trei omponente ale datei sunt
determinate de comenzi si functii specifice limbajului Visual Fox.

Memorarea datei calendaristice intr-o variabila de memorie se face cu comanda

STORE {11/18/95}TO DATA _C

Principalele functii care se folosesc pentru datele calendaristice sunt prezentate

in tabelul 3.11
Tabelul 3.11

Functia Semnificatia Exemplu program
DATE () Returneazd data curenta a | ?DATE ()
sistemului 12/07/97
SET MARK TO | Determina schimbarea | SET MARK TO ¢-’
<expC> delimitatorului pentru grupul de

caractere zz/ll/aa. ExpC trebuie sa
reprezinte un singur caracter

DOW (<expD>) Returneazd numarul zilei din | 72DOW ({10-22-95})
sdptamana. De exemplu la ziua de | 1
duminica 1i corespunde cifra 1.
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CDOW (<expD>) | Returneaza numele zilei din [ 7CDOW ({10-22-95})
saptdmana in limba engleza Sunday
MONTH Returneaza numarul lunii din an. | ?MONTH ({10-22-95})
(sexpD>) 10
CMONTH Returneazd  denumirea  lunii | 7CMONTH ({10-22-95})
(<expD>) calendaristice din an 1n limba | october
engleza.
DAY (<expD>) Returneaza valoarea numerica a | ?DAY({12/08/97})
zilei in cadrul lunii. 8
YEAR <expD>) Extrage anul dintr-o constantd de | ?YEAR (date())
tip data calendaristica 1997
GOMONTH Intoarce data calendaristica care | 7GOMONTH(DATE(), 3)
(<expD>,+ este cu <expN> luni Tnainte sau | 03/08/98 - data cu 3 luni inainte de la
<expN>) dupa o anumita data <expD>. data curenta
?GOMONTH {11/18/95},5)
04/18/96
?GOMONTH(DATE(),- 15) - data
cu 15 luni in urma, de la data curenta
DMY (<expD>) Transforma data in forma zi Luna | 7DMY({12/08/97})
anul. 08 December 97
DTOC <expD>) Transforma data calanderisticd | ? DTOC (DATE())
intr-un sir de caractere. 11/18/1995 - sir de caractere
DTOS(<expD> Transforma data intr-un sir de | 7DTOS({10/04/97})
caractere In forma SSAALLZZ | 19971004
(secol, an, luna, zi)
SECONDS() Returneazd numarul de secunde | ?SECONDS()
trecute de la miezul noptii. 33567.750
TIME() Returneaza timpul curent in forma | ?TIME()
hh:mm:ss 09:24:34
CTOD(<expC>) Converteste un sir de caractere | 2ZCTOD(‘01/01/98”)
intr-o datd calendaristica. 01/01/98
3.2.3 Tipul memo

Tipul de data memo este specific fisierelor de date, in cazul in care se doreste
memorarea unui numar mare de caractere. Campurile memo sunt cAmpuri care permit
memorarea unui volum variabil de informatie sau variabile de memorie care preiau
valoarea campurilor memo din fisierele de date. Un fisier de date care are cel putin un
camp memo are asociat un fisier suplimentar in care sunt depuse informatiile
continute in acest camp. Intre fiecare inregistrare a unui cAmp memo (in cazul nostru
campul Adresa) si inregistrarile fisierului asociat, fisier care are acelasi nume ca si
fisierul de date dar are extensia FPT, se stabileste o relatie univoca (Fig. 3.1). In
campul memo din fisierul de date, se pastreazd date referitoare la adresa
corespunzatoare din figsierul FPT. Acest mecanism este invizibil pentru utilizator.

Accesul la un camp memo se face astfel:
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e se selecteaza Inregistrarea doritd din fisierul de date;

e implicit si independent de utilizator se face legatura cu fisierul a
carei extensie este FPT, adica cu fisierul memo;

e se citeste din campul fisierul memo de la pozitia determinata anterior,
informatia corespunzdtoare campului memo.

Fisierul memo
asociat
Adresa 1
Adresa 4
Adresa 2
Adresa 3

Fisierul de date

Adresa

Fig 3.1 Legatura dintre fisierul de date si fisierul memo atasat (FPT)

Editarea continutului unui cAmp memo se poate face din fereastra de editare a
unei comenzi pentru modificarea continutului unui fisier de date (Browse, Change,
Edit, Append, etc). In acest caz ne pozitionim pe cAmpul memo dorit si-1 deschidem
prin tastarea combinatiei de taste (Ctrl]+(PgDn] sau dublu click de la mouse. Se
introduce continutul campului in fereastra de editare care apare. Dupa terminare se
apasa combinatia de taste (Ctrl]+ W daca se doreste salvarea continutului introdus, sau
tasta (Esc), daca nu se doreste salvarea continutului introdus.

Consideram spre exemplu fisierul de date Discipline.dbf in care avem un camp
memo corespunzator bibliografiei unei discipline. Comanda Browse din figura 3.2
prezinta campurile fisierului de date, Discipline.dbf. Dacda se doreste modificarea
continutului campului memo Bibliografie, se pozitioneaza spotul pe respectivul camp
si se actioneazd combinatia de taste (Ctrl)+(PgDn). Ca rezultat va apare fereastra de
editare a campului, fig 3.2.

| Discipline .
Coddiscip Mumele disciplinei Anul de studiu|Bibliografia disciplinei
pragl PROGRAMAREA CALCULATOARELOR 1iMema
dezen] DESEM TEHMIC 1imemo
studm STUDIUL MATERIALELOR ; 1iconma
mat1 MATEMATICA g Dizcipline bibligrafie
mat2 MATEMATICI SUPERIDARE Borza Sarin Programarea Calculatoarelor. Limbajul Turbo Pascal Editura ULES Sihiu 1998
dezens DESEM TEHMIC Borza Sorin Programares in Limbajul FoxFro 1997
Borza Sorin Baze de date 2000
il

Fig. 3 2 Editarea cimpului Memo

Dacda se doreste direct modificarea unui camp memo atunci se poate executa
comanda:



80 Capitolul 3

MODIFY MEMO <camp memo 1 >[, <camp memo 2>...]

[NOEDIT]
[NOWAIT]
[RANGE <expN;>,expN,>]
[WINDOW] <nume fereastral>
[IN [WINDOW)|]<nume fereastra2> | SCREEN]]
[SAVE].

Optiunile comenzii sunt prezentate in tabelul 3.11.

Tabelul 3.11

Optiune Semnificatie

<camp memo 1>, | Reprezintd campurile memo pentru care se vor deschide ferestrele de editare
<camp memo 2>...

NOEDIT Nu permite modificarea cAmpului memo.

NOWAIT Se foloseste numai in interiorul unui program, acesta continuindu-si executia
dupa deschiderea ferestrei de editare fara a mai astepta ca utilizatorul sa
modifice cAmpul memo respectiv.

RANGE <expN;>, | Se foloseste pentru a edita doar portiuni dintr-un camp memo, incepand de la
<expN> caracterul <expN;> pana la caracterul <expN,>

IN SCREEN Specifica faptul ca fereastra de editare se deschide in ecranul Visual Fox.

WINDOW si IN | Definesc faptul ca fereastra de editare va fi deschisa intr-o fereastrd definita
WINDOW de utilizator.

SAVE Se foloseste din interiorul unui program, pentru a pastra fereastra pe ecran si
dupa ce se iese din editare.

Exemplul 3.6
Explicatii

USE DISCIPLINE
MODIFY MEMO bibliografia RANGE 1,20
MODIFY MEMO bibliografia NOEDIT

A) Modificarea campului memo bibliografia, al primei inregistrari, numai primele 20
de caractere;

B) Aﬁsarea campului memo bibliografia al primei inregistrari fara modificarea sa.

Intr-un camp memo poate fi incarcat continutul unui fisier. In acest caz se
foloseste comanda:

APPEND MEMO <camp memo> FROM <fisier> OWERWRITE
Semnificatia optiunilor comenzii este prezentata in tabelul 3.12.

Tabelul 3.12

Optiunea Semnificatia
<camp memo> Numele cadmpului in care se va scrie continutul fisierului.
<fisier> Numele fisierului al carui continut este copiat in campul memo <camp
memo->
OVERWRITE Continutul fisierului se scrie peste continutul campului memo

Pentru a copia continutul unui cAmp memo intr-un fisier se foloseste comanda:
COPY MEMO <camp memo> TO <fisier > [ADDITIVE]
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Parametrii comenzii sunt prezentati in tabelul 3.13

Tabelul 3.13

Optiunea Semnificatia
<camp memo> Numele campului care se va copia in fisier.
<fisier> Numele fisierului in care va fi copiat campul. In cazul in care

extensia fisierului nu este specificata, Visual Fox va atribui
automat extensia . TXT

ADDITIVE Continutul campului se va scrie la sfarsitul figierului.

Un camp memo dintr-o anumitd inregistrare se poate inlocui cu un alt camp
memo..
Exemplul 3.7
Sa se scrie un program prin care sd se schimbe continutul campului memo
Capitoll cu continutul campului memo Capitol2 pentru aceeasi inregistrare. Cele
doud campuri memo existd intr-o tabeld cu numele Carte

SET TALK OFF
SELECT 1

USE CARTE
Var=capitol 1

SELECT 2

USE carte AGAIN
REPLACE capitoll WITH b.capitol3
Dl REPLACE capitol3 WITH var

A) Fisierul de date se deschide in zona 1 de lucru;

B) Variabil denumiti Var devine variabili de memorie de tip memo. In versiunea
standard FOX ea poate ocupa maximum 64 K de memorie iar in versiunea extinsa
poate ocupa toatd memoria disponibilad .Ea este tratata ca un sir de caractere asupra
el putandu-se aplica toate fiunctiile specifice tipului de sir de caractere;

C) Fisierul de date Carte.dbf se deschide si in zona 2 de lucru;

D) Se schimba campurile intre ele cu ajutorul variabilei Var.

3.2.3.1  Functiile tipului memo

Asupra campurilor sau variabilelor de tip memo se pot aplica mai multe functii
care sunt prezentate in tabelul 3.14. Exemplu se referda la campurile memo ale
fisierului de date Carte.dbf (fig 6.1 si fig 6.2).

Tabelul 3.14

Functia Memo Semnificatia functiei Exemplu program
SET Modifica latimea liniei de afisare a unui camp | Set memowidth to 80
MEMOWIDTH memo. Latimea prestabilitd este 50, valoarea
TO <expN> minimd fiind 8, iar valoarea maxima 254.

Valoarea lui <expN> poate depasi 256, dar

latimea de afisare a campului memo pe ecran
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nu va depasi aceastd valoare.
MEMLINES Returneazd numarul de randuri ale unui camp | ?memlines(capitoll)
(<camp memo> memo 4
MLINE (<camp | Functia extrage linia <expN;> dintr-un camp | ?mline(capitoll,1)
memo>, memo. Dacd nu se doreste extragerea liniei in | Capitolul 1
<expNI1>[,<expN2 | totalitate atunci poate fi considerat campul | ?mline(capitoll,1,10)
> memo ca Incepand de la al (<expNy>+1) lea | 1
caracter
AT (<expC>, | Returneaza pozitia unui sir de caractere intr-un | ?at (‘1°,capitoll)
<camp memo>, | camp memo. Daca <expN> este precizat | 11
[<expN>]) functia returneaza pozitia celei de a <expN> | ?at(‘ca’,capitoll,1)
aparitii a sirului <expC> in cdmpul memo 1
?at(‘ca’,capitol1,2)
22
ATC (<expC>, | Functia este identicd cu functia AT,ignorand | ?atc(‘CA’,capitoll,3)
<camp memo> | deosebirile dintre literele mari i mici 61
[,<expN>])
ATCLINE Returneazd numarul de linie al sirului <expC> | ?atcline(‘cAMp’,capitol1)
(<expC>, <camp |[In campul memo <camp memo>, ignorand | 3
memo> deosebirile dintre literele mari si mici
ATLINE Returneazd numarul de linie al sirului <expC> | ?atcline(‘camp’,capitoll)
(<expC>, <camp | in campul memo <camp memo>. 3
memo>
LEFT (<camp | Returneaza numarul de caractere specificat prin | ?left(capitoll,11)
memo>, <expN>) | <expN>, din partea stdnga a campului memo Capitolul 1
LEN (<camp | Returneaza lungimea campului memo. ?len(capitoll)
memo> 93
LTRIM (camp | Returneaza caracterele campului memo cu | ?Itrim(capitoll)
memo) spatiile libere de la inceput eliminate. Capitolul 1
Aceasta carte va prezenta
modul de utilizare a
campurilor MEMO intr-un
fisier
>
RIGHT (<camp | Returneazd numarul de caractere specificate de | ?right (capitol1,15)
memo>, <expN>) | la dreapta cdmpului memo. tr-un fisier
>
RTRIM (<camp | Returneazd campul memo cu spatiile de la | ?rtrim(capitoll)
memo> sfarsit eliminate. Capitolul 1
si TRIM Aceasta carte va prezenta

modul de utilizare a
campurilor MEMO intr-un

fisier
)

SUBSTR (<camp
memo> ,<expN;>,
[expN2])

Extrage un subsir dintr-un camp memo, de la o
anumita pozitie, un anumit numar de caractere.

?substr(capitol1,12,10)
Aceasta
?substr(capitol1,85)

fisier
)
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3.2.4  Tipul numeric

Cu toate cd este un limbaj orientat spre fisiere de date, si nu spre calcule
matematice ca de exemplu limbajele Pascal sau Fortran, tipul numeric este
implementat astfel Incat sa realizeze majoritatea operatiilor matematice intalnite in
practica. De asemenea sunt prevazute o serie de functii matematice care calculeaza
functiile matematice elementare cum ar fi exponentiala, logaritmul, functiile
trigonometrice, etc.

Operanzii numerici care intervin in expresii pot fi :

e campuri numerice ale unui fisier de date;
e functii care returneaza valori numerice;
e variabile de tip numeric;

e constante numerice.

Numarul de cifre zecimale cu care este afisat implicit un numar este 2.
Numarul de zecimale care se afisaza poate fi modificat de cétre utilizator cu
comanda:

SET DECIMAL TO <expN>
<expN> reprezintda numadrul de zecimale care se afisazd. Aceastd comanda
controleaza doar aspectul extern al numarului nu si modul in care lucreaza intern
Visual Fox.

In limbajul Visual Fox sunt previzute mai multe tipuri de date numerice:
numeric (N), Currency, Integer, double asa cum a fost prezentat in detaliu in capitolul
4. Documentatia Visual Fox sugereaza memorarea datelor cu specific comercial in
campuri de tip numeric (N) sau Currency si a celor stiintifice in campuri de tip
Double, Float (F), etc. Conversia din tipul numeric in tipul flotant se face cu functia
FLOAT, iar din tipul flotant in tipul numeric prin functia FIXED.

3.2.4.1 Functii numerice si matematice

Principalele functii metematice sunt prezentate in tabelul 3.13.
Tabelul 3.15

Functia Semnificatia Exemplu
program
ABS(<expN>) Returneaza o valoare numerica egald cu valoarea absolutda | 2ABS(-34)
a argumentului 34
SIGN(<expN>) | Returneaza semnul argumentului ?SIGN(23)
+1
?SIGN(-23)
-1
?SIGN(0)
0
INT(<expN>) Returneaza partea intreaga a unui numar zecimal. Partea | 7ZINT(1.234)
zecimald a unui numdr se obtine scdzdnd din numar | 1
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partea intreaga ?7INT(-43.678)
-45
?3.45-INT(3.45)
0.45
CEILING Returneaza cel mai mic intreg mai mare sau egal cu | ?CEILING(9.56)
(<expN>) argumentul <expN>. 10
?CEILING(-9.56)
-9
FLOOR Returneaza cel mai mare intreg mai mic sau egal cu | ?FLOOR(6.78)
(<expN>) argumentul <expN> 6
?FLOOR(-9.45)
-10
ROUND(<expN; | Rotunjeste primul argument <expN;> , functie de al | 7ROUND(9.567,3)
>, <expN>) doilea argument <expN,>, care defineste numarul de | 9.567
zecimale care se vor pastra 1n valoarea returnata. ?ROUND(9.567,2)
9.57
?ROUND(9.567,0)
10
EXP(<expN> Returneaza functia exponentiala cu baza E 7EXP(3.4)
29.96
LOG(<expN>) Returneaza logaritmul natural al argumentului ?7LOG(3.6)
1.72
LOG10(<expN>) | Returneaza logaritmul zecimal al argumentului 7LOG10(3.6)
0.75
SQRT(<expN>) | Returneazd radacina patrata a argumentului ?SQRT(34)
3.83

MAX(<expN;>,

Returneaza maximum dintre <expN;> si <expN,>

YMAX(43.67,78.9)

expN>) 78.9
MIN(<expN;>, Returneaza minimum dintre <expN;> si <expN> ?MIN(4.56,2.45)
expN>>) 2.45
RAND Returneazd un numar pseudoaleator. Dacd <expN> | 7RAND()
[(<expN>)] lipseste, functia intoarce un numar pseudoaleator cuprins | 0.23

intre o si 1.0. Initializarea de la ceasul sistemului se | 7RAND(-1)

realizeaza cu argumentul -1 (rand(-1)) 0.10
FIXED(<expN>) | Transformd un numar din format IEEE numadr binar lung

(tipul flotant F), 1intr-un numar in format BCD (tipul

numeric N), returnand acelasi argument <expN>
FLOAT(<expN> | Transformd un numar din format BCD(binary coded
) decimal) (tipul numeric N), intr-un numar binar lung

corespunzator standardului IEEE (tipul
returnand acelasi argument <expN>

flotant F),

3.2.4.2 Functii trigonometrice
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Functiile trigonometrice ale limbajului Visual Fox sunt reprezentate in tabelul

3.16.
Tabelul 3.16
Functia Semnificatia Exemplu
program
ACOS(<expN>) Arccosinus. ExpN este cuprinsd intre -1 si +1, iar | 2ACOS(0.3)
valoarea returnatd de functie este in radiani fiind | 1.27
cuprinsa in intervalul 0 si PI
ASIN(<expN>) Arcsinus. ExpN este cuprinsa intre -1 si +1, iar valoarea | ?ASIN(0.3)
returnatd de functie este in radiani, fiind cuprinsa in | 0.30
intervalul -P1/2 si PI/2
ATAN(<expN>) Arctangentd. ExpN poate lua orice valoare, valoarea | 2ATAN(0.5)
returnata de functie este data in radiani fiind cuprinsa in | 0.46
intervalul -P1/2 si P1/2.
ATN2(<expN;>, Functia primeste doud argumente numerice ca | ?ATN2(5,4)
<expNy>) argumente reprezentand coordonatele punctului in plan | 0.90
a carui arctangentd se calculeaza (expN; reprezinta
abscisa iar <expN,> reprezintd ordonata) si returneaza
unghiul  corespunzator in  radiani.  Raportul
<expN;>/<expN,> trebuie sa se gaseasca in intervalul -
PIsi PI
SIN(<expN>) Sinus. Argumentul <expN> este dat in radiani ?SIN(PI()/4)
0.71
COS(<expN>) Cosinus. Argumentul <expN> este dat n radiani ?7COS(P1()/4)
0.71
TAN(<expN>) Tangenta. Argumentul <expN> este dat in radiani ?TAN(PI()/4)
1
PI() Returneaza valoarea lui 7(3.141592653589...) ?ROUND(PI(),10)
3.1415926536
DTOR(<expN>) Transforma gradele in radiani rezultatul fiind dat in | ZDTOR(90)
radiani. 1.57
RTOD(<expN>) Transforma radianii in grade 7RTOD(1.57)
89.95
3.2.5  Tipul logic

O expresie de tip logic este o combinatie de operatori si operanzi, realizatd
dupa anumite reguli sintactice, pentru a forma o constructie corectd, a carei evaluare
va avea ca rezultat o valoare logica.

Operanzii ce intra in componenta expresiilor logice sunt de urmatoarele tipuri:

e campuri de tip logic a unui fisier de date;

e functii ce returneaza valori logice;

e variabile de tip logic;

e alte expresii de tip logic.

Operatorii logici in ordinea prioritatilor sun prezentati in tabelul 3.17.
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Tabelul 3.17

Operator Semnificatie
0 grupeaza expresiile logice
!, NOT negatia logica
AND si logic
OR sau logic

In general rezultatul unei expresii care contine operatori relationali este de tip
logic.

3.2.6  Functii pentru calcule financiare

In limbajul Visual Fox existi cateva functii care rezolva relativ usor unele
probleme financiare. Presupunem urmatoarele probleme:
Exemplul 3.8

Sa se calculeze suma care trebuie restituitd lunar catre o banca considerand ca

s-a efectuat un imprumut de 10,000,000 lei, dobanda lunara practicatd de banca este
de 3,6% iar imprumutul a fost acordat pe un an. Pentru rezolvare se foloseste functia
financiara PAYMENT cu sintaxa:

PAYMENT (<expN1>,<expN2><expN3>)
unde expresiile <expN, ;>reprezinta:

e expN; valoarea imprumutului (10,000,000);

e ¢xpN, rata dobanzii (0.036);

e expN; numadrul de rate pentru achitarea imprumutului (12) .

Rezolvare:
PAYMENT(10000000,0.036,12)
1040939.03

Exemplul 3.9

Presupunem ca am deschis un cont intr-o bancad care initial este gol. Sa se
calculeze suma existentd in cont dupa un an, daca depunem lunar 500000, dobanda
lunara practicata de banca este 3,3%. Pentru rezolvare se foloseste functia Visual Fox,
FV() (Future value) cu urmatoarea sintaxa:

FV(<expN1>,<expN2>,<expN3>)
unde expresiile <expN; ;> reprezinta:
e expN; suma care se depune lunar (500,000);
e expN, rata lunara a dobanzi (0.033);
e ¢xpN; numarul de depuneri dupa care se calculeaza suma din cont

(12).

?2FV(500000,0.033,12)

Rezolvare:
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7218172.63
Exemplul 3.10

Presupunem ca avem un cont intr-o banca. Ce valoare trebuie sa aiba acest cont
pentru a putea scoate lunar 1,000,000 lei timp de 1 an astfel ca la sfarsitul intervalului
contul sa fie nul. Dobanda practicatd de banca este de 4% lunar. Pentru rezolvare se
foloseste functia Visual Fox, PV() (Present Value) cu urmatoarea sintaxa:

PV (<expN1>,<expN2>,<expN3>)

unde expresiile <expN,; ;> reprezinta:
e expN; suma care se scoate lunar din cont (1,000,000);
e expN, rata lunara a dobanzi (0.04);
e ¢xpN; numarul de luni in care se scot bani din contul respectiv(12) .

Rezolvare:

?PV(1000000,0.04,12)
9385073.76

3.2.7

Functii referitoare la toate tipurile de date

in limbajul Visual Fox existd citeva functii care se aplici global asupra
expresiilor fard a tine cont de tipul acesteia. Aceste functii sunt prezentate in tabelul

3.18.
Tabelul 3.18
Functia Semnificatie Exemplu program

TYPE(<expC>) | Testeaza tipul unei expresii. Rezultatul returnat de | ?TYPE(date())

functie este de tip caracter cu urmatoarea | D

semnificatie: TYPE(‘1=5")

e Csir de caractere; L

e N numeric; ?TYPE(‘356)

e D dati calendaristici; N

e L logic; ?TYPE(“’universitate™’)

e M memo; C

e U nedefinit. ?TYPE(‘universitate’)

U

EVALUATE Evalueaza rezultatul expresiei transmisa ca sir de | ?EVALUATE(6*3”)
(<expC>) caractere. Acesta poate fi: numeric,logic, datd | 18

calendaristica, sir de caractere, memo.
EMPTY (<expr>) | Evalueaza dacd o expresie este vidd sau nu. | PEMPTY(‘aa’)

Semnificatia de expresie vida are diferite | .F.

intelesuri functie de tipul expresiei astfel: EMPTY( 9)

e sir de caractere expresia contine numai spatii, | .T.

nuluri (chr(0)), taburi(chr(10)), sfarsit de linie | 7EMPTY(5-5)
(chr(13), chr(10)); .T.
e numeric expresia este 0; EMPTY({})
e data calendaristicd expresia este {//} sau {}; T

e Jlogic expresia este falsa (.F.);
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e memo fard continut.

INLIST(<expr;>,
<expry>,

Functia testeaza dacd expr; se gaseste printre
expresiile expra, exprs,...

A=’joi’
?INLIST(a,”miercuri’,

[<exprs>] ‘vineri’, ‘sambata’)
T.
BETWEEN Functia testeazd daca o expresie se incadreazda | 7BETWEEN(date(),{01/01/9

(<expr;>,<expr>
, <expry>

intre doud expresii de acelasi tip. Expresia poate fi
de orice tip permis de limbajul Visual Fox

74, 112/31/97)

T.

9BETWEEN(3,1,5)

T.
9BETWEEN(‘h’,’a’,’2")
T

MIN(<expr;>,
<expr,>,
[<exprs>...]

Returneazd valoarea minimd a doud sau mai
multor expresii de acelasi tip.

9MIN(3*4,9%3,8%2)

12

?MIN(‘a”’b”’C”,d,)

a
?MIN(date(),{010/01/97})
01/01/97

MAX(<expr;>,

Returneaza valoarea maxima a doud sau mai

IMAX(3*4,9%3,8%2)

<expry>, multor expresii de acelasti tip. 27

[<eXpr3>...] ?MAX(‘a’,,b’,,C,,’d,)
d
?MAX(date(),{010/01/97})
12/09/97

Concluzii

Expresiile sunt constructii sintactice fundamentale in orice limbaj de
programare. Ele sunt formate din operanzi si operatori. De multe ori intr-o expresie
apar functii proprii mediului de programre. Acestea sunt de obiecei legate de un
anumit tip de datd. Pe langd functiile proprii mediului de programare, pot exista
functii scrise de catre un anumit utilizator si care de asemenea pot face parte dintr-o
expresie. Despre acest tip de functii se va discuta in capitolul 9 al acestei carti.

‘joi’,




Capitolul

INSTRUCTIUNI DE SELECTIE

Instructiunile de selectie sunt acele instructiuni care in functie de evaluarea
unei expresii logice executa o anumita secventd de program.

Expresia logica este aceea expresie care are ca rezultat, cuvintele logice
adevarat sau fals, respectiv TRUE (.T.) sau FALSE (.F.). In cadrul unei expresii
logice se folosesc operatorii relationali si operatorii logici.

In limbajul FoxPro exista doud tipuri de instructiuni de selectie:

¢ instructiuni de selectie cu doua cai de tip:
1) IF...ELSE...ENDIF
2) IIF()

e instructiuni de selectie cu mai multe ca de tip:
DO CASE ... ENDCASE

4.1 Instructiuni de selectie cu doua cai

Instructiunile de selectie cu doud cdi evalueaza o expresie logica. Functie de
valoarea de adevir a acesteia se executd o ramurd sau alta de instructiuni. In limbajul
FoxPro, instructiunea de selectie cu doua cdi este instructiunea IF.. ELSE...ENDIF
st functia IIF(). Din punct de vedere logic, o structurd de acest tip este reprezentata
in figura 4.1.

Forma generald a instructiunii este:

IF <expL> <instrl>
ELSE <instr2>
ENDIF

Etapele de evaluare ale instructiunii sunt urmatoarele:
1. Se evalueaza expresia logica;
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NU DA
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Fig. 4.1. Structura IF...THEN...ELSE

A%
»

2. Daca aceasta este adevaratd se executd instructiunile de pe ramura DA sau
.T., adicd instructiunile <instr1>;
3. Daca expresia logica este falsa atunci apar doud cazuri:

a) existd clauza ELSE in comanda si se vor executa instructiunile
<instr2>;
b) nu existd clauza ELSE 1n comanda si se trece la prima

instructiune din program care urmeaza dupa instructiunea IF...ENDIF.

Exemplul 4.1
Sa se scrie un program in limbajul FoxPro care citeste doud numere a si b si le
compara afigand relatia care exista intre numere.

SET TALK OFF

CLOSE ALL
CLEAR
@ 1,1 SAY 'CITESTE NUMARUL a'GET a PICT '999'
DEFAULT O
@ 1,1 SAY 'CITESTE NUMARUL b'GET b PICT '999'
DEFAULT O
IF a>b
\a mai mare decét b
ELSE
\a mai mic sau egal cu b
ENDIF
CLOSE ALL

Explicatii
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A) Expresia logicd care se evalueazd este a>b. Dacd este adevaratd se executd
instructiunea “\a mai mare decit Db”, altfel se executd instructiunea “\a
mai mic sau egal cu b”

Doua instructiuni de selectie se numesc imbricate daca una din
instructiuni se gaseste in clauza IF sau in clauza ELSE a celeilalte

instructiuni

Mai multe comenzi IF...ENDIF pot fi imbricate obtinandu-se conditionarea

unui grup de instructiuni prin mai multe expresii logice sau obtindndu-se selectii
diverse intre mai multe grupuri de instructiuni.

Schemele generale de imbricare ale wunei instructiuni de tip
IF...ELSE...ENDIF sunt:

IF <expLI>
IF <expL2> <instrl>
ELSE <instr2>
ENDIF

ELSE <instr3>

ENDIF

si

IF <expLl> <instrl>

ELSE
IF <explL2> <instr2>
ELSE <instr3>
ENDIF

ENDIF

Clauza ELSE este optionald. Cuvantul rezervat ENDIF este necesar sd apara
intodeauna, lipsa lui intr-o instructiune selectiva generand o eroare de sintaxa.

Exemplul 4.2
Sa se scrie un program FoxPro care calculeazd urmatoarea functie:
e pentru x < -1

F(x) = 0 pentrux e[-1,1]
In(x) pentru X > 1

SET TALK OFF

CLEAR

CLOSE ALL

F=0

@l1,1 SAY 'Se citeste numarul x' GET x;
PICT '99.99' DEFAULT O
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READ
Hl IF x < -1
F=EXP (x+1)
ELSE
Il IF x <= 1
F=0
ELSE
F=LOG (x)
ENDIF
ENDIF

@4,1 SAY 'Valoarea functiei F=' GET F;
PICT '99.99999"
CLOSE ALL

Explicatii
A) Se testeaza prima ramurd a functiei si se calculeaza valoarea functiei, luand in

considerare valoarea de adevar a expresiei logice x <-1;
B) Se testeazd cea de a doua ramura a functiei F(x) pornind din clauza ELSE a
primei instructiuni IF.

O alta posibilitate de a ramifica pe doua cai un program FoxPro este folosirea

unei functii IIF() cu urmatoarea sintaxa:
ITF (<expl>,<exprl>, <expr’>)

Etapele de lucru ale acestei functii sunt:

1. Se evalueaza expresia logica <expL>;

2. Daca aceasta este adevarata se executd grupul de instructiuni <exprl>;

3. Daca expresia logica este falsd se executa grupul de instructiuni <expr2>.

Cele doua expresii <exprl> si <expr2> nu trebuie sa fie neaparat de acelasi tip,
ele putand fi de tip numeric, sir de caractere, data calendaristica sau logic. La fel ca si
instructiunile de tip IF...ELSE... ENDIF, doud sau mai multe functii IIF() pot fi
imbricate.

Exemplul 4.3

Sa se scrie un program in limbajul FoxPro care citeste doud numere. Daca
primul numar este mai mare dect al doilea se tipareste logaritmul primului numar. in
caz contrar tipareste suma celor doud numere.

SET TALK OFF
CLEA
CLOSE ALL
a=0
b=0
@l,1 SAY 'se citeste a' GET a PICT '9999.99'
READ
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@2,1 SAY 'se citeste b' GET b PICT '9999.99"

READ

SET DECIMALS TO 3

var=IIF (a>b, 'Logaritmul natural al numarului;

a = "+STR(log(a),10,3),;
'Suma numerelor= '+STR((at+b),6,1))

@5,5 GET VAR

CLOSE ALL

SET DECIMALS TO

Explicatii
A) Se citesc cele doud numere a §i b cu doud zecimale;
B) Se foloseste functia IIF() pentru a testa cele doud numere si pentru a afisa

rezultatul.

Exemplul 4.4

Sa se scrie un program FoxPro care rezolva ecuatia de gradul al doilea:
Ax® + Bx +C=0

cu coeficienti intregi, folosind functia ITF(). Algoritmul de rezolvare este urmatorul:

1

2.
3.
4.

Dacda A =0, B =0, C =0 ecuatia este nedeterminata;
Daca A =0, B =0, C# 0 ecuatia este imposibila;
Daca A= 0 s1 B # 0 ecuatia de gradul I cu solutia X = -C/B;
Daca A # 0 se calculeaza expresia delta = B*B - 4*A*C. Daca delta > 0
radacinile ecuatiei sunt:
X1=(-B++VB*B - 4*A*C)/(2*A)
X2=(-B ++/B*B - 4*A*C)/(2*A)

SET TALK OFF

CLOSE ALL

CLEAR

ACCEPT 'Citeste coeficientul A: ' TO a

INPUT 'Citeste coeficientul B: ' TO b

@3,3 SAY 'Citeste coeficientul C:' GET c¢ PICT '99';
DEFAULT O

READ

a=VAL (a) <instr2>

varrez=IIF (A=0,IIF(B=0,IIF(C=0, "Ecuatie ;
nedeterminata', 'Ecuatie imposibila'),;
'Ecuatie de gradul I, X='4+STR(-C/B,8,2)),;
'Delta = '"+STR((B*B-4*A*C),8,2))

IF a<>0 AND VAL (SUBSTR (varrez,9,8))>=0
x1=-b+SQRT (b*b-4*a*c)/ (2*a)
x2=-b-8SQRT (b*b-4*a*c) / (2*a)
@ 4,4 SAY 'Ec de gradul 2 are radacinile:;
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'+STR(x1,6,2)
@4,50 GET x2
ELSE
?varrez
ENDIF
CLOSE ALL
RETURN

Explicatii
A) Se citesc variabilele de intrare, coeficientiit A,B,C, folosind trei tipuri de

instructiuni de intrare. Recomandabil a se folosi doar instructiunile
@..SAY...GET;

B) Se transforma variabila sir de caractere a n variabila numerica;

C) Varibilei varrez 1 se atribuie o valoare sir de caractere in functie de evaluarea
expresiilor din functiile IIF imbricate;

D) Se evalueaza pasul numarul patru al algoritmului in cazul in care coeficientul A
este diferit de 0. Din variabila varrez se extrage doar subsirul incepand de la al
noulea caracter, care se transforma in valoare numerica.

4.2 Instructiuni de selectie cu mai multe cai

Instructiunile de selectie pe mai multe cai evalueaza o expresie functie de care
se executd o anumitd ramurd de program. Aceste instructiuni acceptd in general
comenzile in cascada ca si in cazul mai multor instructiuni IF.. . ELSE...ENDIF sau
functii IIF().

In limbajul FoxPro instructiunea de selectic cu mai multe cdi este DO
CASE...ENDCASE cu urmatoarea sintaxa:

DO CASE
CASE <expLl>
<instructiunil>
[CASE <expL2>
<instructiuniz>
CASE <expLN>
<instructiuniN>]
OTHERWISE
<instructiuni>
ENDCASE

Comanda determind executia grupului de instructiuni pentru care expresia
logica este adevaratd. Se evalueaza expresia logica <expL1>. Daca este adevarata, se
executd instructiunile <instructiunil> dupd care comanda se incheie. Daca expresia
logica <expL1> este falsd, atunci se trece la evaluarea urmatoarelor expresii logice si
unde se gaseste prima data expresia logicad adevarata se executd grupul de instructiuni
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corespunzator. Daca nici una dintre expresiile logice nu are valoarea adevarat (.T.)
pot apare doua cazuri:

e cand nu existd clauza OTHERWISE si se trece la executia primei
instructiuni care urmeaza dupd cuvantul rezervat ENDCASE;

e in prezenta clauzei OTHERWISE se va executa grupul de instructiuni
care urmeaza cuvantului cheie, dupa care se trece la prima comanda
care urmeaza dupa cuvantul rezervat ENDCASE.

In general instructiunea DO CASE inlocuieste mai multe instructiun IF
imbricate.

Exemplul 4.5
Sa se citesca doua numere si se afiseze relatia in care se gdsesc acestea. In
primul caz se vor folosi instructiuni IF, iar in al doilea caz instructiuni DO CASE.

Primul caz:
SET TALK OFF

CLEAR
CLOSE ALL
@ 1,1 SAY 'Citeste numarul A :' GET a DEFAULT O
@ 2,1 SAY 'Citeste numarul B :' GET b DEFAULT O
READ
IF a>b
?'"Numarul A mai mare decit numarul B'
ELSE
IF a=b
? 'Numarul B egal cu numarul A'
ELSE
? '"Numarul A mai mic decit numarul B'
ENDIF
ENDIF

Al doilea caz:
SET TALK OFF

CLEA

a=0

b=0

@1,1 SAY 'se citeste a' GET a
READ

@2,1 SAY 'se citeste b' GET b
READ

varl='a mai mare ca b'

var2= 'a mai mic ca b'

var3 = 'a egal cu b'

DO CASE

CASE a>Db



96 Capitolul 4

?varl
CASE a=Db
?var3
CASE a<b
?var?
ENDCASE

Instructiunile DO CASE se folosesc in cazul in care o expresie ia mai multe

valori s1 in functie de fiecare valoare se executa un anumit set de instructiuni. Foarte
frecvent se folosesc aceste instructiuni in cazul meniurilor.

Exemplul 4.6
Se considera un fisier de date cu numele Salariat.dbf cu urmatoarele campuri:
e Nume C(10) numele salariatului
e Adresa C(30) adresa salariatului
e Varsta N(2) varsta salariatului
e Sectia C(15) sectia in care lucreaza salariatul
e (Casatorit L are valoara logica .T. daca salariatul este casatorit

Sa se scrie un program FoxPro care simuleaza un meniu cu urmatoarele cinci
optiuni:
Adaugare
Modificare
Cautare
Sortare
Exit

SET TALK OFF
USE salariati
CLEA
@ 8,16 SAY 'MENIU PRINCIPAL PENTRU FISIERUL PERSONAL'
@ 9,16 SAY ‘========================================
@ 10,20,16, 60 BOX REPLICATE (CHR(177),14)
a=0
IF a=0
@l1,22 SAY 'Adaugare' GET a DEFAULT O PICT '9';
MESSAGE 'Pentru actualizare tasteaza 1'
READ VALID a=1 or a=0
ENDIF
IF a=0
@12,22 SAY 'Modificare' GET a DEFAULT 0 PICT '9';
MESSAGE 'Pentru modificare tasteaza 2'
READ VALID a=2 or a=0
ENDIF
IF a=0



Instructiuni de selectie 97

@13,22 SAY 'Cautare' GET a DEFAULT (0 PICT '9';
MESSAGE 'Pentru cautare tasteaza 3'
READ VALID a=3 or a=0
ENDIF
IF a=0
@14,22 SAY 'Sortare dupa nume' GET a DEFAULT O;
PICT '9' MESSAGE 'Pentru sortare tasteaza 4'
READ VALID a=4 or a=0
ENDIF
IF a=0
@15,22 SAY 'Exit' GET a DEFAULT 0 PICT '9';
MESSAGE 'Pentru iesire tasteaza 5'
READ VALID a=5
ENDIF
B|po cask
CASE a=1
APPEND
CASE a=2
BROWSE

CASE a=3
CLEAR
v

@ 1,1 SAY 'Tasteaza numele cautat :';

GET mnume DEFAULT REPL(' ',10)
READ
GO TOP
LOCATE FOR mnume=nume WHILE NOT EOF ()
IF FOUND ()

BROWSE FIELDS Nume,Virsta,Adresa;
FOR nume=mnume NOAPPEND NODELETE;
NOEDIT
ELSE
WAIT WIND 'Nume negasit'
ENDIF
CONTINUE
CASE a=4
SORT ON NUME TO snume
USE snume
BROWSE
CASE a=5
CLOSE ALL
CLEAR
RETURN
ENDCASE

Explicatii
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A) Se scriu instructiunile pentru realizarea meniului cu optiunile prevazute in textul
problemei;

B) Se scrie instructiunea DO CASE pentru valorile pe care le poate lua variabila A;

C) Pentru procedura de cautare se foloseste instructiunea LOCATE impreund cu
functia IF FOUND(). Daca este indeplinita conditia logicd de cautare din
instructiunea LOCATE inregistrarea este gasita si se executd instructiunile de pe
ramura adevarat a instructiunii IF FOUND().

Concluzii

Instructiunile de selectie, deservesc structura selectiva din orice limbaj de
programare. Acest set de instructiuni, existd in toate limbajele de programare,
intelegerea lor fiind obligatorie 1n activitatea de programare



Capitolul

STRUCTURI DE CONTROL. INSTRUCTIUNI
REPETITIVE

Structura repetitiva, este una dintre structurile fundamentale ale programarii
structurate, ea permite reluarea unui numar de instructiuni ale unui program de un
numadr determinat sau nedeterminat de ori

Se numesc instructiuni repetitive acele instructiuni care determina un

grup de instructiuni sa se execute de un anumit numir de ori intr-un
program.

Setul de instructiuni care se repeta se numeste corpul ciclului. Instructiunile
repetitive sunt de doud categorii:
1. Ciclul nedeterminat sau ciclu conditionat;
2. Ciclul controlat prin contori, sau ciclu care se repetd de un numar
determinat de ori, in functie de o variabila care ia valori determinate.

5.1. Cicluri nederminate sau conditionate

Un anumit numar de instructiuni care se repeta de un numar
nedeterminat de ori, functie de o anumita conditie logica, formeaza un ciclu
repetitiv nedeterminat sau conditionat.

In cadrul limbajelor de programare existi doua tipuri de cicluri repetitive
conditionate si anume cicluri repetitive cu test initial si cicluri repetitive cu test final.
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La ciclurile repetitive cu test initial conditia logica se gaseste inainte de
grupul de instructiuni care formeaza corpul ciclului. Etapele de executie pentru un
astfel de ciclu sunt:

1. Se evalueaza expresia logica;

2. Daca aceasta este adevarata, se executd instructiunile care formeaza corpul

ciclului;

3. Daca expresia logicd este falsa, se executa prima instructiune din program

Y
NU DA
v DA NU
v
Ciclu repetitiv cu test initial Ciclu repetitiv cu test final

Fig. 5.1. Cicluri repetitive conditionate

care urmeaza dupa corpul ciclului.

Scheme logice ale ciclului repetitiv cu test initial si ale ciclului repetitiv cu test
final sunt reprezentate in figura 5.1.

La ciclurile repetitive cu test final conditia logica este pusda dupa
instructiunile care formeaza corpul ciclului. Etapele de executie ale unui ciclu
repetitiv cu test final sunt:

1. Se executd instructiunile care formeaza corpul ciclului;

2. Se evalueaza expresia logica;

3. Daca aceasta este falsa, se executd instructiunile din cadrul corpului

ciclului;

4. Daca expresia logicad este adevaratd se executd prima instructiune din

program care urmeaza dupa instructiunile ce formeaza corpul ciclului.

Deosebirea dintre cele doud tipuri de cicluri consta in faptul ca la ciclul
conditional cu test initial, instructiunile care formeaza corpul ciclului pot sa nu se
execute nici o data, pe cand la ciclul conditionat cu test final instructiunile din corpul
ciclului se executa cel putin o singura data.

Cele douad tipuri de cicluri se pot inlocui unul cu celalat, adica in program
instructiunile repetitive pot fi executate fie cu test final, fie cu test initial.
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5.2. Ciclu conditional cu test initial. Comanda DO WHILE ...
ENDDO

In limbajul Visual FoxPro existi numai ciclul repetitiv conditional cu test
initial. Instructiunea pentru ciclul conditional cu test initial este: DO WHILE
....ENDDO cu sintaxa:

DO WHILE <expL>
<instructiuni>
[ LOOP]
[EXTIT]

ENDDO

Instructiunea DO WHILE se termind in mod obligatoriu cu instructiunea
ENDDO. In cazul in care se doreste iesirea fortatd dintr-o bucli DO WHILE se
foloseste optiunea EXIT. Pentru reevaluarea fortatd a conditiei de executie a ciclului
se foloseste instructiunea LOOP. Utilizarea ei determind numai testarea conditiei de
executie a ciclului, iar in continuare controlul programului este preluat de structura
repetitiva In conformitate cu rezultatul evaluarii conditiei.

In cazul in care expresia <expL> este falsi la prima testare a conditiei,
instructiunile care formeaza ciclul repetitiv DO WHILE...ENDDO nu se executd nici
o datd. De asemenea, dacd expresia logicad este intotdeauna adevarata, programul nu
mai iese niciodatd din ciclu si trebuie terminat fortat prin apasarea tastelor
(Ctri+{F2)).

Prelucrarea repetitiva a articolelor dintr-un fisier de date este o actiune
frecventd. Conditia din structura repetitivd este de obicei parcurgerea tuturor
articolelor din fisierul de date pana la intalnirea marcajului de sfarsit de fisier EOF.
Functia EOF() returneaza rezultatul adevarat dacd s-a detectat sfarsitul de fisier si
fals daca nu avem sfarsit de fisier.

Exemplul 5.1
Sa se scrie un program care calculeaza media a zece numere.

SET TALK OFF

CLEAR

NR = 0

MEDIA = 0
:E] TOTAL = 0

CONTOR =0

BI DO WHILE CONTOR <=10
@l,1 SAY 'CITESTE NUMARUL' GET NR PICT'S999 '
READ
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TOTAL = TOTAL + NR

CONTOR = CONTOR+1

@ 2,2 SAY 'S-a citit numarul' GET CONTOR;
DEFAULT 0 PICTURE '99' DISABLE

NR=0
ENDDO
MEDIA = TOTAL / CONTOR
SET DECIMALS TO 3
@5,5 SAY 'MEDIA= ' + STR(MEDIA, 8, 3)

SET DECIMALS TO

Explicatii
A) Se initializeaza variabilele care vor fi folosite in program;

B) Se foloseste instructiunea DO WHILE pentru citirea celor zece numere.
Instructiunile cuprinse intre WHILE si ENDDO se executa atata timp cat expresia
logica CONTOR<=10 ramane adevarats;

C) Se calculeaza media numerelor si se afiseaza.

Exemplul 5.2

La un examen de admitere nu se prezintd un anumit numdr de candidati
inscrisi. Sa se scrie un program care listeaza candidatii absenti la una dintre cele doua
probe ale examenului. Se considerd absent candidatul pentru care in campul NOTA1
sau NOTAZ2 existda valoarea 0. Evidenta candidatilor este tinutd in fisierul de date
Candidati.DBF cu urmatoarele campuri:

Notal N 2 nota la prima proba

Nota2 N 2 nota la cea de a doua proba
Nume C 20  numele candidatului
Prenume C 20  prenumele candidatului

USE CANDIDATI

SET TALK OFF

CLOSE ALL

CLEAR

FLAG=.T.

USE CANDIDAT

lin = 4

col = 6

@ 1,5 SAY 'CANDIDATI ABSENTI LA CONCURS'
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DO WHILE .NOT. EOF ()
IF NOTA1<=10 OR NOTAZ2 <=10
IF NOTAl < 1
@ LIN,COL SAY NUME+' '+PRENUME+;
+ ' ABSENT ; LA PRIMA PROBA'
LIN=LIN+1
ELSE
IF NOTA2 < 1
@ LIN,COL SAY NUME+' '+PRENUME;
+'ABSENT LA PROBA NR 2'

LIN=LIN+1
ENDIF
ENDIF
ELSE
WAIT WIND 'EROARE LA INTRODUCEREA;
NOTELOR'
FLAG=.F.
MNUME=NUME
EXIT
ENDIF
SKIP
ENDDO

IF FLAG=.F.

BROWSE FOR NUME=MNUME
ENDIF
CLOSE ALL
RETURN

Explicatii
A) Instructiuneca DO WHILE .NOT. EOF() este un exemplul clasic de cautare intr-un

fisier de date. In cazul in care in campul Notal sau Nota2 avem valoarea 0
inseamna ca respectivul candidat nu s-a prezentat si programul il va afisa;

B) in cazul in care Notal sau Nota2 depiseste valoarea 10 se va semnala eroare, se va
seta o variabild numitd flag pe valoarea .F. (false) si se va pardsi fortat bucla
WHILE cu ajutorul instructiunii EXIT;

C) Se corecteaza campul eronat cu ajutorul comenzii BROWSE.
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Exemplul 5.3
Sa se scrie un program in limbajul FoxPro care calculeaza suma numerelor de

la 1 Ia 10 cu exceptia valorilor 3 si 5.

SET TALK OFF
CLEAR

I =20

total = 0

DO WHILE I <= 10

Hl IF I = 3 ORI =5
I =1+ 1
LOOP
ENDIF
total = total + I
I =1+ 1
ENDDO
SET TEXTMERGE ON
\Total = <<total>>
SET TEXTMERGE OFF
CLOSE ALL
RETURN

Explicatii
A) In cazul in care variabila I are valoarea 3 sau 5 se va face incrementarea variabilei

urmatad de saltul la nceputul ciclului folosind instructiunea LOOP fara a mai fi
executate restul instructiunilor din corpul ciclului.

5.3. Cicluri conditionate specifice figierelor de date.
Comanda SCAN...ENDSCAN

Un tip special de instructiune repetitiva folosita in limbajul FoxPro doar pentru
fisierele de date este instructiunea SCAN .. ENDSCAN cu sintaxa:
SCAN [NOOPTIMIZE]
[domeniu] [FOR<expLl>] [WHILE <expL2>]
<instructiuni>
[ LOOP ]
[EXIT]
ENDSCAN
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Aceasta comanda realizeaza parcurgerea fisierului de date curent si executarea
grupului de instructiuni <instructiuni> pentru fiecare inregistrare specificatd prin:
domeniu, FOR sau WHILE. Comanda este deosebit de utild in cazul fisierelor de date
mari, cand pentru a gasi anumite Inregistrari se parcurge fisierul de date o singura
data. Domeniul inregistrarilor a fost specificat in capitolele anterioare si se refera la:

— toate inregistrarile fisierului de date (ALL);

— urmatoarele inregistrari de la inregistrarea curentd pana la sfarsitul fisierului

(REST);

— urmatoarele inregistrari dorite de la inregistrarea curenta (NEXT).

Expresiile logice din clauza FOR sau WHILE determind conditia de cdutare.
Clauza NOOPTIMIZE inhibd optimizarca RUSHMORE. Clauzele LOOP si EXIT au
aceeasi semnificatie cu cele de la comanda DO WHILE...ENDDO.

Exemplul 5.4

Sa se scrie un program care consulta fisierul Clienti. DBF si mareste costurile
tuturor clientilor din judetul “SB” care incep cu litera “B”. Se vor afisa campurile
Companie, Oras, Cost.

SET TALK OFF
CLOSE ALL
CLEAR
USE CLIENTI
SCAN ALL FOR judet ='SB'
IF SUBSTR (companie,1l,1)='B'
mcost=cost*1.1
REPL COST WITH mcost
DISP FIELDS companie,oras,cost
ENDIF
ENDSCAN
CLOSE ALL
RETURN

5.4. Cicluri controlate prin contori

Ciclurile repetitive sau iterative controlate prin contori se executa de un numar
determinat de ori in functie de valorile pe care le poate lua o variabild numita
variabila de control. In general aceasta ia valori intre o valoare intiald si o valoare
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finala. In limbajul FoxPro acest tip de ciclu repetitiv se realizeazi cu instructiunea
FOR...ENDFOR cu sintaxa:
FOR variabila de control=valocare initiala
TO valoare finala [STEP <expN>] <instructiuni>
[EXIT]
[ LOOP]
ENDFOR/NEXT
Comanda determina executia repetatd a corpului ciclului (<instructiuni>),
contorizarea numadrului de iteratii facandu-se prin variabila de control. Valoarea
intiala a acestei variabile este datd de o expresie numericad, iar valoarea finala de o alta
expresie numericd. Modul 1n care se ajunge de la valoarea intiald la valoarea finala,
este controlat de catre clauza STEP prin expresia numericd <expN>, care intra in
componenta ei. Daca aceastd clauza lipseste atunci se considerd pasul egal cu unu,
adica variabila de control este incrementata la fiecare iteratie.
Deci, la prima iteratie a grupului de instructiuni variabila de control va avea

valoarea egala cu valoarea initiala iar la a doua iteratie va avea valoarea:
variabila de control = valoarea initiala + <expN>

unde <expN> este o valoare numerica care poate fi pozitiva sau negativa.

Etapele de lucru ale acestei instructiuni sunt:

1. se evalueaza variabila de control cu valoarea initiala;

2. se compara valoarea initiald cu valoarea finala. Dacd este diferitd se
executa corpul ciclului;

3. se incrementeaza variabila de control dacd optiunea STEP lipseste.
Daca nu, se mareste sau se micsoreaza variabila de control cu valoarea
<expN> din clauza STEP;

4. se repetd pasii 2 si 3 de atdtea ori pand cand valoarea variabilei de
control devine mai mare sau mai mica decat valoarea finala, moment in
care se trece la prima instructiune din afara corpului ciclului, adicd prima
instructiune care urmeaza dupd cuvantul rezervat ENDFOR.

Valoarea initiala, valoarea finald si valoarea numericd cu care se face
incrementarea se evalueaza la intrarea In buclda, modificarea lor ulterioara ne
influentdnd numarul de iteratii. Nu este indicat sa se modifice de cétre utilizator
valoarea variabilei de control in timpul unui ciclu iterativ, deoarece acest lucru poate
conduce la rezultate imprevizibile.

Clauzele EXIT si LOOP sunt identice cu cele de la instructiunea DO
WHILE..ENDDO.

Cuvantul rezervat ENDFOR este obligatoriu sd fie prezent la sfarsitul unui
ciclu iterativ controlat prin contori. El poate fi inlocuit cu cuvantul NEXT avand
aceeasi semnificatie.
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Exemplul 5.5
Folosind un ciclu iterativ controlat prin contori, sd se scrie un program care

calculeaza media unui numar aleator de numere.

SET TALK OFF

CLOSE ALL
CLEAR

Media = 0
Total = 0
Numnr = 0

@ 1,1 SAY ‘Pentru care numere se calculeaza;
media :' GET numnr PICT '9999'

READ
FOR I = 1 TO numnr
@ 2,1 SAY ‘Citeste numerele = ‘' GET NR;

PICT '9999.99' DEFAULT O

READ

Total=total + nr

ENDFOR

MEDIA =TOTAL/numnr

@ 6,6 SAY 'Media numerelor = '+ STR (MEDIA)
CLOSE ALL

RETURN

Explicatii
A) In instructiunea FOR..ENDFOR lipseste clauza STEP deci variabila de control I
va f1 incrementatd la fiecare iteratie de la valoarea 1 la valoarea atribuitd varibilei
numnr. Instructiunea FOR...ENDFOR se poate scrie in alt mod, efectul
instructiunii fiind acelast:
FOR I = numnr TO 1 STEP -1
@ 2,1 SAY ‘Citeste numerele= ‘' GET NR;
PICT '9999.99' DEFAULT O
READ
Total=total + nr
ENDFOR
Instructiunea FOR...ENDFOR este mai rapida decat instructiunea DO WHILE
... ENDDO din aceastd cauza este recomandabil folosirea instructiunii FOR 1in loc de
DO WHILE ori de céte ori este cazul.
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Exemplul 5.6

Sa se scrie un program in limbajul FoxPro care ilustreaza faptul ca
instructiunea FOR .. ENDFOR este mai rapidd decat instructiunca DO WHILE
ENDDO. Se va utiliza functia SECONDS() care returneaza numarul de secunde trecute
de la miezul noptii (ora zero).

SET TALK OFF
CLOSE ALL
CLEAR
incepdo = SECONDS ()
I =0
DO WHILE I < 1000000
I =1+ 1
ENDDO
sfdo = SECONDS ()
FOR I = 1 TO 1000000
ENDFOR
sffor = SECONDS ()
timpdo = sfdo - incepdo
timpfor = sffor - sfdo

@l,1 SAY 'Nr secunde pentru Do While= ' GET timpdo;
PICT '99.99999"
@2,1 SAY 'Nr secunde pentru For= ' GET timpfor;
PICT '99.999999"
CLOSE ALL
RETURN
Concluzii

Instructiunile repetitive, deservesc structura repetitivd din orice limbaj de
programare. Acest set de instructiuni, existd in toate limbajele de programare,
intelegerea lor fiind obligatorie 1n activitatea de programare
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Formulare in mediul Visual Fox

De-a lungul anilor, a fost abandonat modelul de programare conform caruia
programul controla ceea ce facea utilizatorul. Acum utilizatorii au pretentia sa poata
controla aplicatia. Cu alte cuvinte s-a trecut de la programarea structuratd la
programarea orientatd pe obiecte. In mediile de programare vizuale (Visual Fox,
Delphi, Visual Basic, Acces, etc) orientate spre baze de date, entitatea fundamentala
care apare in aplicatii este formularul. Acesta se aseamdna cu o fereastra dar se
deosebeste fundamental, prin faptul ca este format din obiecte.

6.1 Paradigma obiectelor de tip formular

Programele orientate spre obiecte accepta doud tipuri fundamantale de obiecte
vizuale: containerele si obiectele. Un container este orice obiect in care puteti plasa
alte obiecte. Prin urmare, un formular este un container, deoarece el contine obiecte,
cum ar fi casetele de text, casetele de validare si multe alte tipuri de obiecte. O
caracteristicd interesantd a formularelor este aceea ca, intrucat sunt obiecte, puteti
crea noi formulare pe baza celor existente. Datoritd proprietatii de mostenire a
obiectelor, puteti crea definitia unui formular generic si apoi sd o folositi pentru a
crea restul formularelor unei aplicatii. De exemplu, puteti defini aspectul global,
culoarea, fonturile si alte proprietati. Apoi, salvati pur si simplu acest formular sub
forma unei clase vizuale si folositi-1 drept sablon pentru toate noile formulare.

Existd mai multe metode de a crea un nou formular:

o Selectati File, New, Form din meniul de sistem

e Introduceti comanda CREATE FORM in fereastra de comenzi

e Introduceti comenzile:

e NewForm = CREATEOBJECT("FORMULAR")

NewForm.Open

e Folositi vrajitorul Form Wizard.

Desi vrajitorii va permit sa creati un obiect elementar, cum ar fi un formular, veti
constata deseori cd trebuie sd modificati s1 sd8 imbunatatiti ceea ce creeaza acestia.
Figura 6.1 prezintda un formular in care nu s-a introdus nici un obiect. De asemenea,
aceastd figura prezintd zona de lucru a instrumentului Form Designer, in care puteti
construi o reprezentare vizuala a formularului.
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% Microsoft Visual FoxPro
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Fig 6.1 Formularul nou

Pentru a adauga obiecte in formular, Visual FoxPro utilizeaza bara cu
instrumente Controls.

6.2. Bara cu instrumente Controls

Aceasta defineste pictogramele barei cu instrumente Controls, care sunt urmatoarele:

I @] A

ol | B | | | & |

5
=F
]

28| 8 | =| @ o | | | |l o

R

Semnificatia fiecarui buton este urmatoarea:

Control /
Nume

Picto-
grama

Descriere

Selectare obiecte
/ Select Pointer

Redimensioneaza si muta obiectele

Vizualizare clase
/ View Classes

Va permite sa afisati bibliotecile de clase inregistrate sau sa
deschideti noi biblioteci de clase

FEticheta / Label

Utilizat pentru afisarea unui text fix.

Caseta de text

Utilizat pentru afisarea unei singure linii de text

Caseta de editare

ﬁg | | Utilizat pentru afisarea mai multor linii de text

Buton de Utilizat pentru a crea un buton pe care utilizatorul il poate alege
comanda - pentru a executa o comanda.
Grup de butoane — Utilizat pentru a crea un grup de butoane pe care utilizatorul le
= poate alege pentru a executa diverse comenzi
Grup de butoane 0 Utilizat pentru a afisa mai multe optiuni din care utilizatorul poate
de optiune selecta una singura

Caseta de
validare

Utilizat pentru a indica daca ceva este selectat sau nu, adevarat sau
fals sau pentru a afisa optiuni multiple din care utilizatorul poate
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selecta mai multe optiuni.

Casetda combinata

—
BE
=]

Utilizat pentru crearea unei liste derulante care sa permita
utilizatorului sa selecteze unul dintre articolele listei sau pentru
crearea unei casete combinate care sd permita utilizatorului sa
selecteze dintr-o listd sau sa introduca o nouad valoare.

Caseta cu lista

iy
CimI3

Utilizata pentru afisarea unei liste derulante de articole

Caseta de Utilizat pentru incrementarea sau decrementarea unei valori Intregi
modificare % in interiorul unui domeniu.
valorica
Grid Ei Utilizat pentru crearea unui control de tip browser
|
Control cu I Utilizat pentru afisarea unei imagini grafice
imagine 7]
Timer Utilizat pentru planificarea evenimentelor si pentru stabilirea
— intervalelor dintre ele
Cadru de pagina Ijl Utilizat pentru reprezentarea mai multor pagini ale unui control
intr-un singur formular
OLE 2.0 Utilizat pentru a permite legarea si inglobarea obiectelor (OLE)
E dintr-un server OLE
Legatura OLE Iml Utilizat pentru a permite legarea si inglobarea obiectelor (OLE) in
2] campul
general al unui tabel
Linie \\\ Utilizat pentru desenarea diverselor stiluri de linii pe formularul
_J dumneavoastra
Shape | @ i Utilizat pentru a desena dreptunghiuri, patrate, cercuri si elipse
Separator IC Utilizat la crearea unei bare cu instrumente personalizate In vederea
iy separarii instrumentelor n grupuri
Blocare generator B Utilizat pentru deschiderea generatoarelor corespunzatoare
—* | | obiectelor atunci cand acestea sunt selectate
Blocare buton | & Utilizat pentru adaugarea mai multor obiecte de acelasi tip, fard a fi
Button Lock necesar sa reexecutati clic pe butonul controlului respectiv din bara
cu instrumente
Container El Permite introducerea mai multor entitati Vfox
Control WEB Permite legatura la Internet

6.2.1 Controlul (butonul) Select Pointer

Butonul Select Pointer reactiveaza indicatorul mouse-ului. in mod normal,
atunci cand plasati un obiect pe ecran, mouse-ul revine la modul de indicare dupa
pozitionarea controlului. In schimb, daci folositi instrumentul Button Lock pentru a
plasa mai multe obiecte de acelasi tip, trebuie sd executati clic pe acest buton pentru a
reveni la modul de indicare.
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6.2.2 Controlul (butonul) View Classes

Butonul View Classes va permite sa vizualizati alte clase de obiecte salvate ca
fisere VCX. Inainte de a utiliza acest buton, puteti si inregistrati si si selectati
propriile dumneavoastrd biblioteci folosind Tools, Options, Controls. Puteti, de
asemenea, sd inregistrati o biblioteca de clase personalizatda apasand butonul View
Classes din bara cu instrumente si selectand optiunea Add. Este afisatd caseta de
dialog Open care va permite sd selectati biblioteca din orice director. Selectarea
bibliotecii duce la deschiderea si, simultan, la inregistrarea ei.

Dupa inregistrarea lor, numele acestor biblioteci de clase personalizate apar
atunci cind selectati butonul View Classes. Atunci cand selectati o biblioteca
personalizata, butoanele din sectiunea mediana a acestor bare cu instrumente sunt
inlocuite cu butoanele corespunzatoare noilor obiecte.

Puteti reveni oricand la obiectele prestabilite selectind Standard din lista
View Classes.

6.2.3 Controlul (butonul) Builder Lock

Instrumentul Builder Lock comutd in modul generare, constructie obiect.
Generatoarele va ajuta sa definiti proprietatile unui obiect prin afisarea unor ecrane de
introducere care va solicitd sa specificati cele mai importante proprietati ale
controlului. Generatoarele reprezintd o metodd eficientd de invatare a celor mai
importante proprietati ale obiectelor. Totodata ele permit o generare mai usoara a
obiectului dorit. Nu toate obiectele din mediul Visual Fox permit generarea lor cu
ajutorul constructorului (builderului). Instrumentul Button Lock va permite sa
adaugati instante multiple ale aceluiasi obiect de baza, fara sa fie necesar sa reveniti
in bara cu instrumente Controls si sd-I reselectati. Executati clic o datd pe acest buton
pentru a-1 apasa, dupa care selectati controlul pe care vreti sa-1 folositi. Adaugati
numarul dorit de instante ale controlului selectat, fara sa reveniti la bara cu
instrumente. Puteti chiar sa schimbati controlul selectat, executand clic pe un alt
control din bara cu instrumente. Puteti, de asemenea, sa activati instrumentul Button
Lock, executand dublu clic pe butonul oricarui control.

6.2.4 Obiectul Label sau Eticheta

Etichetele sau obiectele Label, sunt simple siruri de text addugate unui
formular pentru identificarea caAmpurilor sau pentru afisarea unor informatii fixe de
tip caracter, destinate utilizatorului. O eticheta poate avea o singura linie sau, in cazul
in care valoarea proprietatii WordWrap este .T., se poate intinde pe mai multe linii.
Cele mai uzuale proprietati ale etichetelor sunt cele care permit schimbarea fontului, a
dimensiunii si a stilului fontului. Puteti, de asemenea, sa definiti o culoare de fundal
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Fig 6.1 Exemple de obiecte eticheta sau text

sau sa stabiliti un fundal transparent, astfel incat sa fie vizibile toate obiectele de
dedesubt. Textul se poate inconjura cu un chenar cu linie simpla, continua. Figura 6.2
prezinta aceste posibilitati.

in fereastra Properties sunt definite proprietitile obiectului text fig 6.3.

4 Froperties - FormDoc]

|A Labe3 =]
an | Data | Methods  Lavout | Other
| | 75 KTTE—— |
Alighment 0-Left [Default] &
AutoSize .F. - Falze [Default)
BackColor 192192192
BackStyle 0 - Tranzparent
BorderStyle 0 - Mone [Default)
Caption Text 3
ColorScheme 1 - Uzer Windows
ColorSource 4 - windows Colors

DizabledB ackColor 132 132 192
DizabledForeColar 128,128,128

Draglcon [Maone]

FortBold T. - True
FontCondense F. - Falze [Default])
FontEstend .F. - Falze [Default]

-

i Specifies if the text iz italic.

Fig 6.2 Fereastra cu proprietatile obiectului

Obiectul text nu are o sursd de date. Introduceti textul care doriti sa aparad pe
ecran, direct in proprietatea Caption a obiectului.

Majoritatea obiectelor au o proprietate Visible. Daca 1i atribuiti valoarea .F.
atunci cand definiti formularul, obiectul nu va aparea la rularea formularului. El
existd totusi, insd nu este vizibil. Aceastd proprietate permite personalizarea
formularelor In vederea afisarii numai a obiectelor necesare in contextul specific.

O utilizare interesantd a acestei proprietdti o reprezinta definirea mai multor obiecte
suprapuse, dintre care numai unele sunt vizibile la un moment dat.
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Grupul de proprietati Font permite definirea fontului cu care se va tiparii textul
din cadrul obiectul. Acestea fac referinta la marime, culoare, fond, subliniere etc.

Proprietatile Left si Top definesc pozitia obiectului in formular, iar
proprietdtile Height si Width definesc marimea obiectului pe verticald respectiv
orizontala.

Proprietatea ToolTipBox permite afisarea unui text, dacd mouse-ul este
pozitionat pe obiect, in cazul in care proprietatea ShowTips a formularului are
valoarea True.

Desi acest aspect nu a fost discutat referitor la forme, aceste obiecte au ca si
etichetele, evenimente asociate lor. De exemplu, ele pot sa raspundd unui simplu clic,
unui dublu clic sau unui clic cu butonul drept at mouse-ului. Toate evenimentele au
metode prestabilite.

In general metoda Click Event executi o actiune in momentul in care se
executd click pe butonul stang al mouse-ului, Dblclick Event executd o actiune 1n
momentul in care se executa dublu click pe butonul stdng al mouse-ului, RightClick
Event executd o actiune in momentul in care se executd click pe butonul drept al
mouse-ului. GotFocus Event si LostFocus Event executa actiuni, In momentul in
care controlul se transmite unui obiect sau In momentul in care se paraseste un obiect.
Metodele Init Event s1 Load Event executd actiuni de initializare a obiectului, fie la
activarea sa, fie la incircarea sa in memorie. In obiectul Form aceste metode pot fi
folosite pentru deschiderea bazelor de date si a tabelelor in diverse zone de lucru
controlate de catre utilizator.

6.2.5 Obiecte Text Box

Deosebirea fundamentala intre o eticheta si un obiect TextBox sau caseta de
text consta in sursa de date a celor doud. In cazul unei etichete textul este invariabil si
este dat de valoarea proprietdtii Caption a obiectului. Pe de alta parte, sursa unei
casete de text este de obicei un camp al unui tabel, dar poate fi la fel de bine o

Tacins P rams e b3 imbmrce byt code

Fig.6. 4 Exemple de obiecte Text box
variabilda de memorie. Printre cele mai comune proprietati ale casetei de text pe care
le veti modifica se numara cele referitoare la culoare, font, dimensiunea §i pozitia
casetei de text si, evident, sursa de date. Figura 6.4 prezinta un exemplu de caseta de
text etichetata Textl.
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Pe langa proprietatea Visible, discutatd in legaturd cu etichetele, casetele de
text (ca si alte obiecte cu surse de date) au o proprietate Enable. Atunci cand valoarea
proprietatii Enable este .T., utilizatorul poate accesa obiectul. Evident, codul asociat
unei metode When poate forta parisirea campului. Insa in cazul in care valoarea
proprietdtii Enable este .T., metoda When nu va fi niciodatd executatd. De altfel, un
camp dezactivat poate fi afisat diferit de un camp activat folosind culori diferite
pentru prim-plan si pentru fundal. (Vezi proprietitile DisableBackColor si
DisableForeColor) Utilizarea acestora in locul proprietdtii Visible semnaleaza
utilizatorului existenta cadmpului sau a optiunii, precum si faptul ca nu poate fi
selectata in contextul respectiv.

O alta optiune referitoare la campurile care poseda surse de date este sa le
protejati la scriere (ReadOnly). Folositi optiuneca ReadOnly pentru a permite
utilizatorului sd vizualizeze textul, fara sa-1 poata modifica. Daca indltimea casetei de
text este suficient de mare, textul continui automat pe linia urmatoare. In schimb,
atunci cand spatiul se epuizeaza, caseta de text trebuie sa intrerupa afisarea textului.
Pentru date de tip caracter de lungime mai mare, folositi o casetd de editare. Desi
puteti defini o fereastra memo distinctd pentru afisarea variabilelor de tip memo
legate la un camp de text, este recomandabil s folositi obiecte de tip caseta de
editare, Edit Box, pentru a face acest lucru.

Exemplul 6.1
Sa se realizeze un formular pentru vizualizarea datelor existente 1n tabela
Studenti din baza de date Facultate (vezi Capitolul 4).

Numar legitimatie 1

e
Fields:
n_leg
nurne
adresa
sf_civila
[Bindexes: =l

Nume student IONESCU VASILE
Adresa sibiu str birdintei nr 22
Stare civila . ]

B P
Inputhiask
Maulength il

Hemahwinda: iHanel
HulDispiay anel
Operiwindaw F - Falsm
Boadiini E T Ealse
Tag fone]
Teminatehiead . Faise
Vale {Hans]

Specifies the source of data to which an
object is bound.
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Explicatii

A) Dupd crearea unui nou formular si activarea Form Designer se actioneaza
asupra butonului Data Environment, pentru activarea ferestrei cu acelasi
nume pentru atasarea bazei de date si a tabelei dorite la formular;

B) Se construiesc obiectele Label si Text Box. Proprietatea Control Source din
caseta Data permite legarea obiectului Text de campul dorit din tabela.
Proprietatile Format si InputMask permit definirea unor formate
personalizate si a unei masti de intrare pentru obiectul Text (vezi capitolul 4);

C) Formularul realizat vizualizeaza datele din prima Inregistrare a tabelei Studenti

6.2.6 Obiecte Edit Box

Obiectele de editare Edit Box imbunatatesc caracteristicile casetelor de text,
permitand utilizatorului sa modifice textul afisat. In primul rand, ele posedi o bara de
derulare verticala, care permite utilizatorului sa parcurga textele lungi mai rapid decét
prin derulare linie cu linie. Avand in vedere faptul ca o casetad de editare

=4 Form Designer - edit box.sox

S Properties - edit box_scx

Object:

o a]

Al | Data | Mathods | Layout | Other

iR [Default] =
ActivelControl

&

£ Pt ity
D —

.F. - False [Default]

F. - False [Default]
258 2hE T5g
BaseClass e
| BorderStle 3. Sizable Border
Box [Drefauilt]
Buffertdode 0 - Mone [Default]
Caption E dit box
[Drefault]
Faom

g m]
Form: | Form1 'l Page: | - !

[Crefauilt]
T, - True [Detault]
Closable -T. - True [Default]
[Drefault]

R e
soicbenl
Cantrols
Current
Currenty’

e
B

% Rk

Fig.6. 5 Controlul Edit Box

acceptd pana la 2.147.483.647 de caractere, barele de derulare se pot dovedi vitale.
Figura 6.5 ilustreaza o casetd de editare situati in jumitatea inferioard a ecranului. In
mare, o casetd de editare prezintd aceleasi caracteristici ca si o caseta de text.

O proprietate speciald ests Allow Tabs, care specifica dacd utilizatorul poate utiliza
tabulatoare in textul casetei de edttare. Dacd activati aceasta optiune, utilizatorul va
trebui sd apese (Ctrl]+(Tab's) pentru a trece la controlul urmator (in locul tastei T). Prin
urmare, daca permiteti utilizarea tabulatoarelor; nu uitati sa indicati pe formular ca

utilizatorul trebuie sa apese (Ctrl)+(Tab%) pentru a parasi cAmpul.
Exemplul 6.2
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Se adauga la formularul prezentat la exemplul 6.1 obiectul Edit Box prin care
sunt vizualizate date suplimentare

[ Exemplu (O] x]
Numar legitimatie ﬁ
Nume student IONESCU VASILE
Adresa sibiu str biruintsi nr 22
Stare civila c
< |
Date suplimentare :L”ﬁqe"e tate
Numele mamei
ANA

Telefon fix 0269-456789
Telefon mobil 0745-623456

6.2.7 Obiecte Command Button

Un buton de comanda are aspectul unui dreptunghi tridimensional cu un text in
interior. Formularele utilizeazd deseori butoane de comandd pentru a permite
selectarea unei optiuni dintr-un set de optiuni. Una dintre cele mai uzuale utilizari ale
butoanelor de comanda este pentru parcurgerea unui tabel. De obicei se utilizeaza
patru butoane pentru deplasarea indicatorului de inregistrari la inceputul tabelului, la
inregistrarea anterioara, la cea care urmeaza, respectiv la sfarsitul fisierului.

Printre celelalte utilizari ale butoanelor de comandd se numdra inchiderea unui
formular, pardsirea aplicatiei sau tiparirea unui raport. In toate cazurile, evenimentul
principal asociat unui buton de comanda este un clic. Atunci cand utilizatorul

—
. ﬁ Properties - FormDoc1 [_ O] =]
f Object:
B : | = Command! & Isa ﬁl
All I Data IMethods] Lapout I Other —
. Commanid1 | Al
g AutoSize F. - Falss [Defaull] =
S S N S Basellass Limmanckuition
Cancel F. - False [Default]
Buton comanda
ClazsLibram
e g e D gl Click Event [D efault]
3 CloneObiject [Default]
ColorScheme 1 - UserWindaws
ColorSource 0 - Object's Color Propertie—
Comment
Al Defau FCFalse ) chauit
Form: | Form1 'I Page: 'I D
DigabledFore 128,128,255
D-\¥FP\Fox_bmp
DownPicture D:AWFPA\Fox.bmp
Drag, (D efault]
Dragﬁ:p Ewent [Defaull]
Draglcan
DrmoMose sl e
DragverEvent | Defaul]
‘Enabled T. - True [Diefault]
Error Event [Default]
EnorMessage Event

| FantBeld

Fig.6. 6 Buton de comanda
executa clic pe un buton, el se asteapti sa efectueze o actiune, cum ar fi deplasarea la
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o alta inregistrare sau la un formular existent. Totusi butoanele de comanda pot
executa multe alte actiuni. Puteti chiar sd asociati valoarea unui buton cu o sursa de
date. Spre deosebire de multe obiecte care va permit sa controlati atat culoarea de
prim-plan, cét si culoarea de fundal, butoanele de comandd nu va permit sd stabiliti
decat prim-planul (textul). Setul de culori Windows defineste culoarea de fundal. In
schimb, puteti folosi culori de prim-plan diferite pentru starea activata, respectiv
dezactivata.

O altd caracteristica interesantd a butoanelor de comanda este capacitatea
acestora de a afisa o imagine bitmap folosind proprietatile Picture, Disabled Picture
si DownPicture. Toate aceste trei proprietati va permit sa selectati un fisier BMP sau
DIB pentru a-l afisa pe buton. Proprietatea Picture defineste imaginea ce urmeaza a
fi folosita atunci cand butonul este neapasat. Proprietatea DownPicture defineste
imaginea afisata atunci cand utilizatorul executi clic pe buton. In sfarsit, proprietatea
DisabledPicture defineste imaginea folosita atunci cand butonul este dezactivat. O
imagine clasica pentru butonul neapasat este cea a cercului rosu cu o bara deasupra.

Exemplul 6.3
Sa se insereze in formularul de la exemplele precedente un buton de comanda

nnnnn

cthisform.keleasd

Explicatii
Butonul are o imagine atasatd si un text (Exit). In procedura Click Event

atasatd butonului s-a apelat metoda Release, prin care obiectul formular este eliminat
din memorie. Numele butonului este Command].

6.2.8 Obiecte Command Group

Puteti definii butoanele de comanda fie independent unul cate unul, fie in grup.
Principalul avantaj al utilizarii unui grup este ca va permite sa plasati codul comun
intr-o singurd metoda apartinand grupului.
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Cele trei butoane din figura 6.7, efectueaza actiuni asemanatoare. Fiecare emite
un mesaj cu o alta destinatie. In loc sa introduceti in mod repetat codul
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Fig.6. 7 Butoane de comanda sub forma unui grup

generarii unui mesaj in fiecare buton, este preferabil sa le combinati intr-un singur
obiect. Evenimentul Click Event al grupului de butoane de comanda, utilizeaza
proprietatea Value a grupului pentru a stabili butonul apasat de utilizator.
Codul program pentru metoda amintita este:
DO CASE
CASE This.Value = 1
= MESSAGEBOX (‘Mesa;j trimis de BUTON 1)
CASE This.Value =2
= MESSAGEBOX (‘Mesaj trimis de BUTON 2”)
CASE This.Value =3
= MESSAGEBOX (‘Mesa;j trimis de COMMAND 3”)
ENDCASE

Proprietatea Value contine numarul butonului pe care s-a executat clic. VFP
numeroteaza butoanele secvential, in ordinea in care le adaugati in grupul de
comanda. Proprietatii ButtonCount trebuie sa-i atribuiti o valoare egald cu numarul de
butoane din grup.

Pentru a declara unul dintre butoanele de comanda ca fiind cel prestabilit,
atunci cand utilizatorul apasd (<], atribuiti valoarea .T. proprietdtii Default a
butonului respectiv. Aveti in vedere faptul ca numai un singur buton al unui formular
poate fi declarat drept prestabilit. Nu puteti specifica in acelasi timp un buton dintr-un
grup de comanda si un buton independent drept butoane prestabilite sau butoane din
doud sau mai multe grupuri de comanda.

6.2.9 Obiecte Option Group (butoane radio)

Un alt tip de butoane sunt butoanele radio care nu apar niciodatd singure. De
altfel, un singur buton radio nu prea are sens - este ca si cum radioul dumneavoastra
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ar avea un singur buton. Scopul unui set de butoane radio este sd ofere o serie de
optiuni din care utilizatorul trebuie sa selecteze una. Spre deosebire de un grup de
comanda pe care utilizatorul poate sa-l1 ignore, un grup de butoane radio are
intotdeauna un buton selectat.

Prin urmare, cea mai importantd proprietate a unui grup de butoane radio (pe

care Visual FoxPro il numeste grup de optiune) este ButtonCount. Trebuie sa
definiti aceasta proprietate inainte de a incepe sa etichetati butoanele individuale. Tot
inaintea configurdrii butoanelor individuale, va trebui sa definiti butonul prestabilit.
In mod prestabilit, primul buton devine cel prestabilit, insd puteti schimba butonul
prestabilit modificand proprietatea Value a grupului de optiune. Pentru a declara al
doilea buton drept butonul prestabilit, atribuiti proprietitii Value valoarea 2.
Concomitent, este stabilitd si proprietatea Value a fiecarui buton. Valorile pot fi 0
(deselectat) sau 1 (selectat).
Dupa stabilirea numarului de butoane din grupul de optiune, le puteti selecta pe
fiecare in parte, pentru a le defini titlurile. Deschideti lista derulanta situatd la baza
casetel de dialog Properties. Butoanele radio individuale apar imediat sub grupul de
optiune. Figura 6.8 ilustreaza aceasta lista.
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Fig.6. 8 Butoane radio

Ca si in cazul butoanelor de comanda, puteti folosi o imagine pentru un buton
de optiune, insa numai dacd atribuiti in prealabil valoarea Graphical proprietatii
Style. Desigur, in acest fel butonul de optiune va seména cu un buton de comanda.
Retineti faptul ca deosebirea fundamentala este ca un grup de butoane de optiune are
intotdeauna o valoare selectatd. Butonul selectat este apasat atunci cand este acceptata
selectia.

Atat grupurile de comanda, cat si cele de optiune, pot avea un chenar. Figura
6.8 ilustreaza grupul de comanda cu chenarul afisat; chenarul grupului de optiune este
dezactivat. In timp ce proprietatea Border Style controleazi existenta unui chenar cu
linie simpla continua, proprietatea BackStyle controleaza afisarea acestuia. Atunci
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cand proprietatea BackStyle are valoarea Transparent, VFP nu afiseaza chenarul si
culoarea de fundal.

6.2.10 Obiecte Check Box sau casete de validare

In general, casetele de validare (fig 6.9), reprezintd cAmpuri sau variabile
logice individuale. Prin conventie, o casetd de validare goala semnifica faptul ca
optiunea respectiva nu este selectatd. Atunci cand utilizatorul o selecteaza, in caseta
apare un X. Spre deosebire de grupurile de comanda sau de optiune, casetele de
validare functioneaza independent unele de altele. In consecintd, puteti avea orice
numdr de casete de validare intr-un formular. Mai mult, utilizatorul poate sa nu
selecteze nici una, sa le selecteze pe toate sau numai o parte dintre ele.
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Fig.6. 9 Casete de validare
Ca si in cazul butoanelor de optiune, puteti afisa o casetd de validare sub forma unui
buton grafic, folosind proprietatea Style. Atunci cand este afisata n acest fel, caseta
de validare poate contine o imagine bitmap, precum si un titlu. Daca butonul apare
neapasat, optiunea nu este selectatd (are valoarea 0 sau .F.). Daca butonul apare
apasat, valoarea este egald cu 1 sau .T. VFP stabileste dacad va fi returnata o valoare
numerica sau logica, in functie de tipul sursei de date asociate controlului. In schimb,
casetele de validare pot avea si valoarea 2. Aceastd stare reprezintd o valoare
NULL., cu alte cuvinte, nici bifat, nici nebifata. In unele aplicatii s-ar putea sa
doriti sd initializati casetele de validare cu aceasta valoare pentru a stabili daca
utilizatorul a efectuat o selectie sau a sarit-o pur si simplu. O casetd de validare avand
valoarea .NULL. apare sub forma unei casete umbrite.
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6.2.11 Obiecte Spinner sau caseta de modificare valorica

Un alt control prezentat in figura 6.10 este caseta de modificare valoricd, in
cazul careia trebuie sa existe o valoare numericd drept sursa a controlului
(proprietatea ControlSource), valoare reprezentand numarul de exemplare. Sagetile
din dreapta casetei permit utilizatorului sa incrementeze sau s decrementeze valoarea
afisata. In mod prestabilit, valoarea de incrementare este 1.00. Puteti insa si inlocuiti
aceastd valoare cu orice alta valoare, inclusiv cu valori fractionare.
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Fig.6. 10 Control spinner

Pe langd proprictatea Increment, casetele de modificare valoricd sunt
caracterizate de un domeniu limita, definit de proprietatile KeyboardHighValue si
KeyboardLowValue, SpinnerHighValue si SpinnerLowValue. In mod normal,
proprietatile corespunzatoare tastaturii si casetei de modificare valorica au aceeasi
valoare. Utilizatorul nu poate introduce de la tastatura o valoare situata in afara aestui
domeniu si nu poate utiliza sagetile casetei pentru a iesi in afara domeniului.

6.2.12 Obiecte Image sau obiectul imagine

Obiectul imagine este format din fisiere imagine (bmp, pcx, jpg, gif, etc) salvate sub
forma unor fisiere separate. Le puteti folosi drept embleme in formulare s rapoarte.
Nu le puteti edita, ci doar sa le afisati. Figura 6.11 ilustreazd un formular cu obiect
imagine, in care a fost utilizat fisierul WINLOGO.BMP din directorul \WINDOWS.
In mod prestabilit, atunci cand VFP insereazi o imagine intr-un formular,
dimensiunea acesteia va fi cea a imaginii bitmap originale. Desigur, acest lucru ar
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putea duce la suprapunerea imaginii peste obiectele existente. Puteti fie sa trageti
celelalte obiecte in alte pozitii pentru a face loc imaginii, fie sa8 modificati modul in
care VFP afigseazd imaginea, folosind proprietatea Stretch.
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Fig 6.11 Obiecte imagine in formular

Proprietatea Stretch a unei imagini identifica cele trei moduri de afisare a

Imaginii:
0 Clip
1 Stretch
2 Zoom

Daca selectati Clip, Visual FoxPro reteazd imaginea atunci cind ii reduceti
dimensiunile in raport cu originalul. Indiferent ce marcaj de selectie folositi atunci
cand redimensionati imaginea, Visual FoxPro repozitioneaza intotdeauna imaginea in
functie de coltul din stinga-sus al acesteia (proprietitile Left si Top). In consecinta,
daca este necesara retezarea imaginii, FoxPro reteaza laturile din dreapta si de jos,
dupa caz, chiar daca ati deplasat marcajul de selectie din coltul din stanga-sus.

A doua optiune este Stretch care mentine proportia relativa dintre indltime si
latime. In consecintd, dacd modificati zona imaginii injumatitind-o pe litime,
optiunea Stretch Injumatateste automat si inaltimea, pastrand in acest fel proportiile
relative ale obiectului original.

Optiunea Zoom modifica modul de afisare a imaginii, astfel Tncat aceasta sa se
incadreze in noile dimensiuni ale obiectului. Aceastd tehnicd distorsioneaza
dimensiunile relative ale imaginii, Tnsa nu o reteaza. Orice dimensiune nemodificata
raméne intacti. In consecinti, o imagine redimensionati prin tragerea marcajelor de
selectie situate la mijlocul laturii superioare sau inferioare pare comprimata.

6.2.13 Obiecte Line sau obiectul linie

Obiectul linie va permite s desenati linii drepte intre oricare doud puncte ale
formularului. Pentru a desena o linie, selectati controlul si pozitionati mouse-ul in
locul in care vreti sd inceapa linia. Apoi executati clic si trageti mouse-ul pana la
punctul final. In timp ce trageti, veti vedea o caseti reprezentand un dreptunghi
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imaginar care Inconjoara linia, de genul celui care apare la redimensionarea unei
ferestre. Linia uneste colturile opuse.

Atunci cand eliberati butonul mouse-ului, Visual FoxPro afiseaza o linie care incepe
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Fig.6. 12 Obiectul Line

in coltul din stdnga-sus si se termind in coltul din dreapta-jos al acestei casete. Dar
daca vreti ca linia sd inceapa in coltul din stanga-jos si sa se termine in coltul din
dreapta-sus? Avand linia selectata (lucru semnalat de prezenta micilor patrate, numite
marcaje de selectie, pe laturile si in colturile dreptunghiului imaginar), deschideti
pagina Layout a casetei de dialog Properties. In continuare, selectati proprietatea
LineSlant si schimbati-i valoarea din \ in /.

Puteti, de asemenea, sa schimbati grosimea liniei prin modificarea proprietatii
BorderWidth. Aceastd valoare reprezintd grosimea liniei in pixeli.

O alta proprietate interesanta este BorderStyle. Ei ii corespund sapte stiluri de
linie diferite, stilul prestabilit fiind cel de linie continud. De asemenea, ii corespund
16 stiluri diferite ale creionului (moduri de desenare). Unele dintre acestea va permit
sd afigati linii care trebuie sa intersecteze alte obiecte, chiar s1 imagini grafice. Figura
6.12 de mai sus ilustreaza cateva dintre aceste stiluri de linie.

6.2.14 Obiecte Shape

Obiectul Shape permite si creati patrate, dreptunghiuri, ovaluri si cercuri. In
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Fig. 6.13 ilustreaza diferite forme geometrice
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esentd, procedura folositd pentru crearea formelor este asemandtoare celei utilizate
pentru linii, cu cateva exceptii.

Dreptunghiuri si patrate

Forma prestabilita este dreptunghiul. Un patrat este un tip special de

dreptunghi cu toate laturile egale. In mod similar, ovalurile si cercurile derivi si ele
din dreptunghiuri avand colturile din ce n ce mai rotunjite.
Formele poseda si umbrire, care in mod prestabilit este transparentd. Un obiect
transparent poate avea o culoare asociatd, insa fiind transparent, aceasta nu va fi
afisatd. In schimb, veti vedea tot ce se giseste in spatele lui, fie cd este vorba de
fundalul ecranului, de un text sau de alte obiecte. Pentru a vedea culoarea asociata
unui obiect, schimbati valoarea proprietatii FillStyle din Transparent in unul din
celelalte opt modele de umplere.

Un model de umplere opac (FillStyle = 0) afiseaza intreaga suprafatd a
obiectului cu culoarea (proprictatea FillColor) selectatd. Pe de altd parte, daca
intentionati sa tipdriti formularul, testati in prealabil fidelitatea cu care imprimanta
reproduce diversele culori. Unele imprimante tiparesc culorile cu o calitate destul de
slaba; prin urmare, va trebui sd utilizati diverse modele de umplere (proprietatea
FillStyle) in locul culorilor.

O caracteristica a modelelor de umplere este ca pot fi facute opace in raport cu
celelalte obiecte din fundal, folosind proprietatea BackStyle. In cazul modelelor de
umplere, VFP utilizeaza valoarea proprietatii BackColor pentru definirea fundalului
modelului de umplere si valoarea proprietatii FillColor pentru liniile modelului. In
schimb, daca atribuiti proprietatii BackStyle valoarea Transparent, VFP ignora
valoarea proprietdtii BackColor si afiseaza orice obiect situat in spatele obiectului in
cauza.

O ultimd caracteristica speciald a formelor este proprietatea SpecialEffect.
Atribuiti acestei proprietati valoarea 0 pentru a da chenarului un efect tridimensional.
Din pacate, nu puteti controla n nici un fel directia sursei de lumind sau latimea
umbririi. In mod prestabilit, este vorba de o forma tridimensionala cu sursa de lumina
venind din coltul din stdnga-sus al ecranului. Pe de alta parte, efectul este foarte slab
st este vizibil numai in cazul dreptunghiurilor si al patratelor cu colturi nerotunjite si
cu o grosime a chenarului de 1.

Cercuri si ovale

Un cerc sau un oval nu este nimic altceva decat un patrat sau un dreptunghi cu
colturile rotunjite. Practic, puteti utiliza proprietatea Curvature pentru a controla
gradul de rotunjire a colturilor dreptunghiului. Un dreptunghi perfect are curbura
zero. Pe de alta parte, un oval perfect are o valoare a curburii de 99. Valorile
intermediare reprezintd diverse grade de curburd a colturilor.



124 Capitolul 6

6.3 Fereastra pentru secvente de cod. Definirea metodelor

Intr-o astfel de fereastra se pot scrie secvente de program care se vor executa la
aparitia unor evenimente (clic pe obiect, initializarea obiectului, etc).

Pentru modificarea unei proprietdti a unui obiect in cadrul unui formular se
poate folosi constructia:

Numeformular. Numeobiect. Proprietate = valoare
Unde  numeformular se referd prin constructie la ThisForm (acest formular)

Executia unei metode a formularului se realizeaza cu constructia
Nume forma.metoda

Deschiderea unei ferestre cod se poate face, astfel:
- clic dreapta pe suprafata formularului si selectarea optiunii Code;
- dublu clic pe numele metodei din cadrul ferestrei Properties;
- selectarea optiunii Code din meniul View.
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Fig.6. 12 Fereastra de cod
In interiorul acestei ferestre sunt disponibile 2 liste derulante:
e Object care permite selectarea unui obiect;
e Procedure care permite alegerea unei anumite metode.

6.4 Definirea proprietatilor globale ale formularului

Prima etapa a crearii unui formular o reprezintd definirea proprietétilor globale
ale acestuia. Deoarece toate proprietatile au valori prestabilite, este suficient sa
specificati proprietdtile pe care vreti sd le modificati. Din fericire, nu trebuie
modificate decat cateva proprietati (din totalul de 60). Printre cele mai evidente sunt:

e Dimensiunea
e Pozitia pe ecran
e Titlul
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e Culoarea de fundal si de prim-plan
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Fig.6. 14 Fereastra de proprietati

Visual FoxPro imparte proprietatile obiectelor in cinci pagini: Data, Methods,
Layout, Other si All ce include toate proprietatile. Pentru a modifica aspectul unui
formular, afisati pagina Layout.

Figura 6.14, ilustreaza cateva proprietati ale paginii Layout. Pentru a modifica
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Fig.6. 15 Proprietatea Caption

o proprietate, executati clic pe ea sau puneti-o in evidentd cu tastele directionale.
Visual FoxPro afiseaza valoarea curentd in caseta de editare din partea superioard a
paginii. In figura 6.15 este pusd in evidentd proprietatea Caption, a cirei valoare
prestabilitd a fost deja schimbata din Form1 in Formular. Remarcati
faptul ca aceastd modificare este imediat reflectatd in bara de titlu a formularului
propriu-zis.
In modi implicit in partea stdngi sus a ferestrei Properties apar trei butoane:
Primul este etichetat cu un X.
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El anuleaza modificarile proprietatii, cel putin pand in momentul in care apasati
. sau selectati o altd proprietate.

Al doilea buton afiseaza un semn de validare.

" Acesta verifica din punct de vedere sintactic ecuatiile folosite pentru definirea
—— proprietatii. Anumite proprietati au un domeniu de valori limitat constand din
valori logice sau valori selectate din liste predefinite (cum ar fi cazul stilului de
chenar). Pentru aceste proprietati, butonul de validare acceptd pur si simplu noua
valoare Tn mod asemanator apasarii tastei sau executdrii unui clic pe alta
proprietate.

Al treilea buton deschide caseta de dialog Expression Builder. Folositi acest
.ﬁ'ﬁ buton pentru proprietatile care accepta valori calculate, cum ar fi Top, Left,

Height sau Width.

In stanga casetei de editare pot apirea o serie de butoane suplimentare, de
exemplu: o sageata cu varful in jos indicand o lista derulanta. Multe proprietati, cum
ar fi Border Style, Draw Style, Font, toate proprietatile logice si multe altele,
afiseaza o listd derulantd. Executand clic pe acest buton, afisati valorile posibile ale
proprietatii. Nu puteti introduce valori 1intr-o asemenea listd. De exemplu,
proprietatea Style Border afiseaza patru stiluri numerotate de la 0 la 3. Caseta de
editare a proprietdtii nu va accepta nici o alta valoare sau caracter. (Evident, nu ar sti
ce sa faca cu alte valori.) Prin urmare, spre deosebire de scrierea manuald a codului,
caz 1n care riscati sd introduceti o valoare incorectd, caseta de editare a proprietatilor
permite numai introducerea valorilor valide.

Cateva proprietati, cum ar fi ForeColor si BackColor, afiseaza un buton cu
trei puncte (puncte de suspensie). Acest buton indica faptul cd la apasarea butonului
este afisatd o casetd de dialog cu optiuni pentru proprietatea respectiva. Executand
clic pe acest buton, deschideti caseta de dialog Color, care afiseaza o grila cu 48 de
culori predefinite. In plus, vd permite si definiti pan la 16 culori personalizate.

Patru proprietati definesc pozitia si dimensiunea majoritdtii obiectelor vizuale,
inclusiv ale formularelor. Top si Left pozitioneaza coltul din stanga-sus al obiectului.
In mod prestabilit, Visual FoxPro plaseazi un nou formular in coltul din stinga-sus al
ecranului (Top = 0 si Left = 0). Puteti fie sd-1 schimbati pozitia folosind aceste doua
proprietdti, fie sa mutati fizic obiectul in fereastra Form Designer. Puteti, de
asemenea, sa folositi proprietatea AutoCenter pentru a centra automat formularul. In
mod similar, proprietatile Height s1 Width definesc dimensiunile formularului.
S-ar putea sa doriti sa centrati formularul pe o singura directie, pe orizontala sau pe
verticald. Nu exista nici un buton si nici o optiune pentru a face acest lucru. Atribuiti
pur si simplu proprietdtii Left sau Top (dupa caz) expresia uneia dintre urmatoarele
expresii:

Top: =(_Screen.Height — This.Height) / 2
sau

Left: =(_Screen.Width - This.Width) / 2.
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Aceste expresil se bazeazd pe posibilitatea de a face referire la oricare dintre
proprietatile obiectului. Suprafata de lucru FoxPro are intotdeauna numele de obiect
SCREEN si are aceleasi proprietati referitoare la pozitie si la dimensiuni ca si un
formular. Expresia utilizeazd cuvantul rezervat de referire relativd "This" pentru a
face referire la proprietatile Width si Height ale obiectului.curent. “This” se refera la
formularul care este proiectat.

La baza ferestrei Properties, apare Tn majoritatea cazurilor, o scurtd descriere a
proprietatii.

6.5 Mediul de date

Majoritatea formularelor trebuie sa faca referire la datele din unul sau mai
multe tabele. Pentru a include tabelele necesare in definitia formularului deschideti
fereastra View, Data Environment. Acecastd fereastrd seamand cu Table View a
instrumentului Database Designer.

Pentru adaugarea de tabele in zona de lucru Data Environment, deschideti

meniul derulant Data Environment, care apare in meniul de sistem dupa selectarea
proprietatii. Initial, este activat numai butonul Add. Selectati-1 si alegeti un tabel din
caseta de dialog Add Table sau View. Sau executati clic pe butonul drept in
fereastra Data Environment i sa selectati Add din meniul derulant.
Pentru a stabili o relatie Intre mai multe tabele, executati clic pe un camp al tabelului
principal si trageti-1 in tabelul de cdutare. In fereastra Data Environment apare o
linie care uneste campul tabelului principal cu indexul corespunzator din tabelul de
cautare, dupa cum se poate vedea in figura 6.16. Este de semnalat faptul ca totusi
trebuie sa existe dinainte un index corespunzator.

I Curzar _'_I E ii

= 7 Data Environment - FormDoc3

] Data I tethods I Lapout I Other
medivlsocial situatiafinac iiﬁl | St
activitate TESUrSEUmar Al . florte_externe =]
rediulecon: achivitate [y
rediulnatur: rnarcafirmed Buffert odeQ verride 1
mediulcnnmﬂ [BlIndexes: Class L
ClazsLibrary
Cursorource | st et
Database C e Dacommani baants
Destrop Event [Default]
ErorEvent  [Defaul]
E xcluzsive F. - Falze [Default]
Filter
Init Event [Default]
ol Mame Cursorl

Fig.6. 16 Legitura intre doua tabele folosind Data Environment
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6.6 Adaugarea obiectelor intr-un formular

Dupa ce am definit mediul de date putem adauga obiecte in formularul nostru.
Visual FoxPro acceptd mai multe tipuri de obiecte. Unele obiecte nu solicitd nici o
actiune din partea utilizatorului odata ce au fost definite. Acestea sunt liniile, formele
si etichetele. Celelalte obiecte trebuie sa fie legate la anumite cAmpuri din tabelele sau
vederile specificate in mediul de date. Existd obiecte care leaga Visual FoxPro cu alte
fisiere sau aplicatii.

De exemplu, obiectul Image afiseaza o imagine bitmap creatd de alta aplicatie
si stocatd separat sub forma unui fisier BMP. Obiectele OLE va permit sa lucrati cu
documente din alte aplicatii si sd le includeti in aplicatia dumneavoastra.

Pentru a adauga un obiect intr-un formular, trebuie sa deschideti bara cu instrumente
Form Controls, dacd nu este deja deschisa. Pentru a o deschide, selectati optiunea
Toolbar din meniul derulant View si alegeti Form Control.

6.7 Adaugarea manuala a obiectelor

Pentru a adduga orice obiect intr-un formular, executati clic pe pictograma
acestuia dupa care executati clic pe formular. Visual FoxPro afiseaza obiectul cu
dimensiunea prestabilitd, definitd de clasa de baza. Pentru unele obiecte, cum ar fi
casetele de text sau cele de editare; va trebui sd definiti dimensiunea iIn momentul in
care le plasati. In asemenea cazuri, dupi selectarea obiectului, executati clic cu
mouse-ul in formular si trageti pentru a crea un dreptunghi reprezentdnd dimensiunea
obiectului. Atunci cand eliberati butonul mouse-ului, Visual FoxPro atribuie
obiectului dimensiunile acestui dreptunghi.

6.7.1 Utilizarea instrumentului Builder pentru adaugarea
manuala a obiectelor

Daca plasati obiectele pe formular in maniera descrisa anterior, va trebui sa
definiti manual toate proprietdtile acelui obiect. Pe de alta parte, Visual FoxPro va
pune la dispozitie un instrument numit Builder (generator) care va ajutd sa

N a| |
MEuilder Lcu:ku

Fig 6.17 Pictograma Builder Lock
configurati proprietatile importante ale fiecarui obiect.
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Pictograma Builder Lock (Fig 6.17)seamana cu o bagheta magica. Trebuie doar sa
executati clic pe ea fnainte de a selecta obiectul pe care vreti si-1 adaugati. In
continuare, instrumentul ramane selectat pana cand executati din nou clic. Puteti, de
asemenea, sa lansati un generator executind clic cu butonul drept pe obiect si
selectand optiunea Builder din meniu.

Exemplu 6.4
Sa se foloseasca generatorul Builder pentru a adauga un grup de butoane de de
tip radio.

feT | = =

% Dption Group Builder

L 1. Buttons | 2 Layout | . Value
& fat
fisier You may specify a caption or graphic. or both (Graphical option]. To
: © imprimanta make the button blank. leave the cell empty.
FE N (b= - VO
Cajition Graphic -
M fisie]
imprimanta
iesire
=

Al . : : . oK T ||| hes
Fig.6. 18 Prima pagina din Group Builder

""" : +"7 fisier © imprimanta © iesire '

| ' Option Group Buil('El

] 1. Buttonz I 2. Layout | 3. Value

il How do you want your option group to look?
....... Button Layout: Spacing Between Buttons Border Styls:
...... i (i pixels):
b " Vertical = &+ Cinale:
F ' Horizontal k3 " Mone

Fon
ak. | Cancel | Help |

Fig.6. 19 Pagina a doua din Group Builder
CFom  EEE

% Option Group Builder

1. Buttans I 2 Layout N 3 Walue
If you want to store the option group's value in a table or view. type
the field or select it from the list.
Field Mame: | Forte Inteme. Situatiafinac _:] I
forte interne
QK | Cancel | Help I

Fig.6. 20 Pagina a treia din Group Builder
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Explicatii

A) Intai executati clic pe butonul Builder Lock si apoi alegeti optiunea dorita. In
continuare, plasati grupul de butoane in formular executand clic o datd si
tragand pentru a-1 dimensiona. Visual FoxPro afiseaza instrumentul Option
Group Builder. Acesta are trei pagini, prima dintre ele fiind prezentatd in
figura 6.18. Aceasta pagind defineste numarul de butoane, titlurile si tipul lor.
In cazul de fatd, cele trei butoane au fost definite ca butoane standard cu
titlurile: Fisier, Imprimanta si lesire. Atunci cand introduceti numele titlurilor
sau schimbati numarul de butoane, puteti vedea imediat aceste modificari in
formularul propriu-zis.

B) In cea de a doua pagini (vezi figura 6.19) definim configuratia butoanelor cu
ajutorul a trei optiuni. In primul rand, puteti plasa butoanele pe verticald sau pe
orizontald. In afara cazului in care aveti putine butoane, optiunea cea mai
uzuald este plasarea pe verticald. In al doilea rand, puteti schimba spatierea
butoanelor, exprimata in foxeli. $1, in sfarsit, puteti defini stilul chenarului din
jurul grupului de butoane. Aceasta inseamnd fie afisarea unei casete cu o
singura linie, fie renuntarea la chenar.

C) In ultima pagini generatorul v intreaba dacd doriti si salvati valoarea care
identifica butonul selectat de utilizator. Asa cum rezultad din figura 6.20 In
general, este vorba de un camp al unui tabel sau al unei vederi, insa poate fi si
o variabild de memorie. Daca selectati Yes, puteti selecta atat tabelul sau
vederea, cat s1 campul. Pentru a selecta tabelul sau vederea, executati clic pe
butonul cu cele trei puncte. Este afisata caseta de dialog Open. Dupa selectarea
unui tabel, executati clic pe sdgeata cu varful in jos a casetei cu lista derulanta
pentru a afisa campurile tabelului sau ale vederii. Selectati din lista campul
dorit sau introduceti direct numele unei variabile de memorie.

Fiecare generator va ajuta sa definiti diverse proprietdti ale obiectului asociat.
Unele generatoare, cum ar fi ComboBox Builder sau List Builder, necesita
parcurgerea a pand la patru cadre de pagind pentru definirea completa a obiectului.
Altele necesitd parcurgerea a numai doud pagini. In ambele cazuri, generatorul va
ajuta sa definiti suficiente proprietati pentru a crea un obiect functional. Ulterior,
puteti oricand reveni in caseta de dialog Properties pentru a configura alte atribute
ale obiectului, cum ar fi culorile sau fonturile.

Puteti, de asemenea, sd reveniti la generator pentru obiecte deja existente pe ecran.
Pur si simplu selectati obiectul pe care vreti sa-1 treceti n revista si executati clic pe
butonul Builder din coltul din dreapta sus al casetei de dialog Properties.

6.8  Proprietatile tipice ale obiectelor

Orice obiect are proprietati care 11 definesc pozitia si dimensiunile. Visual
FoxPro pozitioneaza obiectele folosind coordonatele coltului din stanga-sus al
acestora. lata de ce proprietatile corespunzidtoare se numesc Top si Left. Pentru
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definirea dimensiunilor, fiecare obiect are o Tndltime (Height) si o latime (Width).
Retineti faptul ca indltimea se masoara de sus in jos.

Pozitia s1 dimensiunile sunt exprimate in unitdtile de masurda definite de
proprietatea ScaleMode. Existd doud posibilitati: pixeli sau foxeli. Pixelii sunt cei
mai usor de inteles. Fiecare pixel reprezintd un punct colorat pe ecran. Atunci cand
folositi pixeli, pozitionarea textului nu depinde de dimensiune sau de alte
caracteristici ale fontului, ci se reduce la o simpld numarare a pixelilor.

Pe de alta parte, Visual FoxPro defineste un foxel ca fiind dimensiunea medie a
unui caracter. In cazul fonturilor neproportionale, cum ar fi Courier, dimensiunea
medie a caracterelor este identica cu dimensiunea oricarui caracter. in schimb, atunci
cand se folosesc seturi de caractere proportionale, dimensiunea medie de un foxel nu
este riguros egald cu dimensiunea nici unui caracter. Mai mult, dimensionarea si
pozitionarea obiectelor se complica deoarece nici un set aleator de cinci caractere nu
va incdpea In mod necesar intr-o casetad de text definita cu o latime de cinci foxeli.

In cazul obiectelor plasate intr-un formular folosind ca unititi de masurd
foxelii, sunt utilizate caracteristicile fontului prestabilit pentru stabilirea pozitiei si a
dimensiunilor lor.

Visual FoxPro va oferd o serie de functii care va ajutd sa stabiliti
caracteristicile fontului. Prima functie este FONTMETRIC() care returneaza
diverse atribute despre orice font din sistem. In tabelul 6.1 sunt enumerate
informatiile pe care le puteti obtine cu aceasta functie.

Tabelul 6.1
Atribut Descriere
1 Iniltimea caracterelor in pixeli
2 Portiunea ascendentd (numarul de unitati cu care depaseste linia de bazd) in pixeli
3 Portiunea descendenta (numarul de unitati de sub linia de bazd) in pixeli
4 Interlinierea (spatiul dintre linii) in pixeli
5 Interlinierea suplimentara 1n pixeli
6 Latimea medie a caracterelor 1n pixeli
7 Latimea maxima a caracterelor in pixeli
8 Grosimea fontului
9 Italic (0=Nu, diferit de zero=Da)
10 Subliniat (0=Nu, diferit de zero=Da)
11 Taiat (0=Nu, diferit de zero=Da)
12 Primul caracter definit al fontului
13 Ultimul caracter definit al fontului
14 Caracterul prestabilit (care inlocuieste caracterele pe care fontul nu le contine)
15 Caracterul de despartire a cuvintelor
16 Distanta intre caractere si familia
17 Setul de caractere
18 Latire (1atime suplimentara)
19 Aspectul orizontal pentru fontul de dispozitiv
20 Aspectul vertical pentru fontul de dispozitiv
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Pe langa atributul fontului pe care vreti sa-1 obtineti, trebuie sa specificati numele
fontului, dimensiunea in puncte si codul stilului. Sintaxa functieit FONTMETRIC()
este urmatoarea:

FONTMETRIC (<atributul fontului>, <numele fontului>,<marimea in puncte>,
<codul stilului>)

Exemplul 6.5

Sa se calculeze latimea medie a caracterelor unui font Arial, aldin, cu o
dimensiune de 14 puncte.
? FONTMETRIC(6, ‘ARIAL’, 14, ‘B’)

La scrierea acestei expresii, s-a presupus ca se cunoaste fontul, dimensiunea in
puncte si stilul. In cazul unui program real, nu puteti face aceastd presupunere. In
consecinta, trebuie sa folositi o alta functie, WFONT().

Functia WFONT() returneazd una din trei informatii posibile pentru orice
fereastra activa, in functie de valoarea primului parametru. Valorile posibile sunt:

1 numele fontului
2 dimensiunea fontului
3 stilul fontului
Sintaxa generald a comenzii este urmatoarea:

WFONT (<atribut>, <numele ferestrei>)

Exemplul 6.6
Se presupune ca numele formularului deschis este FORMI, si se cer
informatiile referitoare la latimea medie a caracterelor .

? FONTMETRIC (6, WFONT (1, ‘FORM1’), WFONT (2, ‘FORM1’ ), WFONT(3, ;
‘FORM1"))

Exemplul 6.7

Se cere sd creati o casetd de text de 10 caractere, folosind un font
neproportional, cum ar fi Courier. Aceasta caseta de text va aparea intr-un formular
care utilizeaza un font Arial de 10 pt, normal.

=10 * FONTMETRIC (6, ‘Courier New’, 10, ‘N’) / FONTMETRIC (6, WFONT(1,;
‘FORM1’), WFONT(2, ‘FORM1’), WFONT(3, ‘FORM1”))

Explicatii
A) Se calculeaza latimea necesara pentru acest obiect. Aceastd ecuatie

calculeaza numarul de pixeli necesari pentru 10 caractere cu font Courier
New de 10 pt, normal. In continuare, imparte aceastd valoare la numarul
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mediu de pixeli ai unui caracter din fontul formularului. Rezultatul
indica numarul de foxeli pe care trebuie sa-i aiba latimea casetei de text.

6.9 Adaugarea noilor proprietati si metode

Puteti adduga noi proprietati unui formular, dacd acesta este deschis. Selectati
intdi formularul, dupa care deschideti meniul derulant Form. Prima optiune a
meniului adaugd o noud proprietate, iar a doua adaugd o noud metoda. Selectand
optiunca New Property, se va afisa caseta de dialog prezentata in figura 6.21.

Properties - exemplu.scs
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Fig.6. 21 Optiunea New Property

Remarcati faptul ca deocamdata nu puteti specifica decat numele proprietatii si
descrierea. Dupa ce introduceti aceste informatii si executati clic pe OK, VFP adauga
proprietatea in caseta de dialog New Property, la sfarsitul paginilor All sau Other.
Remarcati faptul ca valoarea prestabilitd a propietatii este .F. Puteti Inlocui aceasta
valoare cu oricare alta, executand clic pe ea si introducand o valoare prestabilita in
caseta de editare a proprietatii. De asemenea, atunci cand noua proprietate este pusa
in evidenta, descrierea introdusa anterior apare in zona de descrieri situatd la baza
casetei de dialog Properties.

Optiunea Form, Edit Property/Method... va permite sd modificati descrierea
unei proprietdti, insd nu si ortografia. Daca faceti o greseala si vreti s modificati
ortografia unei noi proprietati sau metode, trebuie sd o eliminati si sd o adaugati din
nou.

Daca adaugati o metoda, ea apare in caseta de dialog Properties Puteti sa
deschideti codul asociat formularului executand dublu clic pe formular sau selectand
View, Code.
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6.10 Definirea metodelor

Programarea condusa de evenimente inseamna ca utilizatorul este acela care
controleaza programul. Practic, programul sta pur si simplu si asteapta ca utilizatorul
sa faca ceva. Acest ceva poate fi apdsarea unei taste sau un clic cu mouse-ul. Odata
declangat evenimentul, programul poate rula o singurd metoda sau poate executa mai
multe. De exemplu, executarea unui clic cu un buton al mouse-ului declanseaza un
simplu eveniment clic. In schimb, acest eveniment poate determina programul si
incarce un formular. Existd o serie de evenimente asociate incarcarii formularelor,
cum ar fi INIT si WHEN atat pentru formular, cat si pentru obiectele acestuia.

Acelasi lucru este valabil si atunci cand vreti sa definiti o actiune pentru un
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Fige.6.22 Definirea unei metode

obiect al formularului. Vom considera un formular existent care va permite sa
introduceti personal. In continuare, programul foloseste valoarea selectati pentru a
afisa o listd a candidatilor admisi. Figura 6.22 de mai sus ilustreazd formularul
deschis. Acest formular consta din mai multe obiecte. O metoda are loc in formularul
insusi. Atunci cand formularul se deschide, el va trebui sa deschida baza de date
Facultate, astfel incat sa poatad accesa tabelul ce are denumirea Studenti, ca si baza de
date. Puteti realiza acest lucru cu caseta de dialog Data Environment, insd ca sa
vedem cum aratd codul unui eveniment, ne vom ocupa de evenimentul Load al
formularului.

Pentru a deschide codul, puteti sa executati dublu clic pe evenimentul Load din
lista Methods a casetei de dialog Properties, pentru obiectul Form1. De asemenea,
puteti sa executati clic cu butonul drept oriunde pe formularul propriu-zis (nu pe un
alt obiect) si sa selectati Code din meniul derulant
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Figura 6.22 prezintd si1 caseta de dialog care apare. Ea are doua casete cu lista
in partea superioard, iar dedesubt, o zona alba. Caseta cu lista Object va permite sa
selectati orice obiect care face parte la momentul curent din formular sau din setul
de formulare, inclusiv formularul propriu-zis. Caseta cu listd Procedure afiseaza
procedurile si metodele disponibile, pe care le puteti defini pentru obiectul respectiv.
In cazul de fatd, asigurati-va cd in caseta cu listd Object este afisat Forml, iar in
caseta cu lista Procedure este afisat Load, unde este scris textul urmator:

* Deschide baza de date Facultate si selecteaza tabelul Studenti
CLOSE DATABASES
OPEN DATABASE Facultate
USE Studenti
Acesta este intregul cod necesar pentru deschiderea tabelului Personal pentru
aceasta aplicatie simpla. Este, de asemenea, singurul cod introdus in obiectul Forml.

6.11 Alinierea obiectelor

Chiar daca este activata optiunea Snap-to-Grid din meniul derulant Format,
s-ar putea sd nu fiti multumit de modul in care sunt aliniate obiectele de pe formular.
Pentru a le realinia pe toate, deschideti bara cu instrumente Layout selectand-o din
meniul derulant View. Ea contine 13 optiuni pentru alinierea obiectelor, optiuni
descrise In tabelul 6.2.

Tabelul 6.2
Control Pictograma Descriere
Align Left Sides I|:||:I | Aliniaza obiectele selectate la marginea cea mai
— din stanga
Align Right Sides :I'='I| Aliniaza obiectele selectate la marginea cea mai
- din dreapta
Align Top Edges |:|_|:|T Aliniaza obiectele selectate la marginea situata
cel mai sus
Align Bottom Edges o[lL | Aliniaza obiectele selectate la marginea situata
—_— cel mai jos.
Align VerticalCenters El Aliniaza centrele obiectelor selectate dupa o axa
— verticala.
Align Horizontal | i} Aliniaza centrele obiectelor selectate dupa o axa
Centers e orizontala.
Same Width = Ajusteaza  latimile  obiectelor  selectate
aducéndu-le la valoarea celui mai lat.
Same Height il Ajusteazd  indltimile  obiectelor  selectate
aducandu-le la valoarea celui mai inalt.
Same Size &3 Ajusteazd dimensiunile obiectelor selectate
aducindu-le la dimensiunea celui mai mare.
Center Horizontally Aliniaza centrele obiectelor selectate dupa o axa
S verticala care trece prin centrul formularului
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Center Vertically Aliniaza centrele obiectelor selectate dupa o axa

orizontald care trece prin centrul formularului

Plaseazd obiectele selectate in fata tuturor
celorlalte obiecte

Bring to Front

Send to Back Plaseaza obiectele selectate in spatele tuturor

celorlalte obiecte

&2 |3 [

Inainte de selectarea unui stil de aliniere, selectati obiectele pe care vreti si le
aliniati. Le puteti alinia relativ la o latura sau o axd de simetrie. Puteti, de asemenea,
sd centrati obiectele pe orizontala sau pe verticala relativ la formular.

Daca selectati un set vertical de obiecte, nu incercati sd le centrati pe verticala
relativ la formular. Visual FoxPro centreaza fiecare obiect in mod individual.
Rezultatul este ca Visual FoxPro va plasa obiectele unele peste altele. Aceleasi
precautii trebuie avute in vedere si in cazul obiectelor dispuse pe orizontald. Nu
incercati sa le centrati pe orizontala.

Puteti, de asemenea, sa redimensionati un grup de obiecte pentru a le aduce pe
toate la aceeasi latime, aceeasi inaltime sau ambele.

In sfarsit, daca obiecte se suprapun (cazul liniilor si al formelor care se suprapun
peste alte campuri), puteti modifica ordinea de suprapunere cu optiunile Send to
Back si Bring to Front. Aceste doua optiuni exista si in meniul derulant Format.

Folositi bara cu instrumente Layout pentru a ordona obiectele formularului
dupa ce le-ati addugat pe toate. Un formular cu obiecte de aceeasi dimensiune si
aliniate de-a lungul unei laturi este mai atractiv decat unul in care toate obiectele par
sa fie dispuse aleator.

6.12Definirea ordinii de parcurgere cu tasta Tab

Nu intotdeauna utilizarea mouse-ului pentru deplasarea de la un camp la
urmatorul este cea mai convenabila metoda. Daca utilizatorii trebuie sa introduca date
in majoritatea campurilor sau chiar in toate, ei nu vor dori sad-si ridice mainile de pe
tastatura dupa completarea fiecarui cdmp pentru a selecta campul urmator. Ar fi
preferabil sa poatd apasa tastele Enter sau Tab pentru a comunica programului
Visual FoxPro ca au completat cdimpul curent i sunt gata sa treacd la urmatorul.

In mod prestabilit, Visual FoxPro defineste ordinea de parcurgere a cAmpurilor
cu tasta ca fiind ordinea in care adaugati campurile in formular. Majoritatea
utilizatorilor asteapta ca deplasarea cursorului prin campuri sa se faca fie pe verticala,
fie pe orizontala. Daca apdsarea tastei deplaseazd cursorul dintr-o parte in
cealalta a formularului, se pierde timp pentru a localiza urmatorul camp de
introducere a datelor.

Existd doud metode de modificare a ordinii de parcurgere: interactiv si cu
ajutorul unei liste. Puteti selecta metoda doritd alegind Tools, Options, Forms si
deschideti lista derulanta Tab Ordering pentru a selecta metoda doritd: Interactive
sau By List.

Daca optati pentru schimbarea interactiva (figura 6.23) a ordinii de parcugere,
selectati View, Tab Order. In coltul din stinga-sus al fiecdrui obiect este afisatd o
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caseta micutd, iar in interiorul fiecarei casete se afla un numar reprezentand secventa
de parcurgere cu tasta [ ).

Eime student

Bare civila

Hate suplimentare

Fig.6. 23 Parcurgere cu tasta Tab interactiva

Pentru a schimba secventa de parcurgere cu tasta (% |, mentineti tasta
apdsata si executati clic pe caseta obiectului pe care vreti sd-1 modificati. Aceasta
duce la eliminarea numarului si la renumerotarea tuturor celorlalte obiecte. Daca
executati incd o datd [« Shift]+clic pe aceeasi casetd, obiectul este plasat la sfarsitul
secventei

O tehnicd mai rapidd presupune executarea unui clic pe primul obiect al
secventei de parcurgere, fard apdsarea tastei (<> Shift]. Aceasta duce la dezactivarea
tuturor numerelor si plaseaza cifra 1 in caseta obiectului curent. In continuare,
folosind metoda (< Shift]+clic, executati clic pe fiecare cAmp in ordinea in care vreti
ca utilizatorii sa le completeze. Cand ati terminat, executati clic pe butonul Reorder.

O alta metoda de a stabili ordinea de parcurgere este cu ajutorul unei liste (By
List din Options, Forms. Acum, cand selectati View, Tab Order, apare caseta de
dialog prezentatd in figura 6.24.
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A Label2

A Label3 Cancel I

............................. i A Labeld
i A Labels

e _BBo |
(@bl Tent2 By Colurin

......... Bl it
abl Editl
3 Command]

Date suplimentare

Fig.6. 24 Ordine de parcurgere cu Tab cu ajutorul unei liste

Fiecare obiect din formular apare in lista derulantd din stdnga. Executand clic
pe butoanele de deplasare din stinga numelor obiectelor si tragandu-le, puteti adapta
ordinea de parcurgere dupa cum doriti. Observati cd, Visual FoxPro afiseaza, o
pictograma, reprezentand tipul obiectului, pentru a va ajuta sa identificati obiectele.
Puteti, de asemenea, sa selectati butoanele By Row sau By Column pentru a defini
rapid ordinea cAmpurilor. Totusi, in cazul multor ecrane complexe, aceste optiuni s-ar
putea sa nu dea rezultatele dorite. Dupa se ati fixat ordinea de parcurgere dorita,
executati clic pe butonul OK.

6.13 Metode echivalente clauzelor comenzii READ

Un obiect este citit intr-un formular. Transferul de la un obiect la altul se poate
face folosind tasta Tab%s). Comanda READ poate exista pand apare o comanda
CLEAR EVENTS sau o proprietate TerminateRead are valoarea .T.

Utilizatorii activeaza formularele fie executand clic pe obiectul formular, fie
apeland metoda SHOW a formularului.

Visual FoxPro foloseste metoda Show atat pentru a deschide formularul, cat si
pentru a stabili daca acesta este nemodal sau modal. Comanda urmatoare afiseaza
formularul nemodal, ceea ce inseamna ca atunci cand formularul este deschis,
executia codului continua:

Form1.Show (0)

F1 =CREATEOBIJ(’Test fer’)

F1.Caption =" Acesta este un formular de testare’
F1.Show (0)

= MessageBox (‘Testare program!')

DEFINE CLASS test fer AS FORM



Formulare in mediul Visual Fox 139

ADD OBIJECT Exit AS COMMANDBUTTON ;
WITH Caption = ‘QUIT’ ;
Top=35
Left=10
Height =2
Width =10
PROCEDURE Exit.CLICK
ThisForm.Release
ENDPROC
ENDDEFINE

Comanda Form1.Show(1) deschide formularul MODAL. In acest fel, i se interzice
utilizatorului sd comute la o altd fereastrd si se suspenda continuarea executiei
programului, pand 1n momentul in care formularul este inchis.

F2 = CREATEOBJ(‘Test fereastra')

F2.Caption = ‘Aceasta fereastra este MODAL'

F2.Show(1)

= MessageBox (" Testare program!')

DEFINE CLASS Test fereastra AS FORM

ADD OBIJECT Quit AS COMMANDBUTTON ;
WITH Caption = "QUIT'

Top=35

Left=10

Height =2

Width = 10
PROCEDURE Quit.CLICK

ThisForm.Release
ENDPROC
ENDDEFINE

Dacd nu furnizati nici un parametru metodeir Show, VFP utilizeazd valoarea
proprietatii WindowType.

Metoda Show a unui formular afiseaza formularul. Atunci cand apelati metoda
Refresh a formularului, aceasta reimprospdteaza formularul si toate obiectele
acestuia. Comanda este:

Forml1.Refresh
Acest lucru inseamnd reapelarea formularului si a obiectelor acestuia, precum si
actualizarea valorilor obiectelor.

Sa presupunem insa cd s-a modificat valoarea unui singur obiect. Reapelarea
intregului formular dureaza prea mult. O metoda mai rapida presupune apelarea
metodei Refresh numai pentru obiectul respectiv, dupa cum urmeaza:

Nume formular.nume obiect. REFRESH
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Pentru a abandona un formular se poate folosi comanda
Nume formular.RELEASE

In lumea de obiecte a mediului Visual FoxPro, metoda SetFocus este utilizati
in scopul activarii unui obiect. Fiecare obiect care permite interactiunea utilizatorului
acceptd aceasta metoda. Pentru a va abate de la ordinea prestabilita de parcurgere cu
tasta Tab, lansati pur si simplu comanda:

ThisForm.textl.SetFocus

Aceastda comanda cedeaza focalizarea unui obiect numit Text1.

Obiectul Timer poate fi utilizat pentru simularea efectului comenzii
TIMEOUT.

Similar clauzei Lock a comenzii READ, Visual FoxPro introduce proprietatea
BufferMode. Aceasta proprietate stabileste cand vor fi blocate inregistrarile, dupa
cum este definitad in tabelul 6.3.

Tabelul 6.3

Valoare Metoda

0 Nici una: Inregistrarite sunt blocate si cAmpurile sunt scrise atunci cand sunt
editate.

1 Pesimista: Inregistrarile sunt blocate de indata ce incepeti sa editati orice camp.
Campurile sunt scrise in tabel In momentul deplasdrii indicatorului de
inregistrari.

2 Optimista: Blocheaza inregistrarile numai atunci cand se incearca scrierea
datelor campurilor 1n tabel.

Proprietitile unui formular nu permit specificarea unei scheme de culori. In

schimb, ele permit stabilirea culorilor de prim-plan, de fundal si de umplere. Pe de
alta parte, obiectele individuale accepta culori de prim-plan si de fundal, precum si o
schema de culori s1 o sursa de culori.
Atribuirea valorii 0 proprietatii ColorScheme comunica programului Visual FoxPro
sd utilizeze celelalte proprietdti standard referitoare la culoare (ForeColor si
BackColor). De asemenea, aceasta proprietate acceptd valori intre 1 si 24 pentru a
asigura compatibilitatea cu schemele de culori ale versiunilor FoxPro 2.x. Pentru a
stabili o schema de culori, trebuie sa folositi comanda SET COLOR SET, care cauta
setul de culori in fisierul curent de resurse.

Proprietatea ColorSource are patru valori posibile, dupa cum se poate vedea in tabelul
114.

Tabelul 6.4
Valoare Utilizare
0 Utilizeaza proprietdtile obiectului referitoare la culoare (BackColor si
ForeColor)
1 Utilizeaza proprietatile parintelui obiectului referitoare la culoare
Utilizeaza schema de culori a obiectului
3 Utilizeaza proprietatile prestabilite ale obiectului din schema de culori

6.14 Lucrul cu mai multe formulare active
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Puteti lucra cu formulare active multiple prin gruparea lor intr-un obiect de
grup numit set de formulare (Form Set). Avantajele utilizarii seturilor de formulare
fata de apelarea formularelor individuale cu instructiuni DO FORM independente
sunt urmdtoarele:

e Sincronizarea indicatorilor de Inregistrari utilizati de fiecare formular atunci
cand definiti mediul de date la nivelul setului de formulare.
e Posibilitatea de a afisa (Show) si de a ascunde (Hide) toate formularele
simultan.
e Posibilitatea de a aranja vizual pe ecran formularele multiple in locul stabilirii
pozitiilor prin incercare si eroare.
Pentru a crea un set de formulare, deschideti sau creati primul formular pe care
intentionati sa-1 includeti in set. Odata activat, instrumentul Form Designer adauga
meniul derulant Form in meniul principal. Una dintre optiunile acestui meniu este
Create Form Set.
Selectarea comenzii Form, Create Form Set duce la addugarea automatd a
formularului in set. Pentru a adauga formulare suplimentare, alegeti Add New Form
din meniul Form. Aceasta comanda deschide un formular gol.

6.14.1 Referirea obiectelor situate in alt formular al setului
de formulare

Se poate stabili proprietatea unui obiect din formularul curent prin preluarea
proprietatii din alt formular al setului, folosind o instructiune de genul urmator:
ThisForm.Label.Caption = ThisFormSet.Form2.Text3.Value
Aceastd expresie preia proprietateca Value a unei casete de text numite Text3,
apartinand unui formular numit Form2 din setul curent de formulare, apoi o atribuie
proprietatii Caption a unei etichete numite Labell din formularul curent.
Tot la fel, puteti configura proprietatea oricarui obiect apartinand unui alt formular
dintr-un set de forrnulare, folosind instructiuni de genul urmator:
ThisFormSet.Form2.Label2.Caption = ’Angajat’
sau
ThisFormSet.Form2.Label2.Caption = ThisForm.Text3.Value
Prima dintre aceste doud expresii atribuie un sir invariabil proprietatii Caption a unei
etichete apartinand formularului Form2 din setul curent de formulare. A doua
expresie foloseste valoarea dintr-o casetda de text numitd Text3 apartinand
formularului curent pentru a actualiza proprietatea Caption a aceleiasi etichete.
Este simplu sa transferati date dintr-un formular in altul in cadrul unui set de
formulare, atat timp cat aveti in vedere ierarhia numelor utilizate pentru a face
referire la fiecare obiect.
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6.14.2 Transferul controlului intre formulare

Atunci cand rulati un set de formulare, Visual FoxPro utilizeaza ordinea in care
au fost definite obiectele fiecarui formular drept secventd prestabilitd de parcurgere
cu tasta Tab. De asemenea, foloseste ordinea in care formularele au fost adaugate in
setul de formulare pentru a defini ordinea de parcurgere a formularelor distincte cu
ajutorul tastei Tab. Atunci cand utilizatorul completeaza toate obiectele primului
formuiar, Visual FoxPro transfera focalizarea in urmatorul formular si asa mai
departe. Atunci cand utilizatorul ajunge la ultimul obiect al ultimului formular,
focalizarea este transferata ciclic primului obiect. Acest proces continua la infinit, cu
exceptia cazului in care proprietatea TerminateRead a unui formular are valoarea .T.
sau daca este intalnita o comanda de genul:

ThisFormSet.Release
Aceasta comanda elimina toate formularele setului de formulare.

6.14.3 Gestionarea formularelor

Proprietatea WindowType a setului de formulare poate avea una dintre cele
patru valori enumerate in tabelul 12.12.

Tabelul 6.9 Valorile proprietatii WindowType pentru seturile de formulare

Valoare

Utilizare

0

Modeless. Utilizatorul poate selecta orice obiect din orice formular al setului
de formulare. De asemenea, poate selecta din meniu sau din orice alt
formular activ in momentul respectiv. Aceastd optiune permite utilizatorului
un maximum de control asupra aplicatiei

Modal. Utilizatorul poate selecta orice obiect din orice formular, cu conditia
ca acesta sa faca parte din setul de formulare. Nu este posibila selectarea din
meniu sau din alte formulare active in momentul respectiv.

Read. Executia se opreste la comanda care activeaza setul de formulare.
Executia programului se reia de indatd ce utilizatorul inchide setul de
formulare.

6.15Exemplu de realizare a unei aplicatii folosind form-uri.

Se considerd baza de date CUTITE. Se va realiza o aplicatie prin care vor fi
vizualizate datele despre cutite, reperele care intra pe acestea precum si operatiile
aferente prelucrarii unui anumit tip de cutit. Totodatd se vor elabora documente
economice: document de “lansare”, document “bon de material”

Baza de date CUTITE
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# articole_cutite_stung

= - o & culit_canelat_ietezat |= cutit_ds_filetat
El:‘\jds. B Brots. 4| ETN BFields: =l |EFielas:
q X cod_reper nr_desen cod_cutit cod_cutit J cod_culit
enuntwet ) | cod_produs operatia J cod_produs J cod_produs cod_produs J
Z:::n eristici deseny cod_operat win d
e ﬂ Imaging denumire wnas |
ﬁ denumiie ﬂ — fisatehirat ﬂ tnax j 11 ﬂ
= culit_cotit = culit_stung_int
Bfielts. 4] BFields 4] Brieids: NI . fisc_tehnalogica il
cod_cutit cod_cutit J cod_cutit EFields: ) ﬂ Eields: ) ﬂ
cod_produs cod_produs cod_produs J denumire_a J denumire_a J
\WITax | h hnic: operatia operatia
wnin hi b denumire b hd ;od_opera;ie
Max N i i i Enumire_|
: e = L o il dis -
S repere_culit_str_int
EFields: = = cufite_stiung W s
denumire EFields: = . —
.dese.n cod_cutit de:fr;wir%a j
imagine cod_produs cod
caract suport operatia
cod_operatie hdl
b
zz‘iii[e - I.-‘-._fi:sa_lEel'u_w::l.itit_liniar , ouicalds &
desen = E'Elds B denumire_a J
imagine cz;urmre_a J cd
caract . operatia
i op;ratla i cud_operat\e
- ;znal?nlereer_able j denumire_b j
C 'e'-_[E|:|E:rE:_E:I_JUt_:E:lll_JI'lg_l::I_J_;||-E||::LJT.E= I|
Principalele fisiere de date sunt:
Fisierul de date Articole cutite
Denumire Caractenshci|Deszen|Imagine
C5GTRARO0Z CUTIT DE STRUNWG CU PLACUTE DIM CARBURI METALICE SCHIMBABILE [Gen Gen iGen
CSGEIRAG004.1 cutit de stung cu placute din carbun metalice schimbabile Gen Gen iGen
CSG1RALA0051 cutit de stung cu placute din carbun metalice schimbabile [Gen Gen  iGen
CSGETRAO0GT cutit de strung cu placute din carburi metalice schimbabile [3en Gen  iGen
CSGEIRBO03.2 cutit de strung cu placute din carbun metalice schimbabile Gen Gen iGen
CSGTR5004.2 CUTIT DE STRUMG CU PLACUTE DIM CARBURI METALICE Gen Gen iGen
CSG2R/A023T cutite pentru stiunguni automate =i revolver cu placute echimbabile din carbun metalice [en Gen  iGen
CSG2RAB024.1 cutite pentru stungun de copiat cu placute schimbabile din carbun metalice Gen Gen iGen
CSG2RAA02E6.1 cutite de strung pentru interior cu placute schimbabile din carbun metalice [Gen Gen  igen
CSG2RAR0ZZ cutite pentru stiungun automate @i revolver cu placute echimbabile din carbun metalice Gen Gen  iGen
CSG7ED cutit de strung drept Gen Gen iGen
CSGA0F cutit de strung frontal [Gen Gen  iGen
Fisierul de date Repere
Cod_reper Cod_produs Dezen|Ilmagine Denumire Codul
SP_CSG1RS006.1 CSG1R5006.1 Gen  igen suport Gen
BR_CSGIRA00E.1 CSGETRBO0E.T Gen gen brida Gen
S _CSGIRA00E.1 CSGET1R5006.1 Gen gen surub Gen
PS_CSG1RBO0G.1 C5G1R5006.1 Gen ful=ly| placuta de zprijin [aen
ST_CSG1RB00EN CSGETRBO0E.T Een gen atift Fen
CH_CSGIRA00E.1 CSGETRB00E.1 T iGen gen cheie hexagonala Gen
SP_CSG1RALS004.1 CSGE1RAA004.1 ~ iGen gen supork Gen
BR_CSG1R/ALB004.1 CSGETRALR004.1 Gen gen brida Gen
SU_CSGIR/ABO04T CSGETRAB004.1 Gen gen zurub Gen
PS CSG1R/LB004.1 CSGETRALR004.1 Gen aen olacuta de zoniin Gen

Fisierul de date Operatii




144 Capitolul 6

Ni_desen Operatia | Codul operatiei D irea operatiel Fiza tehnol giFisa tehnolScule ne Utilaj disponibil| Desen
C 1/ 1 £193: ascutirea corpulul cutituluil pe fata de asezare principala TMEma MEma Piatra abraziva 1: 3010 Gen
CSG1R/B002.1 2 5193 ascutirea corpului cutitului pe fata de asezare secundara MEemo MEMO Piatra abragiva 1: 3010 [en
CSGIRAB00Z1 5 £153: azcutirea placutei de carbur metalice pe fata de asezare principala— imemo memo Piatra abraziva 1: 3010 Gen
CSGIR/LE0021 G 193 azcutinea fetei de azezare secundara TEo TIEMo Piatra abraziva 1:3010 Gen
CSGEIRAG00Z1 7 £133: ascutinea fetel de degajare MEMO memo Piatra abraziva 1: 3010 Gen
CSRIRAS00Z1 g 6193 ascutirea fatetel pe fata de deaajare MEmo MEma Piatra abraziva 1: 3010 Gen
CSG1R/B002.1 10 5080: raturjirea virfului cutitului r= Tmm MEemo MEMO Piatra abraziva 1; 40500 [en
CSGIRAB00Z1 15 A030: neteziea cutitulul pe fata de asezare principala MEMo memo Disc de fonta cui 3030 Gen
CSGIR/LE0021 16 4030: netezirea fetei de azezare secundara TEo TIEMo Dize de fonta cui 3030 Gen
CSGEIRAG00Z1 17 A030: netezinea fatetel pefeta de degajare MEMO memo Disc de fonta cu; 3030 Gen
C5SGIR/LA0021 20 4030: netezinea viului cutituli = 1rm =] TIEMD Dize de fonta cut 3030 Gen
CUSTRINTSL1299 10 7905: atentie respectati NTS MEemo MEMO 30800 gen
CUSTRIMTSLT299 20 1530: debitat pe fereastra alter MEMo memo 100 gen
CUSTRINTSL1299 i 7621 lacatuserie sculer trasat sjustat dupa lipire MEmo MEMD 30270 gen
CHSTRIMNTSI 1299 an AME: st 1A rate conf drsen MRmMA MAMA 2nn nen

Formularul pentru lansarea in executie a aplicatiei este:

& CUTIT MEIES
IMAGINE

[Modificart
Note (Notes) | Rugozitatea generala
Tolerante generale Fesimri/raze necotate:
Trat. termic Acoperire suprafata:

MaterialDimensiuniNorme{Material, Dimension)Reper: Denumire Numar

Data] Scara

EUROPEAN
SYSTEM ; CUTIT PENTRU CAMELAT 81 RETEZAT CU PLACUTE
@ Ohiect Oriented CRCIR_GHDR!
Nr. buc Plansa Editie:
Databases 002

s

Inceput  Sfarsit Prec Next Close Repere Fabricat Stocuri Fisateh Lansare Bon Comanda

0000000 09D

Formularul in faza de proiectare este:

¥ IMAGINE

- clssa_ e_formlar) PRI EY
[E Dlebeundeantalz =

M CBET Metnode | Layewr | Other Medres oG J
J_lﬁll Note (Notes) |Texts | Rugozitatea generala [—

W Tolerante generale ‘ng Tesituri/raze necnlate:hgm
Control5ource articole_cut
N

Tag [None] Trat. termic coperire suprafata:

Cantitate [ MaterialDimensiuni/Normesi(Material, Dimension)Reper: Denumire/Mumar
Texta [Texto

Frotestatbesianed ByT 1) BT pemmatun (SoratoresT] Data] Scara
‘Tem [ Text1 Texl12 L,—'—

I | I

EUROPEAN
SYSTEM [Te

@ Object Oriented Tedz
Nr. buc Plansa Editie
Databases 112002

Stores information about an object

Back ‘

Cu ajutorul butoanelor se realizeaza miscarea in interiorul aplicatei
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Inceput  Sfarsit Prec Next Close Repere Fabricat Stocuri Fisateh Lansare Bon Comanda

O 0000000 OO D

La executia unui click pe unul dintre butoanele inceput, sfarsit, prec, next,
close se realizeaza deplasarea inainte, inapoi, la sfarsit, respectiv inceput de fisier si
se paraseste aplicatia. Totodata butoanele permit vizualizarea reperelor a fisei
tehnologice, scrierea unui formular de lansare, bon de material sau comanda unei
cutit

Procedura de pozitionare la inceputul fisierului

GO TOP
THISFORM.REFRESH()

Procedura de pozitionare la sfarsitul fisierului
SKIP 1
IF eof()
?2?chr(7)
WAIT WINDOW nowait "la sfarsit de fisier"
GO bottom
ENDIF
THISFORM.REFRESH()
GO bottom
THISFORM.REFRESH()

Procedura de pozitionare pe inregistrarea urméatoare
SKIP 1
IF eof()
?22chr(7)
WAIT WINDOW nowait "la sfarsit de fisier"
GO bottom
endif
THISFORM.REFRESH()
Procedura de pozitionare pe inregistrarea precedenta
SKIP -1
IF bof()
?7?7chr(7)
WAIT WINDOW nowait "la inceput de fisier"
GO top
ENDIF
THISFORM.REFRESH()

Procedura de parasire a aplicatiei
RELEASE classlib flatbtn
RELEASE classlib clasa_cutit
RELEASE all
CLEAR EVENTS
CLOSE ALL

Formularul pentru prezentarea reperelor este:
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LURLUB DE FIARE
Object Oriented
Databases

Ince) Starsit Proc Mot Close e Fabicat Steewi Fisateh Lansare Don  Comanda
CERERE R R o 6 o

Formularul pentru fisa tehnologica este:

H[-1E3
LA foaozmooz
PRODUS  [cunm Penmru STRUSM.ET NTERIOR DATA SEMNAT| SIMB
coD |cusmﬂvsum
VERIFICAT]
MODIFIGAT
Buclprodus 1

o Ir li73

i) L 1 0

i o T W

i g 1 )

0 L 1 X

0 T ] o

i) 510 1

0 I

0 ) 7

0 =] 1 1

) o 1

I
1 &l i
L| i & 1! 3 1 1 LfJ
TISh TEVMOLOGICA L TIHCLCOA,
e | v | S

Faza de proiectare a formularul

Obiectul
text

ru fisa tehnologica este:

LA [Text3

PRODUS  [rem
coD [Tewtz

EMNAT| SIMB

-wzm [Teae [Teas [Teots
[ewFTTERMIE -
a1 [0 ]| Melhode | Leyoul | Other MODIFICAT| [iea/ = =

|| TTET—
S = AU, aproun |
tie | T

uEum ‘*"‘"‘"91}
| il Tore]

- |

Obiectul
edit

Obiectul
eticheta

;smqmgunlyugm we
Edufiox contiol

TTI.TTTTT
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Formularul de lansare

e 1Y

[ ttoupare T rrodtcare © mogere [T —| ™
B 20000 Iw ] :::g ?‘ Releta [Eat:
l;‘-.m- Dakaliyrs | 0717 o e E
Pers qontact: Drreanine:
mmﬂ [T
0 T
[P P botak &
Formularul pentru bon material
= 2 ==
I Grupa Desuamire. [ v [ contwste | Unrats Livvabd
i) [] [ o
1Y G o A —
o] &
e e e |
Concluzii

Formularele sunt entitati foarte importante in mediile software vizuale. Ele
permit realizarea relativ usoara a unei interfete pentru o aplicatie utilizator, folosind
obiectele si clasele predefinite. Un formular poate exista ca o entitate separatd putand
fi lansat in executie prin comanda: DO FORM. Intr-un formular pot exista multimi de
formulare, astfel incat se pot realiza aplicatii complexe numai din formulare.
Formularul se poate salva sub forma unei clase de obiecte, lucrul important din punct
de vedere al programarii orientate obiect.
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GENERATORUL DE RAPOARTE

Rapoartele sunt programe care afiseazd pe ecranul moitorului sau la
imprimanta, diverse informatii obtinute din unul sau mai multe tabele. Strctura
generald a unui raport cuprinde trei etape:

e de preluare a parametrilor necesari construirii raportului;

e de prelucrare a datelor din bazele de date, adicd de extragere a datelor

din baza de date si prelucrarea lor intr-o forma cat mai apropiatd de cea
a raportului, de obicei se creaza o tabeld temporara sau o interogare pe
baza cdreia este construit raportul;

e de prezentare exterioard a raportului, datele fiind aranjate conform

cerintelor utilizatorului.

In VisualFoxPro existd doud metode de a realiza rapoarte:

1. metoda clasicd prin care se construiesc programe de listare sau
vizualizare folosind instructiuni de intrare iesire Fox;

2. folosind generatorul de rapoarte cu ajutorul caruia se realizeaza
raportul intr-un figier cu extensia .FRX.

In general un raport poate fi construit pe langd o forma dar in acest caz
aceasta trebuie sd contind un buton prin care este apelat raportul. Un raport
contine datele existente in una sau mai multe tabele.

Folosind generatorul de rapoarte, un raport poate fi construit in doua
moduri si anume folosind modul Design sau utilitarul Wizard. In cazul in care se
foloseste utilitarul Wizard se pot construi trei tipuri derapoarte si anume:

e raport totalizator, care contine campuri totalizatoare sau

subtotalizatoare;

e raport one to many in care se alege o tabeld parinte §i una sau mai

multe tabele copil;

e raport clasic in care se prezinta datele dintr-o tabela.

7.1 Structura unui raport

Structura unui raport poate diferi foarte mult de la caz la caz. Un exemplu
este raportul wizard pe fisierul Benef (figura 7.1) din baza de date Prod.
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=3 Databasze Designer - Prod

EFields: - = BFieds: 4] = ds: =
cod_benefi numarcda cod_depozi cod_produs cod_depozi
nume data localitate denumire cod_produs
adreza cod_benefi pret cantitate

[Ellndaxes: [Ellndexes:
ol ¥ el Fcodp +—+| Fcodep
cod_produs cod_produs
=k veder: localit denumire o wizard_2 |
EFields: £ o

localitate

denumire

cod_produs
cantitate

derumire

pret
cod_produs

mBenei m|
__| Cod_benefi Mume Adreza | =]
_pzlm waszilescu bucuresti zalzimilor 27
bnf012 QE0gescU bucuresti zalcimilor 4 l
bnf013 Mmarnescu pitesti priviTetnrii'lE ik
R | [

BENEF

12510499

Hume Adresa

wasilescL bucuresti salcimilor 27
geargescu bucuresti salcimilor 4
marinescuy pitesti privighetorii 12

Fig 7.1 Raport Wizard pe o baza de date
Raportul contine un titlu, un cap de tabel (nume, adresa) si informatiile
existente in tabela. Fizic raportul exista sub forma unui fisier cu extensia .FRX.
Structura raportului este prezentata in figura 7.2:

LI ORI OO I HO HAPO N . O PO PO .1 AU A AU A I A H O O Pl O A T2
A Title
0
BENEF
Hume Adresa
Fig. 7.2

Nume si adresa sunt campuri alese din fisierul Benef, sub titlu este pusa
implicit data curenti iar in zona footer este pus numarul de pagini. In general un
raport contine trei zone:

e Page Header unde este introdus titlul raportului, si capul de tabel.

Titlul raportului poate apare doar pe prima pagina;
e Zona Detail in care sunt introduse informatiile din tabele’
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e Page Footer in care sunt introduse informatii care se vor afla in partea
de jos a paginii.

|=e|=| =25 | @B @ |
s

STOCURI
FETERA
Lol Prosdas Candiale
RProgoo]
52 COoaC
Subtoz] pe-iru proz001 51 COoodC
ProgdQgl
1597 CO02C
207 Cooac
Sublu =l pes o pro 053 50 CO0aC
prodz0
107 CO0dC
S LI
Subktomzl pe i pen-TET 157 rmar
To1al g-necra S50 CO0JC

Fig. 7.3 Raport totalizator

Un raport totalizator este prezentat in figura 7.3. El a fost realizat pe baza tabelei
STOCURI fig. 7.3 1 din baza de date Prod (figura 7.1).
Structura unui astfel de raport este prezentata in figura 7.4

CETT R (o]

Cod_depozi | Cod_produs Canhitate |;|
B dep[ﬁl prad0a0 100. 00000

depll0 prod 60 200. 00000

depll prod 130 50.00000

:H 0.00000<
RN | bl Lo
Fig 7.3_1 Datele din tabela Stocuri

E 0
1STOCURI
—|[PATE]_]

& Title

o
—4 Cod Produs Cantitate

4 Page Header

ﬂjALrncon_PRo

4 Group Header 1:.COD_PRODUS

[]
CANTITATE___

a Detail

o
i [Bubtotal pentru [+ALLTH{CANTITATE__|
a Group Footer 1:C0D_PRODUS

[]
j "Page "+ ALLTRIN{STR{ FA

& Page Footer

o
i [Tatal general:] [CANTITATE ]
A Summary
=

Fig 7.4 Structura raportului din tabela Stocuri
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In cazul unui raport totalizator vor apare sectiuni noi, datorita faptului ca
de data aceasta informatiile trebuie grupate pentru a se obtine situatii
totalizatoare. Gruparea s-a facut dupd campul cod produs si s-a obtinut un
subtotal pe campul cantitate pentru fiecare produs si pentru toate produsele.
Comanda de creare a unui raport este CREATE REPORT <nume raport> sau din
meniul FILE->NEW-. REPORT din fereastra New care apare.

Efectul este aparitia pe ecran a ferestrei din figura 7.5

2 Microsoft Yisual FoxPro = IQI E?llElI III@.WIEI'%I%J
File Edit “iew Fomat Toaolz Program QsEseull +indow Help

-~ . Title S
D= (e| @lR(w] & lElE] S ==
“Wariables...
Default Font. ..

& Bepornt Designer - Reports

[
o Private Data Session

Cluick Report...
— Bun Repart

& FPage Header

A Detail

.

Dupa cum se observa din figurd raportul construit cu Constructorul de rapoarte
este format din trei benzi si anume:

e Antet de pagina (Page Hader);

e Detalii (Detail);

e Subsolul paginii (Page Footer).

Fiecare banda va genera in raportul afisat mai multe instante ale sale sau
obiecte ale sale. Antetul de pagind va contine instante care vor apare pe fiecare
pagind. Ea are atatea instante cate pagini are raportul.

In Visual FoxPro benzile unui raport sunt urmétoarele:

o Detail este banda de baza, ea contine informatiile din tabela;

e Title contine titlul raportului care va apare doar pe prima pagina si
eventual capul de tabel daca acesta nu trebuie sd apara pe fiecare
pagina.

e Summary sau rezumat se foloseste pentru a specifica zona de sfarsit a
raportului si apare o singurad datd pe ultima pagind a raportului si poate
contine informatii referitoare la totaluri grupate pe anumite informtii;

e Page Header specifica textul care apare pe fiecare pagina;

e Page Footer specifica tectul care apre la subsolul fiecarei pagini;

e Group Header n antetul grupului de nivel n si Group Footer n
subsolul grupului de nivel n apar datoritd faptului ca fiecare criteriu de
grupare genereaza mai multe grupuri in raportul final, functie de
valorile cheii de grupare. La inceputul fiecarui grup va pare antetul iar
la sfarsit subsolul de grup;

Fig. 7.5 Proiectarea raportului
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e Column Header antetul de coloand si Column Footer subsolul de
coloana araqta faptul ca la nivel de coloana poate fi specificat un antet
si un subsol

Asa cum se vede din figura 7.5 nu toate benzile apar la pornirea

constructorulu de rapoarte dar ele pot fi generate ulterior. La limitd o banda
poate avea Indltimea zero, ceea ce Inseamnd ca ea nu va apare in raportul
generat. Banda de titlu si de concluzii (Summary) sunt generate prin activarea
optiunii Title/ Summary din meniul Report (bara de titlu).

7.2 Proprietatile benzilor raportului

Daca se executa dublu clic pe o anumitd bandd va apare o fereastra
corespunzatoare fig 7.6

Height [05000 = Lo gk
™ Canstant band height C
= ancel |
= Run expression I

Or entiy: I J
O exit: I J

Fig. 7.6 Proiectarea unei benzi

e Dimensiunea benzii este stabilita de catre caseta Height.

e Dacd se doreste ca toate instantele benzii sd aiba aceasi dimensiune se
poate activa butonul Constant band Height;

e On entry permite evaluarea unei anumite expresii inainte de afisarea
benzii;

¢ On exit determina evaluarea unei expresii dupa afisarea benzii.

7.3 Proprietatile in ansamblu ale unui raport

Page layout:

- Colurmng

Number: I 3:
‘wiidth: | 5.5000 =

Spaing: [ i+ =

i

Cancel

it

Frint Setup...

Print ardar:

- Print area
* Printable page EE
" wihole page E

Left margin: I U.UUU[E

Dimensions: Inches

Fig. 7.7 Optiunea Page Setup
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Setarea caracteristicilor paginii raportului se poate face activand optiunea
Page Setup din meniul File figura 7.7

e Number defineste numarul de coloane;

e Width latimea unei coloane;

e Spacing distanta dintre coloane. In cazul in care avem o singura
coloana atunci valoarea Spacing este inhibata;

e Whole Page permite alegerea intregii pagini fizice de hartie pentru
listare;

e Printable Page permite alegerea numai a zonei tiparibile a paginii;

e Left Margin defineste un spatiu suplimentar care este rezervat
pentru marginea din stanga a raportului

7.4 Mediul de date al raportului

Mediul de date al unui raport, se configureazd in fereastra mediului
deschisa prin alegerea optiunii Data Environment a meniului View. Automat
va apare In meniul principal optiunea Data Environment. Folosind optiunea
ADD se adauga tabele vederi sau interogari noi la raport. Acestea vor fi deschise
automat in momentul in care este deschis raportul. Proprietatile ferestrei Data
Environment se pot seta activand optiunea Properties din meniul care apare
daca se executd click pe butonul din dreapta al mouse-ului, in timp ce acesta se
gaseste in fereastra (fig. 7.8). Metodele permit apelarea dinamica a tabelelor in
timpul rularii unui raport.

=" Data Environment - Report Designer - Report6

¥ Propertiss - Feport Designer - Feports MEFR
D ataereironment LI

I Layout I Other

EJFieldx
cod_produs

denumire
pret AddObject [Crefault]
[Elndexes: AfterClozeT ables Eve [Default
codp EeforedpenT ables E [Default
ClozeT ables Drefault
Drestroy Event D efault
Error Event Drefault
Init Event D efault

I OpenT ables Crefault
Fiemoveldbject Crefault —
FesetT oD efault D efault

4|

Fig. 7.8 Fereastra Data Environment

Principalele metode (Methods) sunt:

e Before Open Tables, Open Tables, stabilesc fisierele care vor fi deschise
inainte de rularea raportului, comenzile pentru deschiderea efectiva a
fisierelor si selecta rea tabelei curente;

e AddObject, Remove Obiect permite addugarea respectiv strgerea unui
nou obiect la fereastra de stare;

e Close Tables inchide efectiv tabelele specificate;

o After Close Table actiunile care se intreprind dupa inhiderea tabelelor.
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Optiunea Data defineste proprietdtile mediului care sunt:
o InitialSelectedAlias stabileste tabela selectata initial;
e AutoOpenTables determina deschiderea automata a tabelelor specificate
in mediul de date daca are valoarea .T.;
e AutoCloseTables determind inchiderea automata a tabelelor specificate in
mediul de date al formei
In cazul in care se defineste un mediu de date specific unui anumit raport este
indicat sd se defineasca o sesiune privatd de lucru pentru respectivul raport
alegand optiunea Private Data Session a meniului Report.

7.5 Fontul implicit al raportului

O alta setare globala care se poate efectua asupra unui raport este alegerea
fontului implicit, care se realizeaza din meniul Report optiunea Default Font.

7.6 Controalele Raportului

Controalele care pot fi folosite intr-un raport sunt active prin actionarea
butonului respectiv de pe bara Controls Report. Butoanele din bara de stare
Controls Report sunt prezentate in figura 7.9.

Fig 7.9 Butoanele Controls Report

Butonul etichetd sau Text permite introducerea unui text explicativ in
raport. Specific acestui tip de instanta este faptul ca poate fi ales un anumit Font
din meniuil Format sau din meniul care apare executand click pe butonul din
dreapta al mouse-ului.

Butonull Field este unul dintre cele mai importante §i permite alegerea
unor campuri din tabela de date pentru a fi vizualizate in raport. Proprietatile
acestui obiect se pot defini in fereastra Report Expression care apare implicit
atunci cand se creaza un obiect Field nou sau in cazul in care se executda dublu
click pe un obiect camp existent sau se alege optiunea Properties din meniul ce
apare prin click, pe butonul din dreapta cu mouse-ul pozitionat pe obiect (fig
7.10)
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%' Report Expression
Format: I (@l J Cancel |
- Field position
= " Float Lalculations. .. | +
H
] % Fix relative to top of band Frint wiher... |
- € Fix relative to bottam of band r
3 ™ Stretch with overflow
= Comment
1 =
-

Fig. 7.10 Alegerea campurilor intr-un raport

in caseta Report expression se defineste cAmpul dorit sau o expresie de orice
tip admis de catre mediul VisualFox. Pozitia campului este determinata de catre

casetele:
[}

Float este pozitia mobild adicd un obiect se pozitioneazd in pagina
functie de obiectele definite deasupra lui;

Fix relative to top band este pozitie relativa la marginea superioara a
benzii adicd, pozitia campului se calculeaza functie de marginea
superioard a benzii in cazul in care aceasta este variabila;

Fix Relative to bottom of band pozzitia campului este consideratad
fixa dar ea se calculeaza relativ la marginea inferioara a benzii;

Comutatorul Strech with overflow determind extinderea unui obiect atat
cat este necesar pentru a putea fi vizualizat

Butonul Calculation defineste campul calculat Functia dupd care se
calculeaza poate fi:

Nothing nu se calculeaza;

Count in cAmp se afiseaza numirul de Inregistrari ale tabelei
Sum calculeaza suma valorilor dintr-un anumit camp;
Average calculeaza media aritmetica;

Lowest calculeaza cea mai mica valoare;

Highest calculeaza cea mai mare valoare.

In cazul in care datele sunt grupate momentul aducerii la 0 al unui cAmp este
stabilit cu ajutorul listei derulante Reset din fereastra Calculate Field si pot fi la
sfarsitul paginii, la sfarsitul raportului sau la sfarsitul coloanei in cazul in care
raportul se deruleaza pe mai multe coloane.

Modul in care apare campul este definit in fereastra format (fig 7.11)
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" ./ Report Expression

II Cancel |

¥ Character " Mumeric " Date

r Editing optiohs
V¥ To upper caze ¥ Left justify
[ lgnore input mask | Right Lty
[~ SET DATE format [ | Center justiy
I™ Eiitish date

Fig. 7.11 Fereastra Format

In aceastd fereastra se alege tipul datelor din cadmp si modul de tiparire al
campului: cu litere mari, cu ignorarea mastii de intrare, cu setarea datei
calendaristice, modul de aliniere etc.

7.7 Gruparea datelor in raport

Obtinerea unor totaluri sau subtotaluri intr-un raport este un lucru
deosebit de important Intr-un raport pot exista mai multe niveluri de grupare.
Fiecare criteriu de grupare este caracterizat printr-o expresie, care se evalueaza
pentru fiecare instanta a benzii. Vor forma un grup acele instante care corespund
aceleiasi valori ale expresiei de grupare. Un nivel de grupare adaugat la raport
aduce cu sine o banda de antet de grup, afisatd la inceputul fiecarui grup de
nivelul respectiv si una de subsol de grup, afisatd dupa fiecare grup de nivelul
respectiv.

Exemplul 7.1

Sa se creeze un raport care sd returneze pretul tuturor produselor de
acelasi tip din fisierul Produse.dbf al bazei de date Prod. Dbc si valoarea totald a
acestora.

Gruparea datelor se realizeazd folosind optiunea Data Grouping din
meniul Reset. Lista Group Expression contine cate o linie pentru fiecare nivel
de grupare (fig 7.12).



156 Capitolul 7
g Produse _ O]
__|Cod_produs D enumire Pret ;|
M recorder 20000000000
prod00: televizar 160000.00000 |
pradd10 walkman 300000, 00000
prod0&0 videocazetofon 43000000000 i
prod080 videocazetofon 28000000000
prodl 2 aspirator 1500000.00000
proda00 radinzazetofon 10500000000
prod50 radinzazetofon 35000000000
prodb0z radiocazetofon 450000, 00000 :
| 5N el 5
0 PRODUSE % Data Grouping
] Group expressions:
T — PY [CENUMIRE = ok |
|2
o Cancel
_| Denumire Pret 4'
4 FPage Header
Dj |ﬂLLT(DENUM|RE} ﬂl
4 Group Header 1:DEMUMIRE = Delete |
o - Group properties
] S ™ | Etart oo on newse Amn
o s = [ Start each group on a new page
| [Total pentru | +ALLTIDENUMIRE)+[]_______| [FRET____ | I Reset page numberta 1 for each gioup
4 Group Footer T:DENUMIRE [~ Beprint group header on each page
n_“ |"Page " ALLTRI{STRI PAGENG]) | Start group on nesy page when less than |2_D2DS 3:

4 Page Footer

[PRET |

[
i [Total Produse:]

A Summany

Fig 7.12 Fereastra de grupare Data Grouping _
Se alege campul DENUMIRE ca si criteriu de grupare. Inserarea unui nou

criteriu de grupare se poate realiza folosind butonul Insert. Stergerea unui
criteriu de grupare se realizeazd folosind butonul Delete. Functie de dorinta
utilizatorului se poate lista fiecare grup pe pagind noud, se poate reseta numarul
de pagind la valoarea 1 dupa fiecare grup sau se poate lista antetul de grup pe
fiecare pagina. Subtotalurile , adicd totalurile pentru fiecare denumire de produs
se calculeaza in campul PRET din banda Group Footer (fig 7.13)

" .. Report Expression

% Calculate Field

Expression:  [PRET | Resst: |DENUMIRE =] [
Farmat: | 399,993,999 33953 Cancel | | [ Calculate Cancel |
. " L | ¢ MNathing
~ Field position
— " Float Calculations. .. | " Caunt
[ 0
% Fix relative to top of band Frint ''hen... | L £ Sum
" Fix relative to bottom of band " dwerage
" Lowest
™ Stretch with averflow L " Highest
Comment ; £~ Standard deviation
;I " Wariance

Fig. 7.13 Fereastra Calculate field
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In caseta Reset se introduce numele cAmpului de grupare dupi care se va face
totalul. Se va folosi functia SUM(). In cdmpul pentru totalul general, din banda
Summary, in caseta Reset, din fereastra Calculation se va folosi optiunea END
OF REPORT.

Structura raportului este prezentata in figura 7.14 iar rezultatele executiei
raportului in figurile 7.15,7.16.

R TP PO O PO [ 2 PO PO T PO TP (PO O VO Y PO PO NPUO O HNPON PO (O

PRODUSE
=

i Title

_| Denumire Pret

4 Page Header

H [ALLT(DENUMIRE}
4 Group Header 1:DEMUMIRE

I:I_
= PRET.
a Detail
0] .
— [[Total pentru | +ALLT{DENUMIRE)+H:] | PRET_______ |

4 Group Footer 1:DEMUMIRE

o
j ["Page " + ALLTRIMISTR{ PAGENO)) |

4 Page Footer

o
i [Total Produge:] [PRET |
A Surnmary
Fig 7.14 Structura Raportului
Denumire Pret Print Preview [x]
. o] ] > [v1] o =] ) &) F—
aspirator
1500000 L
Total pentru aspirator: 1,500,000.00000
radiocasetofon
105000
350000
450000
Total pentru radincasetofon: 905, 000.00000
recorder
800000
Total pentru recorder; G00,000.00000

televizor -
o _I_I

Fig 7.15 Raportul in faza de executie
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Total pentru recarder: LT T T Ty

Frint Preview E
televizor ”l*lﬂl ’|”|ME|@|
160000
Total pentru televizar: 160,000.00000
videocasetofon
430000
250000
Tatal pentru videocasetafan: 710,000.00000
walkman
300000
Total pentru walkman: 300,000.00000

Total Produse:4 375 000.00000

« [l

Fig 7.16 Raportul in faza de executie

7.8 Folosirea variabilelor in construirea rapoartelor

In cadrul unui raport poate fi necesara folosirea variabilelor. De exemplu
in cazul in care este calculatd o suma si aceasta va fi folosita de mai multe ori in
tr-un raport, este de preferat ca aceasta suma sa apara intr-uo variabila. Definirea
unei variabile se realizeaza in fereastra Report Variables obtinutd prin alegerea
optiunii Variabiles a meniului Report.

Exemplul 7.2
Sa se realizeze un raport pe fisierul Stocuri.dbf din baza de date Prod.dbf, in care

r ||
j STOCURI

A Title

0
i Cod Produs Cantitate

a Page Header

*{[ALLT(COD_PRO

A Group Header 1:CO0_PRODUS

o i
_ CANTITATE__

A Detail

[Eubtotal pentra [+FALLTI{CANTITATE__|
a Group Footer 1:CO0_FPRODUS

o
j ["Page " + ALLTRIM(STR{ P4

a Fage Footer

o = o =
i [Tatal general ] [CANTITATE ] Media aritmetica var

A Summary

Fig. 7.17 Structura raportului pe fisierul Stocuri

sd se vizualizeze cantitatea totald pe produs i cantitatea totald de produse existenta in
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fisier. Totodata sa se vizualizeze cantitatea medie pe articol existentd in figier
figura 7.17.

Gruparea inregistrarilor se face dupa cod produs. Pentru a afisa media pe
articole se alege o variabila cu numele VAR figura 7.18

¥ Report Variables

Wariables:
<[ A
Cancel |
Inzert |
— Delete |
Walue to store: -~ Calculate
Istncuri.cantitate J ™ Nothing
Iritial value: " Count
|D J " Sum
¥ fverage
™ Release after report  Lonest
Reset at: Im  Highest
™ Sid. deviation
i~ Yariance

Fig 7.18 Fereastra de definire a variabilelor

Se va alege functia AVG pe campul cantitate. Explicarea cdmpurilor se va face
din figura.
Pentru a afisa un raport pe ecran poate fi folositd comanda:

REPORT FROM <nume raport> PREVIEW

sau poate folosi butonul cu acelasi nume din fereastra Report. Rezultatele din

STOCURI Print Preview
o 14| <] m| » ] 1
Corl Produs Canfilate
progo
51 000aC
Subtoczl pe -ty proz001 51 Coac
ProciosD
167 CO03C
207 Co0ac

Sublu.sl pe hiu pro 2051 357 0002C

prod0e0
107 000ac
L LI
Sohkraczl pe o prn e 157 e
T-1al g=nera : £57 00000 Madia aritmatica ks

Fig. 7.19 Rezultatele raportului pe fisierul Stocuri
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acest raport sunt ilustrate in figura 7.19
Elementele semigrafice linie, dreptunghi, elipse se vor folosi actiondnd
butoanele cu acelasi nume.
Pentru introducerea unei imagini se foloseste tehnologia OLE de incorporare
si legare ale obiectelor. In fereastra care apare optiunile:
e C(lip picture pastreaza dimensiunile originale ale imaginii;
e Scale picture, retain shape se redimensioneazaginea pastrandu-se
proportiile initiale astfel ca imaginea sa incapa cat mai bine in cadru;
e Scale picture, fill the frame se redimensioneazd imaginea dar nu mai
sunt pastrate proportiile originale, imaginea fiind eventual deformata
pentru a umple complet cadrul rezervat in raport.

Concluzii

In general orice aplicatie are nevoie de programe prin care sunt vizualizate
datele prelucrarilor, fie pe ecran, fie la imprimantd. Un instrument deosebit de
util pentru realizarea acestui lucru este Genertorul de Rapoarte prin care poate fi
realizatd rapid si corect In mod interactiv orice situatie doritd. Practic cu
Generatorul de Rapoate, se poate elimina scrierea de cod obiect in programele
de listare a unei aplicatii
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