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Capitolo 1 

Perché Instant Developer 

1.1 La situazione attuale 

Lôanno 2010 ¯ stato un anno di svolta nel mondo dellôIT in quanto sono emerse linee di 

tendenza latenti da qualche anno. In particolare mi riferisco allôinizio dellôadozione su 

larga scala dei dispositivi di mobile computing e allôavvento di HTML5 come piatta-

forma universale per lo sviluppo di Rich Internet Application. Come effetto collaterale, 

abbiamo assistito alla diminuzione dellôimportanza di framework proprietari come 

Flash e Silverlight, oggi ufficialmente relegato da Microsoft al solo Windows Phone. 

I prossimi anni porteranno ancora ulteriori importanti innovazioni tecnologiche, sia 

a livello architetturale con le Offline Web Application, sia a livello di user experience 

con interfacce utenti di nuova generazione basate su canvas. 

Ma la tecnologia è solo uno degli aspetti che stanno rivoluzionando il mondo dello 

sviluppo software. Il successo di dispositivi come iPhone e iPad nasce anche dal focus 

sulla semplicità ed immediatezza di utilizzo; se si pensa a come oggi sono costruite le 

applicazioni gestionali, con videate composte da centinaia di campi e di comandi, si 

comprende quale profondo cambiamento sta diventando necessario nel progetto del 

funzionamento di ogni tipo di applicazione. 

Senza contare gli aspetti legati ai nuovi media sociali, ai servizi web disponibili, al 

cloud computing: un mondo di interazioni a tutti i livelli che non può non incidere in 

modo importante nel progetto delle applicazioni gestionali di nuova generazione. 

Questi fatti ci conducono alla seguente domanda: come è possibile oggi iniziare lo 

sviluppo di unôapplicazione gestionale importante e allo stato dellôarte senza che di-

venti obsoleta prima ancora che sia immessa sul mercato? Di fronte a queste difficoltà 

e dovendo affrontare anche il costo di mantenimento delle soluzioni attuali, molti scel-

gono di rimanere in attesa, ma questo favorisce solo i grandi produttori internazionali 

che hanno le risorse necessarie per riscrivere più e più volte le proprie applicazioni. 
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1.2 Instant Developer 

La situazione descritta mette in evidenza le principali problematiche strutturali che 

lôingegneria del software deve ancora affrontare. 

1. Gestione della complessità: sviluppare software è un mestiere difficile innanzitutto 

perché ogni applicazione è un meccanismo molto complesso, come un ingranaggio 

formato da migliaia o addirittura milioni, di rotelline. Basta una sola riga di codice 

sbagliata per fermare tutto o, peggio ancora, per avere effetti collaterali nascosti che 

si manifesteranno solo allôutente finale. 

2. Volatilità delle tecnologie: una volta bastava il COBOL e si poteva arrivare alla 

pensione. Oggi ogni sei mesi cambia tutto: nuove tecnologie, nuovi linguaggi, nuo-

ve architetture, nuovi dispositivi. Bisognerebbe studiare tanto quanto si lavora, ma 

chi se lo può permettere? Le applicazioni già sviluppate dovrebbero essere conti-

nuamente riscritte per rimanere allo stato dellôarte, ma chi se lo pu¸ permettere? 

 

Instant Developer, spesso abbreviato con In.de, nasce proprio per risolvere alla radice 

questi problemi: sia la gestione della complessità, che lo rende il sistema più efficace 

per affrontare applicazioni di carattere enterprise, sia la volatilità delle tecnologie in 

quanto mette a disposizione la possibilità di ottenere rich internet application sempre 

allo stato dellôarte. 

Instant Developer non ¯ un CASE, un framework o un semplice RAD. Eô un vero e 

proprio sistema di sviluppo che gestisce tutti gli aspetti del ciclo di vita del software, 

dallôanalisi allôinstallazione ed oltre.  

Con In.de è possibile creare Rich Internet Application in pochi minuti, senza dover 

per forza conoscere tutti i dettagli tecnici. Applicazioni interattive come quelle 

client/server e belle ed animate con quelle dellôiPhone, perché devono soddisfare i gusti 

sempre pi½ esigenti dellôutente moderno. 

Queste applicazioni vengono poi automaticamente tradotte e compilate sia in li n-

guaggio Java che C#, in modo da funzionare su qualunque server. Si collegano in modo 

ottimizzato ad ogni tipo di database supportato e possono essere usate con qualsiasi 

browser, compresi quelli dellôiPad e dellôiPhone in cui vengono sfruttate le caratteristi-

che peculiari come il multi-touch, le animazioni native e il caching HTML5. 

Il codice generato è standard, lo stesso codice sorgente che tanti bravi programma-

tori Java o C# avrebbero scritto se avessero avuto il tempo per farlo. Un codice sorgen-

te leggibile, commentato ed eventualmente manutenibile anche senza utilizzare Instant 

Developer, in modo da non esserne dipendenti. 
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1.3 La Programmazione Relazionale 

Il cuore del funzionamento di Instant Developer è la programmazione relazionale. Con 

questo termine si intende il fatto che In.de permette di descrivere il comportamento del 

software tramite la composizione di un grafo di relazioni piuttosto che con la scrittura 

di tanti file di testo, come avviene nei sistemi tradizionali. 

Per spiegare meglio questa differenza, pensiamo ad un sistema software media-

mente complicato, ad esempio unôapplicazione dellôordine delle 100.000 righe di codi-

ce. Cosa rende difficile modificarla? Il fatto che molte righe di codice sono scritte in 

modo da dipendere da altre. Se ad esempio un database contiene un campo di tipo inte-

ger e una procedura ne legge il valore in memoria, questo avverrà tenendo conto che è 

di tipo numerico; se poi tale numero deve essere incrementato, ancora una volta avverrà 

utilizzando funzioni di tipo numerico. Immaginiamo di entrare nel file DDL e di modi-

ficarne la riga in cui è definito il campo, da integer a varchar(3). Molto probabilmente 

lôapplicazione smette di funzionare perch® non ¯ previsto che il campo sia di tipo carat-

tere, ma bensì numerico. Per sistemare tutto dovranno essere modificate manualmente 

tutte le righe di codice che dipendono dal campo e, a cascata, tutte le righe di codice 

che dipendevano dalle prime righe di codice modificate, con un processo iterativo to-

talmente manuale che può essere molto lungo e richiedere numerose fasi di test. 

Allôinterno di Instant Developer, invece, il codice non viene memorizzato in un file 

di testo ma direttamente in un grafo le cui relazioni vengono tracciate automaticamente 

dallôIDE. Nellôesempio di prima, quando viene letto il campo integer dal database 

lôistruzione di lettura contiene una relazione con il campo; quindi se esso viene modifi-

cato, anche le istruzioni che lo referenziano vengono modificate concordemente. Di 

conseguenza quasi tutto il lavoro di adattamento viene svolto in modo automatico e se 

qualche istruzione o parte del progetto non può essere sistemata perché richiede un 

cambiamento di specifica, allora viene elencata in un report che permette di accedere 

rapidamente al punto da modificare. 

Per fare un paragone con il nostro mondo fisico, In.de funziona come una rete so-

ciale per le righe di codice invece che per le persone. Quando una persona fa qualcosa, 

tutti i suoi ñamiciò cio¯ quelli in relazione con lui, reagiscono; se poi è una persona in-

fluente o fa qualcosa di eclatante, allora tutta la rete sociale potrebbe esserne influenza-

ta. Nella programmazione relazionale avviene un meccanismo analogo: modificando il 

campo del database da numerico a carattere, tutti gli oggetti in relazione con esso reagi-

scono e si modificano concordemente, e questa serie di modifiche si propaga in tutto il 

grafo fino ad esaurirne gli effetti. 

Passiamo ora ad analizzare i principali vantaggi della programmazione relazionale 

a livello di ingegneria del software. 
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The flickverse social graph. Picture by cobalt 

1.3.1 Gestione della complessità 

Gestire la complessità di applicazioni enterprise da milioni di righe di codice è il van-

taggio specifico della programmazione relazionale. Infatti allôaumentare del numero di 

righe di codice del software, il numero di relazioni implicite fra gli oggetti aumenta in 

modo più che proporzionale, attraversando anche le barriere di separazione implemen-

tativa fra i vari componenti del sistema. 

Tramite gli strumenti di analisi e sezionamento del grafo delle relazioni (software 

intelligence), Instant Developer può fornire una visione immediata e completa delle 

problematiche correlate alla modifica di una parte del progetto; i meccanismi di auto-

adattamento descritti in precedenza eseguono in modo istantaneo e completo la maggior 

parte del lavoro di completamento delle modifica. I risultati si possono sintetizzare nel-

le seguenti affermazioni che si sono dimostrate valide nei dieci anni di storia di In.de. 

1. Allôaumentare della complessità del software aumenta il vantaggio portato dalla 

programmazione relazionale, che tuttavia è già alto anche in caso di progetti molto 

semplici. 

2. Le applicazioni rimangono facilmente manutenibili anche dopo anni e anche se di-

ventano molto corpose, cioè dellôordine dei milioni di righe di codice. 

http://www.flickr.com/photos/cobalt/
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3. Le applicazioni possono essere manutenute anche da persone diverse da quelle che 

le hanno sviluppate senza comportare un costo aggiuntivo rilevante. Questo anche 

perché è possibile comprendere il funzionamento del software molto velocemente 

tramite gli strumenti di software intelligence inclusi. 

4. A differenza dei normali sistemi CASE o RAD, il vantaggio derivante dalla pro-

grammazione relazionale, che è già presente nella fase di creazione del sistema 

software, aumenta ancora nelle fasi di manutenzione successiva. 

1.3.2 Indipendenza dalla tecnologia 

Questo è il secondo vantaggio specifico della programmazione relazionale: gli oggetti 

contenuti nel grafo delle relazioni sono tali da non dipendere da una specifica imple-

mentazione tecnologica. I compilatori interni ad Instant Developer sono poi in grado di 

generare il codice sorgente relativo alla configurazione di tecnologie desiderate. 

Ad esempio, è possibile scrivere una query, anche molto complessa, con join fra 

tabelle, union, subquery, funzioni di calcolo del database, eccetera, e generarne il codi-

ce sorgente specifico per Oracle, SQL Server, DB2, Postgres, MySQLé Addirittura fra 

una versione e lôaltra dello stesso database la query potrebbe essere generata in modo 

diverso per sfruttarne le caratteristiche migliorative. 

Questo significa che il modo con cui In.de raggiunge lôindipendenza dalle tecnolo-

gie è il contrario di quello con cui tradizionalmente si approccia il problema: non un 

omogeneizzazione al ribasso, ma una valorizzazione delle specificità di ogni piattafor-

ma tecnologica. 

Quanto avviene a livello di database per tutti gli aspetti che li riguardano comprese 

le query, le stored procedure ed i trigger, si estende poi alle varie architetture applicati-

ve che compongono lôintero sistema software come ad esempio le web application, i 

web services, i servizi batch e così via. Ad esempio, è possibile ottenere la generazione 

automatica dellôintero sistema software sia in linguaggio Java che in Microsoft C#, in 

modo da poter far funzionare lôapplicazione su qualunque tipo di server. 

Ma il framework RIA per la generazione delle web application consente di utilizza-

re lôapplicazione su qualunque browser, moderno e meno moderno, compresi quelli dei 

dispositivi mobile come iPhone, iPad e Android sfruttandone al meglio le caratteristi-

che peculiari, come il multitouch, la geolocalizzazione, le animazioni native e così via. 

Si ottiene davvero unôapplicazione cross-browser non solo in maniera approssimativa 

ma sostanziale sia nella grafica che nei comportamenti. 

Infine, quello che è vero in un determinato momento del tempo, rimane vero anche 

nel futuro. Il medesimo progetto potrà così essere ricompilato con le versioni successi-

ve di In.de e sfruttarne gli avanzamenti a livello tecnologico rimanendo senza sforzo 

allo stato dellôarte.  
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In sintesi, essere indipendenti dalla tecnologia significa: 

1. Poter far funzionare lôapplicazione con qualunque database sfruttandone appieno le 

caratteristiche specifiche. 

2. Avere il progetto generato sia in linguaggio Java che Microsoft C# per poter instal-

lare lôapplicazione su qualunque tipo di server. 

3. Non doversi preoccupare della compatibilità fra i browser, compresi i dispositivi 

mobile. 

4. Avere unôapplicazione che rimane sempre allo stato dellôarte. Sono quindi finiti i 

tempi in cui ogni tanto occorreva riscrivere le proprie applicazioni perché 

lôinfrastruttura tecnologica era diventata obsoleta. 

5. Non correre rischi nella selezione delle tecnologie, come ad esempio è avvenuto a 

chi ha scelto Visual Basic 6 oppure si sta verificando per chi ora usa Flash o Silver-

light, perch® ¯ possibile passare automaticamente da una allôaltra nel caso in cui di-

ventino obsolete. 

1.3.3 Separazione fra ambito applicativo e tecnologico 

Lôindipendenza dalla tecnologia, vissuta dal lato di chi utilizza In.de, porta alla separa-

zione fra lôambito applicativo e tecnologico, il che significa potersi concentrare sulla 

realizzazione della miglior soluzione applicativa possibile in termini di funzionalità, 

interfaccia utente e user experience senza doversi preoccupare nello stesso tempo anche 

di tutte le implicazioni tecnologiche di questo.  

Lôambito tecnologico non viene eliminato, ma disaccoppiato da quello applicativo; 

chi si occupa del miglior utilizzo delle tecnologie può trovare in In.de un valido alleato 

per poterle diffondere in modo omogeneo allôinterno del gruppo di lavoro e questo è 

molto importante perché, siccome esse variano molto in fretta, non è più necessario do-

verle insegnare immediatamente a tutti. 

Come esempio di questo, si pensi alla necessità di rendere cross-browser una rich 

internet application basata su HTML e Javascript. Ad oggi, più o meno ogni due setti-

mane viene pubblicata una nuova versione di un qualche browser, sia esso Internet Ex-

plorer che viene aggiornato tramite Windows Update, oppure Firefox, Safari, Chrome o 

Opera. Ad ogni aggiornamento vengono corretti dei problemi, ma contemporaneamente 

ne vengono aggiunti dei nuovi che, in un qualche modo, possono modificare il compor-

tamento delle applicazioni web. Solo per gestire questo problema occorrerebbe un pool 

di tecnici che testassero e verificassero in continuazione il comportamento delle appli-

cazioni su tutte le versioni attive di tutti i browser, le correggessero di conseguenza e 

indicassero come i vari tipi di problemi debbano essere affrontati sui vari browser. 

In sintesi, è possibile affermare che con Instant Developer: 
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1. Eô possibile concentrarsi su come creare la miglior applicazione per lôutente finale 

senza doversi preoccupare degli aspetti tecnologici. 

2. Eô pi½ facile decidere come utilizzare le tecnologie e mantenere i membri del grup-

po di lavoro allineati delle decisioni prese. 

3. Non ¯ pi½ necessario un aggiornamento continuo dellôintero gruppo di lavoro sulle 

modifiche che avvengono a livello di piattaforma tecnologica. 

1.3.4 Una visione unitaria 

La programmazione relazionale implica la conoscenza delle relazioni fra i vari compo-

nenti del sistema informativo in fase di costruzione, a partire dallo schema dei database 

fino allôultimo dei report che ne fanno parte.  

Questo implica che Instant Developer deve contenere tutti gli strumenti necessari 

alla gestione dellôintero ciclo di vita del software e non solo di una parte dello stesso; 

inoltre questôultimo deve essere gestito come un tuttôuno e non come lo farebbe una 

suite di strumenti collegati fra loro. Ecco lôelenco delle fasi gestite da In.de come unico 

strumento. 

 

 
Il ciclo di vita del software gestito da Instant Developer 

 

La gestione unitaria del software consente un controllo completo del sistema informati-

vo in fase di costruzione o modifica; ad esempio, modificando lo schema del database, 
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automaticamente questa informazione viene propagata fino allôultimo report presente 

nel progetto.  

Un altro aspetto interessante è che i vari moduli hanno accesso ad informazioni 

complessive e quindi permettono ulteriori vantaggi in termini di rilavorazione. Ecco 

alcuni esempi: 

1. Il sistema di profilazione, che configura le funzioni ammesse ai vari profili applica-

tivi, consente anche di modificare il layout dei report in funzioni delle informazioni 

che i vari utenti possono vedere. 

2. Il sistema di traduzione multilingua centralizzato può tradurre anche le stampe. 

3. Il modulo di team working, che permette il lavoro di gruppo ed il versionamento, 

riesce ad operare su tutto il progetto a cominciare dallo schema del database fino ai 

report. 

1.3.5 Completa mappatura semantica 

Tutti i vantaggi indicati sopra potrebbero risultare inutili se tramite la programmazione 

relazionale non fosse possibile esprimere i comportamenti dellôapplicazione con la stes-

sa espressività dei linguaggi di programmazione tradizionali. 

In realtà la novità della programmazione relazionale riguarda più il modo con cui 

vengono dichiarati i comportamenti dellôapplicazione pi½ che la logica degli stessi; ¯ 

per questo motivo che essa permette di utilizzare gli stessi costrutti e le stesse regole di 

costruzione del software presenti nei linguaggi di programmazione tradizionali. Ecco 

alcuni esempi di questo. 

1. Eô possibile usare i costrutti della programmazione object oriented: classi, estensio-

ne, interfacce, metodi virtuali, propriet¨ ed accessorsé 

2. Eô possibile importare le classi Java o C# esistenti per estendere le librerie di In.de 

e servirsene allôinterno dellôeditor di codice come quelle predefinite. Il lavoro già 

fatto pu¸ essere cos³ riutilizzato allôinterno di un nuovo progetto Instant Developer. 

3. Eô presente un framework ORM che permette di costruire la business logic con le 

stesse logiche di Hybernate + Spring, ADO Entity Framework o J2EE. 

4. Sono presenti anche comportamenti di tipo aspect oriented programming (AOP) per 

sfruttare al meglio le iniezioni di codice ed una reflection avanzata. 

5. Eô possibile usare codice SQL direttamente allôinterno del linguaggio in modo da 

ottenere un controllo sintattico e semantico a compile time e non avere sorprese du-

rante lôesecuzione dellôapplicazione. 

In pratica, se qualcosa può essere scritto in Java o C#, allora può essere scritto anche 

con Instant Developer in modo similare e con la stessa logica; anche il codice relazio-

nale viene espresso con un meta-linguaggio simile a Java e C# allôinterno del visual 

code editor. 
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1.4 Il framework RD 

Le rich internet application sviluppate con Instant Developer sono basate su un fra-

mework dedicato in grado di ottenere applicazioni sicure e performance elevate anche 

su dispositivi mobile come iPhone e iPad. Lo schema di funzionamento è riassunto nel 

seguente diagramma. 

 
Il framework RD: schema di funzionamento 

 

Le principali aree funzionali sono le seguenti: 

1. Area RD3: costituita dal browser in cui è in funzione una libreria javascript dedica-

ta e dal blocco RD3 Manager; ha il compito di renderizzare nel browser lo stato 

dellôinterfaccia utente dellôapplicazione. 

2. Area Database (gialla): consiste in una serie di servizi di gestione della connessio-

ne ai vari database. In questo modo non è mai necessario gestire manualmente le 

connessioni che saranno sempre sicure ed ottimizzate. 

3. Area ORM (azzurra): questi moduli costituiscono il sistema Object Relational 

Mapper di In.de. La realizzazione del business layer non è mai stata cosi semplice. 

4. Area UI (verde): contiene i moduli per la rappresentazione logica dellôinterfaccia 

utente lato server, che viene poi trasferita al browser dal modulo RD3 Manager. 
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5. Area Controllo Sessione (rosa): costituita dai moduli per lôapplicazione dei profili 

applicativi, per la personalizzazione dellôapplicazione e per il controllo 

dellôandamento della sessione (DTT = Debug, Test & Tracing). 

6. In memory database: è un oggetto notevole non incluso nelle aree precedenti, vi-

sualizzato nel lato sinistro dello schema. Assume particolare importanza perché è 

parte del controller del framework, cioè del sistema di coordinamento fra la busi-

ness logic e il presentation manager. 

1.4.1 Dove è il mio codice? 

Allôinterno di un progetto Instant Developer, il codice dellôapplicazione viene princi-

palmente contenuto in alcuni punti specifici, evidenziati in rosso su sfondo bianco nello 

schema precedente. 

1. Database Code: In.de è in grado di generare automaticamente viste, stored proce-

dure, stored function e trigger allôinterno dei database. 

2. Web Session: se vengono aggiunti metodi allôapplicazione web, essi vengono gene-

rati a livello di oggetto sessione. 

3. Defined Forms: sono le videate definite nel progetto. Ogni videata contiene la defi-

nizione dellôaspetto grafico ma anche il codice di controllo a livello di presentation 

manager, come ad esempio i gestori degli eventi degli oggetti grafici. 

4. Defined Entities: sono gli oggetti (classi documento) che fanno parte del business 

layer, rappresentano gli oggetti di business dellôapplicazione e il loro comporta-

mento. 

Eô anche possibile creare classi generiche, interfacce, web service, e servizi batch, oltre 

ad importare classi esistenti sia in codice sorgente che compilate. 

1.4.2 Perché viene definita una Rich Internet Application? 

Citiamo la definizione di RIA contenuta in Wikipedia: 

 

ñLe Rich Internet Application (RIA) sono applicazioni web che possiedono le 

caratteristiche e le funzionalità delle applicazioni desktop, senza però necessi-

tare dell'installazione sul disco fisso. 

Le RIA si caratterizzano per la dimensione interattiva, la multimedialità e per 

la velocità d'esecuzioneé Anche l'interazione con una RIA avviene in remoto, 

tramite un comune web browser. 

In un certo senso le RIA rappresentano una generazione di applicazioni che 

permette unôinterazione totalmente rinnovata, fondata sugli aspetti migliori 
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delle caratteristiche funzionali e progettuali che finora erano prerogativa al-

ternata del web o delle applicazioni desktop. 

Inoltre le RIA, per il livello spinto di interattività che esse offrono, rappresen-

tano uno dei canali migliori attraverso il quale si va imponendo il paradigma 

del Cloud Computing, che costituisce una nuova modalità di fruizione del 

software tramite architetture distribuite.ò 

 

Le applicazioni web create con In.de soddisfano la definizione indicata sopra, infatti il 

presentation manager dellôinterfaccia funziona allôinterno del browser tramite una libre-

ria javascript ad alte prestazioni chiamata RD3. Essa comunica con il server web trami-

te un protocollo basato su XML, in maniera ottimizzata in funzione delle caratteristiche 

della rete come, ad esempio, banda e tempo di attraversamento. I dati vengono scaricati 

a finestre e non vengono ulteriormente richiesti al server, permettendo così una naviga-

zione di tipo live scrolling delle liste di dati. 

Per verificare il livello di interattività delle applicazioni basate su RD3, è disponi-

bile un benchmark online al seguente indirizzo: www.progamma.com/fps: questa appli-

cazione legge una serie di dati nel server e aggiorna il browser il più velocemente pos-

sibile. I risultati attesi variano in funzione del browser e delle caratteristiche topologi-

che della rete, ma tipicamente si assestano nel range 20-40 interazioni al secondo, al-

meno 10 volte più interattive di qualsiasi altro framework RIA oggi disponibile. 

Per verificare qualitativamente il livello di ricchezza delle interfacce e di multime-

dialità, sono disponibili due applicazioni online: 

¶ www.progamma.com/webtop: dimostra lôimplementazione di un multi-webtop con 

interscambio di oggetti applicativi realizzato in sole quattro ore di lavoro. 

¶ www.progamma.com/portal: permette di provare la composizione di un portale 

personale utilizzando una serie di widget che interagiscono fra loro. 

Nel sito web di Pro Gamma è disponibile una galleria esemplificativa dei widget a di-

sposizione al seguente indirizzo: www.progamma.com/struttura_interfaccia_utente_-

browser.htm. 

Lôultima parte della definizione da controllare ¯ quella relativa alla fruibilit¨ 

dellôapplicazione da parte di un comune web browser. Eô semplice verificare come le 

applicazioni create con In.de siano cross-browser sia nella grafica che nei comporta-

menti. Il livello di compatibilità grafica è quasi totale, infatti è possibile sovrapporre gli 

screenshot dei vari browser e verificarne lôuguaglianza quasi pixel per pixel. 

Infine RD3 non richiede plug-in di nessun genere e le applicazioni che lo usano 

hanno il massimo livello di compatibilit¨ con le leggi sullôaccessibilit¨ oggi vigenti. 

 

http://www.progamma.com/fps
http://www.progamma.com/webtop
http://www.progamma.com/portal
http://www.progamma.com/struttura-interfaccia-utente-browser.htm
http://www.progamma.com/struttura-interfaccia-utente-browser.htm
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1.4.3 Sicurezza delle applicazioni 

Purtroppo ancora oggi lôaspetto della sicurezza non viene sufficientemente tenuto in 

considerazione durante lo sviluppo di applicazioni web utilizzabili da Internet. I princi-

pali problemi sono i seguenti. 

1. Eccezioni mal gestite: le eccezioni impreviste del software, causate da bug, spesso 

non vengono gestite correttamente ed in questo caso lôapplicazione presenta una vi-

deata di errore incomprensibile. Ad esempio, nellôimmagine sottostante è mostrata 

unôeccezione non filtrata ottenuta da un applicazione di internet banking di una im-

portante banca italianaé i soldi saranno ancora disponibili nel conto? 

 

 
 

2. Parametri non validati: nelle applicazioni web tradizionali, la comunicazione fra 

browser e server web avviene tramite lôinvio di parametri in un messaggio POST. 

Se essi non sono sempre correttamente validati, lôapplicazione pu¸ essere forzata a 

compiere azioni non previste. Il tipo di attacchi più pericoloso è la SQL Injection, 

ma anche le applicazioni web più usate, come Facebook e Twitter, sono famose per 

avere avuto alcuni tipi di problemi di sicurezza. 

3. Contesto applicativo non completamente controllato: file javascript che rivelano il 

comportamento dellôapplicazione, metodi del server web non bloccati, informazioni 

di debug pubblicate nel browser sono solo alcuni degli errori più comuni che è faci-

le riscontrare in applicazioni di uso pubblico in Italia. 

 

Il framework RD3 risolve alla radice questo tipo di problematiche perché isola 

lôambiente di programmazione dallôaccesso agli oggetti base del web, come si vede an-

che nello schema presentato ad inizio paragrafo. Gli oggetti di codice scritti da chi uti-

lizza In.de non sono mai a contatto con il flusso dei dati proveniente dal browser che è 

http://it.wikipedia.org/wiki/SQL_injection
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sempre e completamente validato prima dal framework. Anche le eccezioni non posso-

no uscire dal browser, ed in caso di errori di programmazione viene mostrata una videa-

ta dellôapplicazione che spiega cosa ¯ avvenuto. Lôerrore ¯ sempre un errore, ma in 

questo caso avviene in modo controllato, senza rivelazione di informazioni di debug e 

lôutente ¯ pi½ aiutato a continuare il suo lavoro. 

 

 
Esempio di eccezione gestita dal framework RD3 

 

Il framework RD3 è statisticamente sicuro a livello applicativo, infatti viene validato da 

fonti indipendenti utilizzando i test di penetrazione più completi, ed è stato utilizzato 

nelle applicazioni più critiche dal punto di vista della sicurezza come quelle bancarie. 

Per completezza di trattamento occorre ricordare che sono diversi i componenti che 

potrebbero essere soggetti ad attacco. Quello più critico è forse il web server che po-

trebbe venire compromesso prima ancora del livello applicativo; in questo caso 

lôattaccante potrebbe avere un accesso pi½ o meno limitato alla macchina stessa. Per 

proteggersi da questo tipo di attacchi occorre configurare e mantenere aggiornati in 

maniera adeguata i server applicativi. 
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1.4.4 Gestione a runtime dei malfunzionamenti 

Avere unôapplicazione sicura ¯ necessario, tuttavia non ¯ detto che essa funzioni bene. 

Ad esempio può generare eccezioni non bloccanti in determinate condizioni, può dare 

risultati errati anche senza generare eccezione, oppure può essere semplicemente troppo 

lenta per essere usata senza problemi. 

Per risolvere questi malfunzionamenti, il framework RD3 contiene un avanzato si-

stema di tracking che è in grado di memorizzare le azioni dellôutente, una sintesi dello 

stato dellôinterfaccia e il flow-chart del codice eseguito dallôapplicazione comprensivo 

di informazioni di profiling. Tutte queste informazioni possono essere inviate al servi-

zio di assistenza automaticamente oppure in base a determinati eventi. In questo modo 

non esisteranno più errori non riproducibili! 

1.4.5 Personalizzazione della grafica e dei comportamenti 

Fare applicazioni allo stato dellôarte oggi richiede una particolare cura della grafica 

dellôinterfaccia utente; purtroppo i tecnici spesso sottovalutano questo aspetto che inve-

ce viene preteso e dato per scontato dagli utenti finali. Di frequente poi le applicazioni 

web devono essere integrate fra loro, quindi il layout grafico si deve poter adattare a 

quelli esistenti. Per ottenere questo risultato In.de utilizza le seguenti tecniche. 

1. Stili grafici: allôinterno dellôIDE ¯ possibile definire una serie gerarchica di stili 

grafici che controllano come le informazioni vengono presentate allôutente. Uno sti-

le consiste nellôinsieme di quasi 100 propriet¨ grafiche che permettono di decidere 

come le informazioni devono essere rappresentate in funzione dei possibili stati ap-

plicativi. Il vantaggio è che sono gerarchici, quindi è sufficiente modificare lo stile 

ñpadreò per aggiornare lo stile dellôintera applicazione. 

2. Temi grafici: permettono di configurare le caratteristiche generali degli oggetti 

dellôinterfaccia e consistono di una serie di icone e di un file cascade style sheet. 

In.de contiene già alcuni temi grafici che permettono di avere subito unôinterfaccia 

utente allo stato dellôarte, ma è possibile adattarli o crearne dei nuovi per uniforma-

re lôaspetto grafico secondo le proprie esigenze. 

3. Widget mode: ¯ una modalit¨ di presentazione adatta allôinclusione di componenti 

applicative allôinterno di portali o di altre applicazioni esistenti. In questa modalit¨ 

solo la videata attiva viene renderizzata, tutte le altre componenti, come il menù, 

vengono invece nascoste. 

4. Libreria Javascript: è la parte del framework RD3 che gestisce lôinterfaccia utente 

dellôapplicazione nel browser. Eô una libreria in codice aperto, pensata per essere 

estensa o modificata secondo le proprie esigenze. In questo senso il codice è stato 

scritto per essere facilmente compreso, mantenendo alto il livello di commenti. 
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1.5 Dalla parte dei programmator i 

Nei paragrafi precedenti sono stati illustrati i vantaggi che derivano dallôuso di Instant 

Developer per la produzione di progetti software di qualunque livello di complessità. Eô 

opportuno adesso mettersi dalla parte del programmatore e vedere quali vantaggi ne 

possono risultare per la propria carriera professionale. 

Il primo fattore di cui tenere conto è che, per la maggior parte, il lavoro del pro-

grammatore si svolge in ambito applicativo, cioè producendo un software che ha lo 

scopo di gestire uno specifico processo, e non a livello di infrastruttura o di framework. 

In entrambi i casi lôuso di Instant Developer può essere interessante, in quanto: 

1. Non maschera la programmazione: In.de semplifica la programmazione senza ma-

scherarla. Lôutilizzo dellôIDE ¯ sostanzialmente simile a quello di Microsoft Visual 

Studio e le capacità di programmazione che servono sono più o meno identiche. Se, 

ad esempio, è necessario creare il codice per lôesplosione di una distinta base, logi-

camente occorreranno gli stessi passi, ma con In.de ci si arriva più velocemente. 

2. Un livello di difficoltà scalabile: per sviluppare unôapplicazione web allo stato 

dellôarte occorrono unôenorme quantità di conoscenze tecnologiche anche se il pro-

cesso che lôapplicazione deve gestire ¯ banale. Con In.de invece, la difficolt¨ ¯ pro-

porzionale alla complicazione del processo, ed è comunque eliminata la parte rela-

tiva alle complicazioni tecnologiche. 

3. Più tempo per le cose che contano: a livello di software applicativo, oggi il valore 

aggiunto maggiore risiede nella comprensione dei processi e nella capacità di ren-

derli fruibili tramite browser in modo semplice. In.de elimina la parte più meccani-

ca della programmazione e lascia pi½ tempo per rifinire e semplificare lôinterfaccia 

utente in modo che egli la trovi semplice e gradevole da usare. 

4. Non puntare sul cavallo sbagliato: è piuttosto utopistico pensare che la conoscenza 

di una particolare tecnologia oggi sia un valore aggiunto per la propria carriera pro-

fessionale da qui a qualche anno di distanza: le tecnologie informatiche hanno un 

ciclo di vita breve, molto pi½ breve della carriera di un professionista. Lôalternativa 

è passare metà della propria vita lavorativa ad esplorare tutto ciò che di nuovo si af-

faccia sul mercato, o bypassare questo problema puntando su valori professionali 

più durevoli, come accennato nel punto precedente. 

5. Un punto di riferimento: lôarchitettura delle applicazioni, lôuso della document 

orientation e dellôaspect oriented programming, i compilatori basati sulle best prac-

tice dei produttori di tecnologia rendono In.de uno valido punto di riferimento per 

imparare come strutturare applicazioni allo stato dellôarte. 

6. Un framework flessibile
1
: il framework di In.de è pensato per essere esteso o modi-

ficato direttamente dallôinterno dellôIDE. Anche chi lavora nella costruzione dei 

framework avrà materiale con cui ñsbizzarrirsiò. 

                                                           
1 Questo argomento è stato meglio trattato in questo articolo: blog.progamma.com/make-or-buy 

http://blog.progamma.com/make-or-buy/
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1.6 Organizzazione del libro 

Questo libro non vuole essere un manuale o una guida di riferimento. Per questo vi ri-

mandiamo al centro di documentazione: www.progamma.com/doc.  

Il tentativo è quello di illustrare come possono essere gestiti con In.de i principali 

processi di produzione del software. Non pretendiamo di esaurire ogni possibile aspetto 

di ogni argomento, ma semplicemente di illustrare come funzionano le varie parti, il 

perché sono state pensate in un certo modo, di indicare le linee guida per uno sviluppo 

più semplice e veloce. 

Lo scopo di questo libro ¯ di essere utile a chi lo legge. Ecco perch® lôultimo para-

grafo di ogni capitolo è dedicato alle domande e risposte: se leggendo un capitolo non 

trovi le risposte che cerchi, puoi inviare una mail cliccando sul link indicato e riceverai 

sicuramente una risposta. Le domande e le risposte più ricorrenti verranno utilizzate per 

completare il testo e saranno riportate allôinterno del paragrafo stesso. 

1.6.1 Prerequisiti 

Instant Developer è un sistema di sviluppo, quindi uno dei prerequisiti per una lettura 

proficua di questo libro è essere capaci di programmare in un linguaggio qualunque, ad 

esempio anche Access. Il secondo prerequisito importante è una conoscenza di base dei 

database relazionali e del linguaggio SQL. Per una miglior comprensione del testo pos-

sono poi essere utili, ma non indispensabili, le seguenti conoscenze. 

1. Saper programmare secondo la metodologia OOP (object oriented programming). 

2. Conoscere Java o C#. 

3. Avere realizzato una web application usando una tecnologia tradizionale. 

4. Saper utilizzare un sistema ORM come ad esempio Hybernate. 

1.7 Anatomia di un progetto In.de 

Un progetto Instant Developer contiene la descrizione di un sistema informativo o di 

una parte di esso a livello di database, applicazioni e librerie. Gli oggetti coinvolti sono 

i seguenti: 

 Progetto: rappresenta il progetto nella sua interezza, lôintera struttura relazionale 

che lo compone. Eô lôoggetto radice dellôalbero degli oggetti; non ha una valenza appli-

cativa ma serve per identificare il progetto allôinterno del sistema di Team Working. 

 Database: rappresenta la connessione ad un database contenuto in un server. Con-

tiene la definizione di una serie di tabelle e rappresenta il normale contesto transaziona-

http://www.progamma.com/doc
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le delle operazioni che coinvolgono i dati in esse contenuti. Nota: In.de permette di svi-

luppare sistemi informativi anche senza connessioni ai database. I dati infatti possono 

essere recuperati da diversi tipi di fonti come, ad esempio, i web service. 

  Applicazioni: sono le applicazioni che permettono di gestire i dati dei database. 

Ogni oggetto applicazione può rappresentare una web application, un web service o un 

batch service. 

 Librerie: descrivono i servizi dellôambiente operativo messo a disposizione dal fra-

mework o dagli ambienti di runtime. In.de permette di utilizzare vari tipi di librerie, fra 

cui referenze a web service, oppure classi precompilate in Java o Microsoft .NET. 

 

 
Organizzazione di un progetto Instant Developer 

1.8 Domande e risposte 

Questo capitolo di presentazione di Instant Developer è una sintesi di quello che ve-

diamo accadere tutti i giorni presso chi lo utilizza. Sono state affrontate questioni im-

portanti enunciando soluzioni innovative senza ancora dimostrarle. Molte domande tro-

veranno risposte nei capitoli seguenti, ma se qualche parte risultasse non chiara o in-

completa ti invito a segnalarlo inviando una mail cliccando qui. 

Prometto una risposta a tutte le mail anche se il tempo a disposizione è limitato; 

inoltre le domande pi½ interessanti e ricorrenti verranno pubblicate allôinterno di questo 

paragrafo nelle successive edizioni di questo libro. 

 

 

Lo spazio seguente è riservato per le risposte alle domande dei lettori 

 

mailto:a.maioli@progamma.com?subject=Domanda%20sul%20capitolo%201:%20Perchè%20Instant%20Developer&body=Vorrei%20che%20fosse%20affrontato%20in%20modo%20più%20approfondito%20il%20seguente%20argomento:%0A%0A%3c%3cScrivi%20qui%20la%20domanda%3e%3e%0A%0AGrazie
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Capitolo 2 

Gestire i database con Instant Developer 

2.1 Cosa si può fare con il modulo di gestione database di In.de? 

Nella maggior parte dei progetti software sono presenti dei database relazionali perché 

rappresentano il sistema più semplice e sicuro per la memorizzazione dei dati che 

lôapplicazione deve gestire. Esistono vari tipi di database server, ognuno con le proprie 

specificità, ognuno programmabile con una sintassi simile, ma mai uguale2. 

La struttura del database riveste una particolare importanza nellôambito del proget-

to software perché descrive la natura dei dati da gestire e le relazioni fra gli stessi: co-

noscere la struttura dei dati ¯ lôinizio giusto per poter sviluppare nel modo migliore 

lôapplicazione che li deve gestire. 

Per queste ragioni, In.de contiene le funzionalità necessarie alla definizione e alla 

gestione degli schemi di database, in maniera portabile fra i vari tipi di server. Non sarà 

quindi pi½ necessario lôutilizzo di strumenti specifici per la gestione dei database, come 

ad esempio Erwin. In particolare le principali funzioni previste sono le seguenti. 

1. Creazione di tabelle, campi, relazioni ed indici. 

2. Gestione grafica degli schemi E/R. 

3. Importazione della struttura di un database esistente. 

4. Creazione automatica della documentazione del database. 

5. Definizione di viste, stored procedure, stored function e trigger in maniera indipen-

dente dal tipo di database. 

6. Creazione automatica degli script di creazione o modifica degli schemi del databa-

se. 

Le caratteristiche descritte funzionano in modo indipendente dal tipo di database server 

se ne viene utilizzato uno dei seguenti: Oracle 7-11, SQL Server 7-2008, DB2 9-, 

MySQL 5-, Postgres 8-, DB2/400, SQLite 3.6- Access 97-2003. Eô possibile collegare 

anche altri tipi di database non elencati, ma in questo caso In.de non sarà in grado di 

modificarne lo schema e di generare un codice SQL specifico; tutte le altre funzioni 

risulteranno però ugualmente utilizzabili. 

                                                           
2 Per un esempio di questo vedi anche: http://www.progamma.com/perche_visualcode.htm 

http://www.progamma.com/perche_visualcode.htm
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2.2 Struttura di un database allôinterno del progetto In.de 

Come abbiamo visto nellôintroduzione, il database, insieme alle applicazioni e alle li-

brerie, è una delle tre parti principali di un progetto In.de. La collocazione dei database 

allôinterno dellôalbero degli oggetti ¯ quindi subito al di sotto dellôoggetto progetto, il 

cui menù contestuale contiene il comando per aggiungerne di nuovi. 

 

 
Struttura di un oggetto database allôinterno di un progetto In.de 

 

La definizione di un database coinvolge i seguenti tipi di oggetti: 

 Database: rappresenta la connessione ad un database contenuto in un server. Con-

tiene la definizione di una serie di tabelle e rappresenta il normale contesto transaziona-

le delle operazioni che coinvolgono i dati in esse contenuti. 

Tabella: contiene una serie di dati dello stesso tipo, ad esempio la tabella Prodotti 

contiene i dati di ogni Prodotto gestito dallôapplicazione. Se si approccia la definizione 

del database secondo la programmazione orientata agli oggetti (OOP), ogni tabella cor-

risponde ad una classe di oggetti. 

 Campo (o colonna): contiene un singolo dato di una riga di una tabella, ad esempio 

il Nome del Prodotto. Nella OOP, un campo rappresenta una proprietà pubblica degli 

oggetti contenuti nella tabella in cui esso è contenuto. 

 Relazione (o foreign key): rappresenta una relazione fra due tabelle, cioè un punta-

tore fra gli oggetti di una tabella e quelli dellôaltra; ad esempio la tabelle delle Righe 

Ordine conterrà una relazione con la tabella dei Prodotti per indicare quale prodotto 

viene ordinato. Allôinterno del progetto In.de la relazione è un oggetto contenuto nella  
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tabella che punta verso lôoggetto da identificare. Nellôesempio fatto prima, la relazione 

verso la tabella Prodotti è contenuta nella tabella delle Righe Ordine. 

 Indice: è una via di accesso preferenziale per i dati contenuti nella tabella. Tutte le 

interrogazioni che filtrano i dati per le colonne contenute nellôindice solitamente ven-

gono eseguite molto velocemente. 

Vista: definisce una particolare vista dei dati contenuti nel database. In pratica una 

vista è una query memorizzata nel database che può essere richiamata come se fosse 

una tabella. In.de consente di definire il contenuto della vista utilizzando il visual code, 

che verrà poi automaticamente convertito in un codice SQL ottimizzato per ogni tipo di 

database server supportato. 

Stored procedure / stored function: rappresenta una procedura o funzione memoriz-

zata direttamente allôinterno del database, che permette il massimo livello di prestazioni 

nella modifica o gestione dei dati in esso contenuti. In.de permette di scrivere stored 

procedure o stored function utilizzando il visual code, che verrà poi automaticamente 

convertito nel codice specifico del database server utilizzato. 

Trigger: rappresenta una procedura che viene eseguita automaticamente dal database 

ogni volta che un dato di una tabella viene modificato, cancellato o inserito. Siccome si 

riferisce ad una tabella, nellôalbero degli oggetti il trigger ¯ contenuto allôinterno della 

tabella di cui deve gestire le modifiche. Anche in questo caso In.de permette di scrivere 

i trigger utilizzando il visual code in modo indipendente dal database server utilizzato. 

2.3 Configurazione di un database 

 Ogni nuovo progetto Instant Developer contiene un oggetto database. Se si desidera 

aggiungere altri database è possibile farlo con il comando Aggiungi database nel menù 

contestuale dellôoggetto progetto; se invece il progetto non utilizza database è possibile 

cancellarli. Nel capitolo relativo alla Document Orientation verrà illustrato come co-

struire facilmente applicazioni che accedono ai dati tramite web services e che quindi 

non necessitano di collegarsi direttamente al database. 

Per iniziare la definizione dei propri database, la prima cosa da fare è quella di im-

postare correttamente alcune proprietà fondamentali tramite la videata delle proprietà, 

ed in particolare le seguenti. 

1) Nome: rappresenta il nome dellôoggetto di database, come verr¨ identificato 

allôinterno del progetto. In questo caso ¯ solo un riferimento logico e non ha una 

implicazione a livello applicativo. 
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2) Tipo di database: rappresenta il tipo di database server a cui ci si vuole collegare. 

In.de scrive codice specifico per ogni database supportato quindi è necessario cono-

scerne il tipo. Solo se il server che si ha a disposizione non compare nellôelenco, 

scegliere ODBC per utilizzare una connessione di tipo generico. 

3) Compatibile con: spuntare i tipi di database con i quali si desidera mantenere la 

compatibilit¨. Eô consigliabile indicare solo i database che ragionevolmente si po-

trebbero dover collegare perché In.de potrebbe limitare le funzioni a disposizione 

per mantenere la compatibilità con vecchi database che non le supportavano. Non è 

mai consigliabile mantenere la compatibilità con ODBC a meno che il tipo di data-

base non sia davvero ODBC. 

4) Nome server e Database: indicare qui i parametri necessari alla connessione, come 

meglio descritto nel paragrafo seguente. La connessione qui indicata viene usata da 

In.de per leggere la struttura o per modificarla e come valore predefinito per gene-

rare le stringhe di connessione delle applicazioni contenute nel progetto. 

5) User name e Password: indicare qui le credenziali di un utente amministratore del 

database, perché dovrà poterne leggere e modificare lo schema. Se non si desidera 

gestire lo schema con In.de, allora è possibile usare anche un utente non ammini-

stratore. 

6) Stringa di connessione ï JDBC: se è necessario indicare una stringa di connessione 

più dettagliata di quella composta automaticamente da In.de è possibile farlo qui. 

Non utilizzare questi campi al posto dei precedenti, a meno che non sia strettamente 

necessario. 

Al termine della definizione delle proprietà si consiglia di effettuare un test della con-

nessione con il pulsante apposito e poi di chiudere la videata delle proprietà per far ac-

quisire le modifiche ad In.de. 

Eô importante ricordare che in nessun caso In.de crea fisicamente il database 

allôinterno del server, con lôeccezione di Access e SQLite; esso deve essere già stato 

creato tramite gli strumenti specifici del database server che si sta utilizzando. 

2.3.1 Come connettere i vari tipi di database server 

Per collegare una qualunque applicazione software ai vari tipi di database server occor-

rono driver specifici, anche in funzione dellôarchitettura dellôapplicazione stessa. LôIDE 

di Instant Developer è un applicazione scritta in Microsoft Visual C++, quindi richiede 

driver OLEDB installati sulla macchina di sviluppo. Le applicazioni web generate con 

In.de possono essere basate sullôarchitettura Java, ed in questo caso richiederanno dri-

ver JDBC sia sulla macchina di sviluppo che sui server di produzione; o possono essere 

basate sullôarchitettura Microsoft .NET, ed in questo caso occorreranno i driver 

ADO.NET sia sulla macchina di sviluppo che sui server di produzione. 
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Connessione ad un database Oracle 

In.de supporta la connessione a database Oracle in versione 7 o successiva attraverso 

lôuso dei seguenti driver. 

 

Componente applicativo Driver  

IDE di In.de Driver OLEDB di Oracle 

Applicazioni .NET Driver ADO.NET di Oracle 

Applicazioni Java Driver JDBC di Oracle 

 

Il significato dei parametri di connessione al database è il seguente: 

 

 IDE di In.de Applicazione .NET Applicazione Java 

Server Net service name come specificato in 

Oracle Net Configuration Assistant 

Indirizzo IP o nome 

del server 

Database Non utilizzato Nome dellôistanza, se 

diverso da orcl 

User Name Nome dellôutente che possiede le tabelle 

Password Password dellôutente. 

 

La stringa di connessione generata da In.de considera il listener di Oracle in ascolto 

sulla porta standard 1521; se esso è collegato ad una porta diversa sarà necessario spe-

cifi care la stringa di connessione Java. Questo non vale in ambito Microsoft o nellôIDE 

di In.de perché la porta viene indicata nella configurazione del Net service name. 

Per massimizzare la compatibilit¨ fra lôambiente Microsoft e quello Java si consi-

glia di usare come Net service name lo stesso nome del server risolto dal servizio DNS; 

in questo modo sia lôIDE di In.de che le applicazioni .NET e Java utilizzeranno i mede-

simi parametri e non sarà necessario creare stringhe di connessione personalizzate. 

I driver di Oracle sono normalmente inclusi nel pacchetto di installazione degli 

strumenti client di Oracle, oppure possono essere scaricati direttamente dal sito di Ora-

cle Technology Network in base alla versione di Oracle che si vuole utilizzare. 

Connessione ad un database SQL Server 

In.de supporta la connessione a database SQL Server in versione 7 o successiva attra-

verso lôuso dei seguenti driver. 

 

Componente applicativo Driver  

IDE di In.de Driver OLEDB di SQL Server 

Applicazioni .NET Driver ADO.NET di SQL Server 
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Applicazioni Java Driver JDBC di SQL Server 

 

Il significato dei parametri di connessione al database è il seguente: 

 

 IDE di In.de Applicazione .NET Applicazione Java 

Server Indirizzo IP o nome del server \  

nome dellôistanza in caso di istanza nominata 

Database Nome del database a cui collegarsi 

User Name Login dellôutente amministrativo 

Password Password dellôutente amministrativo. 

 

I driver di SQL Server sono normalmente contenuti nel pacchetto di installazione del 

medesimo con cui è possibile installare anche solo i driver di connessione. I driver 

JDBC di sono scaricabili gratuitamente dal sito Microsoft e dovranno essere copiati 

nella directory shared lib o common lib di Tomcat o del proprio web server java. 

Connessione ad un database DB2/UDB 

In.de supporta la connessione a database DB2/UDB in versione 9 o successiva tramite i  

seguenti driver. 

 

Componente applicativo Driver  

IDE di In.de Driver OLEDB di DB2/UDB 

Applicazioni .NET Driver ADO.NET di DB2/UDB 

Applicazioni Java Driver JDBC di DB2/UDB 

 

Il significato dei parametri di connessione al database è il seguente: 

 

 IDE di In.de Applicazione .NET Applicazione Java 

Server Indirizzo IP o nome del server 

Database Nome del database a cui collegarsi 

User Name Login dellôutente amministrativo 

Password Password dellôutente amministrativo. 

 

I driver di DB2/UDB sono contenuti nel pacchetto di installazione del medesimo. I dri-

ver JDBC dovranno essere copiati nella directory shared lib o common lib di Tomcat o 

del proprio web server java. 



Gestire i database con Instant Developer 

 33 

Connessione ad un database DB2/400 

In.de supporta la connessione a database DB2/400 in versione 5 o successiva attraverso 

lôuso dei seguenti driver. 

 

Componente applicativo Driver  

IDE di In.de Driver ODBC di DB2/400 

Applicazioni .NET Driver ODBC di DB2/400 

Applicazioni Java Driver JDBC di DB2/400 

 

Il significato dei parametri di connessione al database è il seguente: 

 

 IDE di In.de Applicazione .NET Applicazione Java 

Server Indirizzo IP o nome del server AS400 

Database Nome della libreria predefinita o della liste delle librerie 

User Name Login dellôutente amministrativo 

Password Password dellôutente amministrativo. 

 

Per collegare un database DB2/400 innanzitutto occorre installare il pacchetto Client 

Access sulla macchina di sviluppo, poi è necessario creare una fonte dati ODBC con 

nome ID400 che serve ad In.de come template di appoggio per la creazione effettiva 

delle stringhe di connessione. I parametri specificati nella videata delle proprietà di 

In.de risulteranno prioritari rispetto a quelli della connessione ID400, che deve esistere 

anche se i suoi parametri non corrispondono con quelli utilizzati in realtà. 

Per la connessione di applicazioni Microsoft .NET in ambiente di produzione si 

devono seguire gli stessi passi indicati sopra; in ambiente Java, invece, è necessario 

solo copiare i driver JDBC nella cartella delle librerie condivise sia sulla macchina di 

sviluppo che nel server di produzione. 

Connessione ad un database Postgres 

In.de supporta la connessione a database Postgres in versione 8 o successiva attraverso 

lôuso dei seguenti driver. 

 

Componente applicativo Driver  

IDE di In.de Driver ODBC di Postgres 

Applicazioni .NET Driver ODBC di Postgres 

Applicazioni Java Driver JDBC di Postgres 

 

Il significato dei parametri di connessione al database è il seguente: 
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 IDE di In.de Applicazione .NET Applicazione Java 

Server Indirizzo IP o Nome del server 

Database Nome del database a cui collegarsi 

User Name Login dellôutente amministrativo 

Password Password dellôutente amministrativo. 

 

I driver di Postgres sono contenuti nel pacchetto di installazione del medesimo. I driver 

JDBC dovranno essere copiati nella directory shared lib o common lib di Tomcat o del 

proprio web server java. 

Connessione ad un database MySQL 

In.de supporta la connessione a database MySQL in versione 5 o successiva tramite i 

seguenti driver. 

  

Componente applicativo Driver  

IDE di In.de Driver ODBC di MySQL 

Applicazioni .NET Driver ADO.NET di MySQL 

Applicazioni Java Driver JDBC di MySQL 

 

Il significato dei parametri di connessione al database è il seguente: 

 

 IDE di In.de Applicazione .NET Applicazione Java 

Server Indirizzo IP o Nome del server 

Database Nome del database a cui collegarsi 

User Name Login dellôutente amministrativo 

Password Password dellôutente amministrativo. 

 

I driver di MySQL sono contenuti nel pacchetto di installazione del medesimo o scari-

cabili dal sito del produttore. I driver JDBC dovranno essere copiati nella directory sha-

red lib o common lib di Tomcat o del proprio web server java. 

Connessione ad un database Access 

In.de supporta la connessione a database Access in versione 97 o successiva ma sola-

mente nel formato file MDB  attraverso lôuso dei seguenti driver. 
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Componente applicativo Driver  

IDE di In.de Driver OLEDB di Access 

Applicazioni .NET Driver ADO.NET di Access 

Applicazioni Java Ponte ODBC/JDBC 

 

Il significato dei parametri di connessione al database è il seguente: 

 

 IDE di In.de Applicazione .NET Applicazione Java 

Server Non utilizzato 

Database Nome del file .MDB che contiene il database 

User Name Non utilizzato 

Password Non utilizzato 

 

Lôuso di un database Access ¯ possibile solo se il server di produzione ¯ di tipo Win-

dows ed avviene tramite i driver preinstallati. A causa di limitazioni architetturali, non 

si consiglia lôutilizzo di database Access se non in applicazioni prototipali, dimostrati-

ve, monoutenti o in sola lettura. 

Connessione ad un database SQLite 

In.de supporta la creazione e la connessione a database SQLite in versione 3.6 o suc-

cessiva attraverso lôuso dei seguenti driver. 

 

Componente applicativo Driver  

IDE di In.de Driver ODBC di SQLite 

Applicazioni .NET Driver ADO.NET di SQLite 

Applicazioni Java Driver JDBC di SQLite 

 

Il significato dei parametri di connessione al database è il seguente: 

 

 IDE di In.de Applicazione .NET Applicazione Java 

Server Non utilizzato 

Database Nome del file .DB che contiene il database 

User Name Non utilizzato 

Password Non utilizzato 

 

Per utilizzare database SQLite è necessario solo installare il driver ODBC, in quanto i 

driver .NET e Java vengono automaticamente aggiunti allôapplicazione durante la fase 

di compilazione. Per SQLite è gestita anche la creazione automatica dello schema a 

runtime, come illustrato nel paragrafo 2.9.3 seguente. 

http://www.ch-werner.de/sqliteodbc/
http://www.ch-werner.de/sqliteodbc/
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Connessione ad un database non elencato 

In.de consente di collegare qualunque database non elencato indicando ODBC nella 

proprietà tipo. I driver utilizzati saranno i seguenti: 

 

Componente applicativo Driver  

IDE di In.de Driver ODBC del database 

Applicazioni .NET Driver ODBC del database 

Applicazioni Java Driver JDBC del database / stringa di connessione. 

 

Il significato dei parametri di connessione dipende dal database, tuttavia in generale 

sono i seguenti. 

 

 IDE di In.de Applicazione .NET Applicazione Java 

Server Nome della sorgente dati o file DSN 

Database Non utilizzato 

User Name Nome dellôutente amministrativo 

Password Password dellôutente amministrativo 

 

Se la stringa di connessione generata automaticamente da In.de è troppo generica, si 

consiglia di specificarne una nella videata delle proprietà del database, secondo la sin-

tassi corretta del database da collegare come indicato nel paragrafo seguente. 

Usando il tipo ODBC In.de incontra diverse limitazioni non potendo utilizzare la 

sintassi specifica del database. In generale sono le seguenti: 

1) Lôimportazione dello schema di database viene limitata alle tabelle e ai campi. 

2) Le funzioni di database vengono generate secondo la sintassi ODBC, ma potrebbe-

ro non essere supportate da alcuni tipi di database. 

3) I campi di tipo date e timestamp potrebbero non supportare la sintassi ODBC per la 

specifica del valore: {d yyyy-mm-dd} e {ts yyyy-mm-dd hh:mm:ss}. 

4) In.de non è in grado di generare gli statement di creazione o modifica dello schema 

del database. 

2.3.2 Approfondimento: stringhe di connessione 

In.de è in grado di creare autonomamente le stringhe di connessione per i vari ambienti 

e tipi di database, quindi in prima battuta non è consigliabile inserire un valore nelle 

proprietà Stringa connessione e Stringa connessione JDBC; in alcuni casi particolari 

potrebbe però essere utile aggiungere ulteriori parametri o usare driver diversi. La ta-

bella seguente specifica il formato delle stringhe generate da In.de per i diversi tipi di 

database in modo da poterlo integrare o modificare. 
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Ambiente .NET 

Nelle stringhe di connessione non è specificato il driver perché implicito in base al tipo 

di database come indicato nei paragrafi precedenti. 

 

Oracle Data Source=<server> 

Sql Server Data Source=<server>;Initial Catalog=<database> 

DB2 / UDB Server=<server>;Database=<database> 

DB2 / 400 DSN=ID400; SYSTEM=<server>;DBQ=<database>;NAM=1
3
 

Postgres DRIVER={PostgreSQL};SERVER=<server>;DATABASE=<database>; 

ByteaAsLongVarBinary=1;Encoding=UNICODE
4
 

MySQL SERVER=<server>;DATABASE=<database> 

Access Data Source=<database;Jet OLEDB:System database=<server>
5
 

ODBC (file) Provider=MSDASQL.1;FILEDSN=<server> 

ODBC (nome) Provider=MSDASQL.1;DSN=<server> 

 

Eô possibile inserire una stringa di connessione personalizzata nella videata delle pro-

prietà del database; se si preme il pulsante Crea, verrà creata dal motore OLEDB di 

Windows. In alternativa è possibile indicare il percorso assoluto di un file di testo che 

conterrà la stringa di connessione, sempre nella proprietà Stringa di connessione, in 

questo modo: file=< percorso file parametri>  

Ambiente Java 

Oracle driver= driver=oracle.jdbc.driver.OracleDriver 

url = jdbc:oracle:thin:@<server>:1521:<database> 

oracle.jdbc.V8Compatible=true 

Sql Server 2000 driver=com.microsoft.sqlserver.jdbc.SQLServerDriver 

url=jdbc:sqlserver://<server>:1433;selectMethod=direct; 

sendStringParametersAsUnicode=false
6
; DatabaseName=<database> 

Sql Server 2005-

2008 

driver=com.microsoft.sqlserver.jdbc.SQLServerDriver 

url=jdbc:sqlserver://<server>:1433;selectMethod=direct; 

sendStringParametersAsUnicode=false
7
; DatabaseName=<database> 

DB2 / UDB Server=<server>;Database=<database> 

 

 

                                                           
3 Solo se il naming è SQL 
4 Solo se è stato attivato il flag unicode nelle proprietà del database 
5 Solo se è stata specificato un system database nella proprietà server 
6 Solo se non è stato attivato il flag unicode nelle proprietà del database. 
7 Solo se non è stato attivato il flag unicode nelle proprietà del database. 
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DB2 / 400 driver=com.ibm.as400.access.AS400JDBCDriver 

url=jdbc:as400://<server;libraries=<database>;naming=sql/system
8
; 

prompt=false 

Postgres driver=org.postgresql.Driver 

nurl=jdbc:postgresql://<server>/<database> 

MySQL driver=com.mysql.jdbc.Driver 

url=jdbc:mysql://<server>/<database>?useOldAliasMetadataBehavior=true 

Access driver=sun.jdbc.odbc.JdbcOdbcDriver 

url=jdbc:odbc:Driver={Microsoft Access Driver 

(*.mdb)};DBQ=<database>; SystemDB=<server>
9
 

ODBC driver=sun.jdbc.odbc.JdbcOdbcDriver 

url=jdbc:odbc:<server> 

 

Eô possibile inserire una stringa di connessione Java personalizzata nella videata delle 

proprietà del database, nella forma seguente: 

 

driver=<classe java del driver jdbc> 

url=<parametri passati al driver> 

log=1 (se inserita attiva il log di jdbc per controllare errori di connessione) 

 

Eô anche possibile indicare un nome di data source dellôapplication server: 

datasource=< nome datasource esistente nel contesto java:comp/env/jdbc/> 

 

In alternativa è possibile indicare il percorso assoluto di un file di testo che conterrà i 

parametri driver e url con la forma: 

file=< percorso file parametri>  

2.4 Creazione di tabelle e campi 

Dopo aver configurato il database e verificato la connessione, è possibile iniziare a de-

finirne il contenuto. Se il database è preesistente è consigliabile importarne lo scherma, 

come descritto nel paragrafo 2.6, altrimenti è possibile creare nuove tabelle usando il 

comando  Aggiungi tabella contenuto nel men½ contestuale dellôoggetto database. 

Le proprietà che di solito vengono compilate di una tabella di database sono le seguen-

ti. 

1) Nome: è il nome logico della tabella utilizzato per referenziare lôoggetto allôinterno 

del progetto; solitamente ¯ unôespressione al plurale perch® indica quale tipo di og-

                                                           
8 In base al separatore fra tabelle indicato nella videata delle proprietà. 
9 Se specificato il file System Database nella proprietà server. 
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getti sono in essa contenuti, come ad esempio Prodotti. Se si utilizza un nome già 

comprensibile allôutente finale non sar¨ poi necessario ridefinire il titolo dei vari 

oggetti visuali che si riferiranno alla tabella, se invece si preferisce usare un nome 

ñinternoò ¯ possibile specificare il titolo da mostrare allôinterno dellôinterfaccia 

utente nella proprietà Titolo. 

2) Descrizione: è un messaggio descrittivo che aumenta il grado di documentazione 

del progetto e appare nella documentazione creata in automatico da In.de. 

3) Elemento: indica il nome di un singolo elemento contenuto nella tabella; se, ad 

esempio, la tabella si chiama Prodotti, occorre indicare nellôelemento la parola 

Prodotto. Eô importante compilare bene questa propriet¨ perch® viene usata da 

In.de per comporre il nome degli oggetti che derivano dalla tabella e dai suoi cam-

pi: solitamente è il singolare del nome della tabella ed è conveniente utilizzare una 

espressione sintetica di una o due parole al massimo. 

4) Numero righe: rappresenta una stima del numero di righe atteso della tabella. Viene 

usato per calcolare la dimensione del database, per predisporre il metodo di lookup 

pi½ opportuno nellôinterfaccia utente qualora venga scelto il metodo automatico e 

permette ad In.de di suggerire quali indici aggiungere per velocizzare le query scrit-

te nel codice. 

5) Tipo lookup: permette di impostare il metodo di costruzione dei lookup verso que-

sta tabella allôinterno dellôinterfaccia utente. Se si lascia Scelta automatica, allora il 

lookup verrà selezionato in base al numero di righe stimato della tabella. Per mag-

giori informazioni sui metodi di lookup, si consiglia di leggere il paragrafo ad essi 

relativo. 

6) Codice: questa propriet¨ rappresenta il nome dellôoggetto tabella allôinterno dello 

schema del database. Questa proprietà viene calcolata di solito in automatico in ba-

se al nome logico della tabella, ma si può cambiare se si vuole scegliere un nome 

fisico personalizzato. 

 

 Dopo aver creato la tabella è possibili iniziare ad aggiungere i campi, tramite il co-

mando Aggiungi campo contenuto nel men½ contestuale dellôoggetto tabella. Eô impor-

tante definire bene alcune proprietà peculiari dei campi. 

1) Nome: ¯ il nome logico del campo utilizzato per referenziare lôoggetto allôinterno 

del progetto; solitamente non deve contenere il nome dellôelemento della tabella 

perché sarebbe una ripetizione, ad esempio, il campo Nome della tabella Prodotti 

non si deve chiamare Nome Prodotto, ma semplicemente Nome. Se si utilizza un 

nome gi¨ comprensibile allôutente finale non sar¨ poi necessario ridefinire il titolo 

dei vari oggetti visuali che si riferiranno ad esso, se invece si preferisce usare un 

nome ñinternoò ¯ possibile specificare il titolo da mostrare allôinterno dellôinter-

faccia utente nella proprietà Titolo. 
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2) Descrizione: è molto importante inserire una buona descrizione dei campi delle ta-

belle perché questo messaggio apparirà come tooltip degli oggetti di interfaccia 

utente che si riferiscono ad essi, oltre a comparire nella documentazione e nel ma-

nuale utente composto automaticamente da In.de. Si consiglia di inserire un mes-

saggio che aiuta lôutente a sapere come deve compilare il campo. 

3) Esempi di contenuto: in questa proprietà occorre specificare uno o più esempi di 

contenuto del campo, separati da punto e virgola. In.de utilizza in vari modi questi 

esempi quindi si consiglia di inserirne alcuni che siano davvero rappresentativi del 

contenuto del campo. 

4) Dominio/Lista Valori: è possibile collegare al campo una lista dei possibili valori 

che può assumere. Se si preme il pulsante Aggiungi, verrà automaticamente creata 

una lista valori a partire dagli esempi di contenuto. Per maggiori informazioni sulle 

liste valori, vedi i paragrafi seguenti. 

5) Tipo di dati: rappresenta il tipo di proprietà contenuto nel campo. Nei paragrafi se-

guenti verrà elencata la corrispondenza fra il tipo di dati indicato ed il tipo di dati 

usato nello schema fisico del database. 

6) Lunghezza massima: se il tipo di dati è carattere, rappresenta la massima lunghezza 

del contenuto del campo; se invece il campo è numerico, questa proprietà indica la 

precisione del numero. Negli altri tipi di dati, la lunghezza massima viene usata so-

lo per predisporre al meglio gli oggetti grafici che devono mostrare o editare il 

campo. 

7) Chiave primaria: se si imposta questo flag, il campo entra a far parte della chiave 

primaria della tabella. Per maggiori informazioni sulla scelta della chiave primaria 

vedi i paragrafi seguenti. 

8) Opzionale: se si imposta questo flag, il campo potrà non essere specificato durante 

lôinserimento di nuove righe della tabella. In caso contrario il campo sar¨ definito 

come not null. 

9) Valore predefinito: questo flag indica che il primo degli esempi di contenuto verrà 

usato come valore di default del campo. 

10) Contatore: può essere impostato solo se il campo è di tipo integer e permette di ot-

tenere una numerazione assoluta automatica da parte del database ogni volta che 

una riga viene aggiunta alla tabella. Solo un campo per tabella può essere di tipo 

contatore e solitamente viene utilizzato per generare una chiave primaria artificiale. 

I diversi tipi di database hanno gestioni diverse dei campi contatore tuttavia In.de 

rende indipendente dal database il comportamento di questa funzionalità. 

 

Attenzione: per un esempio guidato di definizione di tabelle, campi e di modifica dello 

schema di un database si consiglia di seguire la lezione Database presente nel percorso 

introduttivo, accessibile dal menù principale Supporto ï Percorso Introduttivo. 
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2.4.1 Scelta della chiave primaria 

Una delle scelte più importanti durante la progettazione dello schema del database è 

quello della creazione della chiave primaria, composta da uno o più campi i cui valori 

rendono sempre possibile identificare uno e un solo record della tabella e che solita-

mente non mutano nel tempo. 

Durante la creazione dello schema del database, In.de crea anche un indice univoco 

sui campi della chiave primaria, in modo da garantirne lôunicit¨, se il database non ef-

fettua questa operazione in automatico, e le caratteristiche di questo indice sono tali da 

renderla il modo più rapido per accedere ad una singola riga della tabella. 

In passato si tendeva ad utilizzare come chiave primaria uno o più campi della ta-

bella che rappresentavano proprietà degli oggetti in essa contenuti, come ad esempio il 

codice fiscale per identificare una persona fisica. Siccome non cô¯ niente di veramente 

immutabile e univoco per sempre, oggi si preferisce utilizzare una chiave primaria arti-

ficiale, cioè un campo aggiuntivo che non rappresenta una proprietà degli oggetti con-

tenuti nella tabella e quindi può essere reso univoco ed invariante da un algoritmo di 

generazione. Solitamente questo viene ottenuto in uno dei seguenti modi: 

1) Utilizzando un campo contatore: ogni riga della tabella viene identificata da un 

numero intero progressivo, automaticamente generato dal database quando un nuo-

vo record viene inserito nella tabella. 

2) Tramite un campo doc-id: un campo doc-id è definito come campo carattere a lun-

ghezza fissa di 20 - char fixed (20) ï ed il suo contenuto può essere impostato tra-

mite la funzione newdocid() che ritorna una stringa univoca sia nel tempo che nello 

spazio. In questo modo si ottiene una identificazione totalmente acontestuale del 

record della tabella e questo può essere più vantaggioso del contatore in caso di 

unione fra database diversi o di referenze a record contenuti in tabelle diverse. 

2.4.2 Liste Valori 

Nella videata delle proprietà di un campo è possibile creare o referenziare una lista che 

contiene i possibili valori che il campo può assumere, come indicato nellôimmagine alla 

pagina seguente. 

 

http://www.progamma.com/doc/?ARTID=4F1F2E61-D694-492A-B076-E1FAF58D84DC
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Se si preme il pulsante Aggiungi indicato in figura verrà creata una nuova lista valori 

allôinterno della libreria database in base agli esempi di contenuto indicati nel campo; 

in alternativa è possibile scegliere una lista esistente nel campo Lista Valori nella vi-

deata delle proprietà del campo. 

La creazione della lista valori è consigliata quando i valori che il campo può assu-

mere sono in numero limitato, conosciuti a priori o applicativamente rilevanti. 

Lôassociazione della lista valori al campo porta numerosi vantaggi, fra cui: 

1) Un maggior livello di documentazione del progetto e del database. 

2) La possibilit¨ di referenziare nel codice dellôapplicazione il nome delle costanti in-

vece che il valore. 

3) Un livello di aiuto contestuale nella scrittura del codice più elevato. 

4) La possibilità di ottenere come campi di visualizzazione o inserimento combo box, 

radio button o check box. 

5) La possibilità di associare immagini o stili visuali diversi ai vari valori che il campo 

pu¸ assumere e che verranno gestiti in maniera automatica allôinterno dei pannelli 

di interfaccia utente. 

6) Se si aggiungono nuovi valori alla lista o si modificano quelli attuali, tutta 

lôapplicazione si aggiorna automaticamente. 

7) Impostando lôapposito flag nella videata delle propriet¨ della lista valori ¯ anche 

possibile richiedere la generazione di un check constraint a livello di database in 

modo da ottenere un controllo a livello di database dei valori che il campo può as-

sumere. 
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2.4.3 Approfondimento: tipi di dati fisici utilizzati nel database 

Nella tabella seguente vengono riportati i tipi di dati che verranno effettivamente utili z-

zati quando In.de crea lo schema del database in funzione del tipo di dati indicato nelle 

proprietà del campo. 

 

 Oracle SQL Server DB2 Postgres MySQL Access 

Integer number(p) int integer integer integer long 

Float number float(53) double double 

precision 

double double 

Decimal number(p,s) decimal(p,s) decimal(p,s) numeric(p,s) decimal(p,s) currency/ 

double 

Currency number(19,6) money decimal(19,6) decimal(19,6) decimal(19,6) currency 

Character varchar2(p) / 

nvarchar2(p) 

varchar(p) / 

nvarchar(p) 

varchar(p) varchar(p) varchar(p) text(p) 

Character 

(fixed) 

char2(p) / 

nchar2(p) 

char(p) / 

nchar(p) 

char(p) char(p) char(p) text(p) 

Date date datetime timestamp date date datetime 

Time date  datetime timestamp time time datetime 

DateTime date  datetime timestamp timestamp datetime datetime 

Text nclob / clob 

(n)varchar2 

ntext / text / 

(n)varchar 

clob /  

varchar 

text /  

varchar 

text /  

varchar 

text(p) / 

longtext 

BLOB blob image blob bytea blob longbinary 

 

Database UNICODE 

In base allôimpostazione del flag Campi Carattere Unicode nella videata delle proprietà 

del database, In.de definisce in modo diverso i campi di tipo carattere in modo da poter 

gestire dati di tipo Unicode a livello di database; tali dati vengono poi correttamente 

gestiti a livello di applicazione web e nei report. Per una corretta gestione dei dati Uni-

code a livello di database occorre tenere presente le accortezze e limitazioni indicate 

nellôarticolo di approfondimento UNICODE del centro di documentazione. 

2.5 Relazioni fra tabelle 

 Una relazione fra due tabelle consiste nellôassociazione fra una n-upla ordinata di 

campi di una tabella con quelli corrispondenti nella chiave primaria dellôaltra tabella. 

Essa esprime un puntamento ad un record contenuto in una differente tabella, come ad 

esempio il puntamento al prodotto contenuto nella tabella delle righe ordine, espresso 

tramite il campo ID Prodotto che è in corrispondenza al campo ID della tabella Prodot-

ti. Un sinonimo molto utilizzato di relazione è Foreign Key; nel testo seguente questi 

due termini potranno essere utilizzati in modo indifferente. 

http://www.progamma.com/doc/?ARTID=C6B9BE6B-EF36-5158-C2B9-0ADB95796B98
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Instant Developer utilizza in tantissimi modi le relazioni fra le tabelle perché esse 

esprimono i rapporti fra gli oggetti che il sistema informativo deve gestire, per questa 

ragione è veramente molto importante che esse siano esplicitate allôinterno dei 

progetti. In particolare vengono identificati i seguenti tipi di relazione: 

1) Relazione di referenza (n-1): la tabella che contiene la relazione punta ad un ogget-

to contenuto in unôaltra tabella per referenziarlo, come nel caso visto sopra. 

2) Relazione di possesso (1-n): gli oggetti presenti nella tabella che contiene la rela-

zione sono posseduti da quelli della tabella puntata; ad esempio le Righe Ordine 

sono logicamente possedute dallôOrdine in cui esse sono presenti. Questa relazione 

viene solitamente indicata impostato a Cascade la regola di cancellazione. 

3) Relazione di estensione (1-1): i campi della tabella che contiene la relazione sono 

ulteriori attributi dellôoggetto contenuto nella tabella puntata. Ad esempio la tabella 

delle Persone Fisiche potrebbe estendere quella dei Soggetti Anagrafici, aggiun-

gendo specifiche informazioni a questi ultimi. Questa relazione si ottiene quando i 

campi in relazione costituiscono le chiave primarie di entrambe le tabelle. 

2.5.1 Creazione delle relazioni 

Allôinterno di Instant Developer è possibile creare una relazione tramite il drag&drop, 

trascinando la tabella che deve essere puntata sulla tabella che conterrà il puntamento, 

tenendo premuto il tasto shift. Questa operazione aggiunge la relazione e tutti i campi 

della chiave primaria della tabella tirata alla tabella su cui è avvenuto il drop. 
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Creazione di una relazione tirando la tabella Prodotti su Righe Ordine tenendo premuto Shift 

 

Se i campi di corrispondenza della relazione erano già presenti nella tabella che la con-

tiene, allora i campi aggiunti in più possono essere cancellati, ma prima occorre colle-

gare alla relazione quelli giusti. Questo avviene tramite il comando Modifica Foreign 

Key contenuto nel men½ contestuale dellôoggetto relazione stesso, che fa comparire la 

seguente videata. 

 

 
Esempio di videata per la modifica dei campi in relazione 

 

Nella lista di destra vengono elencati i campi della chiave primaria della tabella punta-

ta, nellôesempio quella dei Prodotti, e i campi ad essi corrispondenti della tabella che 

contiene la relazione. Nella lista di destra vengono mostrati gli altri campi di questa 

tabella; per modificare la relazione è sufficiente tirarne uno di essi per sostituirli. 

Attenzione: non tutti i campi possono essere sostituiti, in quanto ci deve essere una 

corrispondenza a livello di tipo di dati e una corrispondenza logica in caso di relazioni a 

Prima Dopo 
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più livelli. Se In.de rifiuta il collegamento, si consiglia di controllare che i campi scelti 

siano proprio quelli giusti. 

Se i campi della relazione sono già presenti nella tabella e hanno nome simile a 

quello dei campi della tabella puntata, allora è possibile chiedere ad In.de di tentare di 

utilizzare quelli senza crearne dei nuovi. Questo avviene se oltre a Shift si tiene anche 

premuto il tasto Ctrl durante lôoperazione di drag&drop che crea la relazione. 

2.5.2 Proprietà di una relazione 

Le proprietà più importanti di un oggetto relazione sono le regole di cancellazione e di 

modifica. La regola di cancellazione indica cosa deve succedere se si cancellano gli 

oggetti referenziati, cioè i record corrispondenti nella tabella puntata dalla relazione. 

Il valore predefinito è Restrict ï Impedisci la modifica, da utilizzare quando la re-

lazione è di tipo referenziale in quanto non si ammette che i record puntati possano spa-

rire dal database; ad esempio non si può cancellare un prodotto se esso è presente in 

una righe dôordine di vendita. 

Un altro valore importante è Cascade ï Propaga la modifica, da utilizzare quando 

la relazione è di tipo possessivo o di estensione in quanto solitamente se viene cancella-

to lôoggetto ñpadreò, anche gli oggetti ñfigliò devono subire la stessa sorte. 

La regola di aggiornamento invece specifica cosa succede se vengono aggiornati i 

campi della chiave primaria della tabella puntata. Siccome non è mai consigliabile ag-

giornare tali campi, si consiglia di utilizzare sempre Restrict ï Impedisci la modifica 

come regola di aggiornamento. 

Infine le altre proprietà notevoli sono le seguenti: 

1) Flag Chiave Primaria: se viene impostato, allora i campi che fanno parte della re-

lazione sono anche parte della chiave primaria della tabella. Questo flag solitamen-

te indica relazioni di tipo possessivo o di estensione. 

2) Flag Opzionale: se viene impostato, tutti i campi della relazione saranno opzionali, 

quindi la relazione esprime una referenza opzionale ad un oggetto contenuto in 

unôaltra tabella. 

3) Flag Crea Indice: consente di creare automaticamente un indice sui campi che fan-

no parte della relazione. Eô spesso conveniente impostare questo flag in caso di re-

lazioni di tipo possessivo o di estensione in quanto in questi casi si deve accedere 

spesso dallôoggetto padre a quelli figli. 
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2.5.3 Grafico delle relazioni fra tabelle 

Instant Developer contiene una modalità di visualizzazione grafica delle relazioni fra le 

tabelle, in quanto essa è molto utile per ottenere uno sguardo complessivo e sintetico 

degli oggetti da gestire e dei rapporti reciproci. 

 

 
 

I vari tipi di relazioni vengono rappresentati con diversi stili di linea: tratteggiata per 

relazioni opzionali, normale per quelle referenziali e più grosse per il tipo possessivo o 

di estensione. 

Nel grafico non vengono disegnati i campi contenuti nelle tabelle perché essi pos-

sono essere anche molto numerosi mentre lo scopo del grafico è quello di ottenere una 

visione sintetica degli oggetti da gestire e dei rapporti reciproci. 

Il menù contestuale del grafico contiene i comandi per la modifica dei colori e per 

avviare la procedura di ottimizzazione della posizione delle tabelle. 

Aree tematiche 

Al crescere del numero di tabelle e di relazioni lo schema del database tende a compli-

carsi fino a diventare illeggibile; in questi casi è possibile creare delle aree tematiche 

che rappresentano delle specifiche viste del database. 

Per definire unôarea tematica ¯ sufficiente utilizzare il comando Aggiungi Area 

Tematica presente nel men½ contestuale dellôoggetto progetto e poi tirare le tabelle di 

interesse al suo interno. 
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Lôattivazione di una specifica area tematica avviene selezionandola nella combo 

box contenuta nella toolbar Navigazione di In.de; ogni area ha un proprio grafico del 

database che può essere modificato in modo indipendente dalle altre. 

Infine è interessante notare che unôarea tematica pu¸ contenere anche altri tipi di 

oggetti oltre alla tabelle come, ad esempio, classi e videate. In questo modo si può otte-

nere una visione semplificata anche della parte applicativa. Se si compila unôapplica-

zione quando unôarea tematica ¯ attiva, solo la parte visibile nellôarea verr¨ effettiva-

mente processata, co si da accelerarne il processo di sviluppo e test. 

2.6 Importazione della struttura di un database esistente 

Nella maggior parte delle situazioni si devono realizzare applicazioni a partire da data-

base già esistenti. In questi casi è molto comodo poterne importare la struttura senza 

doverla ricreare manualmente. Per iniziare la procedura di importazione, occorre prima 

impostare e testare i parametri di connessione come indicato nei paragrafi precedenti e 

poi utilizzare il comando Importa Struttura contenuto nel menù contestuale del databa-

se. 

 

 
Esempio di videata di importazione della struttura del database 

 

Nella videata per lôimportazione della struttura del database ¯ possibile selezionare le 

tabelle, le viste e le stored procedure da importare. La videata contiene anche le opzioni 

di importazione, fra le quali: 
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1) Conta le righe delle tabelle: verrà effettuato il conteggio del numero di righe delle 

tabelle selezionata, per tenerne conto durante la costruzione dellôapplicazione. 

2) Carica gli esempi di contenuto: verranno lette le prime 100 righe di ogni tabella per 

poter caricare un certo numero di esempi di contenuto dei campi. Vedi il paragrafo 

2.4 per maggiori informazioni sullôutilizzo degli esempi. 

3) Importa schema tabelle: oltre al nome della tabella verrà importato anche lo sche-

ma che la contiene. Eô utile se si desidera gestire tabelle contenute in schemi diversi 

tutti allôinterno dello stesso oggetto database, ma di solito questo flag deve rimane-

re disattivato. 

4) Importa commenti come titolo: è utile soprattutto in caso di database di tipo 

DB2/400 in cui è consuetudine indicare la label con cui deve essere visualizzato il 

campo allôinterno del commento del campo nello schema fisico del database. In tal 

caso, infatti, questa opzione verrà automaticamente attivata. 

Premendo OK verrà avviata la procedura di importazione, che può richiedere anche di-

versi minuti in caso di database di grandi dimensioni. Al termine della stessa è consi-

gliabile eseguire le operazioni descritte nei paragrafi seguenti che consentono di prepa-

rare la struttura del database secondo le regole che permettono ad In.de di ottimizzare al 

massimo la creazione delle applicazioni. 

2.6.1 Possesso delle tabelle 

Le tabelle importate vengono rappresentate da unôicona bianca per indicare che lo 

schema della stessa ¯ gi¨ stato fissato allôinterno del database. In questo stato è possibi-

le modificare solo le proprietà logiche della tabella e dei campi in essa contenuti, ma 

non quelle fisiche perché sono fissate dalla struttura attuale del database. 

In vista delle operazioni di sistemazione indicate in seguito, può essere utile pren-

dere possesso dello schema delle tabelle in modo da poterlo modificare dallôinterno di 

In.de. Questa operazione avviene con il comando Prendi Possesso nel menù contestuale 

dellôoggetto tabella; dopo aver inviato questo comando, lôicona della tabella diventerà 

gialla per indicarne il nuovo stato. 

Al termine della sistemazione, se non si desidera modificare davvero lo schema 

delle tabelle importate usando In.de, allora è preferibile rilasciare il possesso delle ta-

belle in modo da renderne non modificabile lo schema. Questa operazione può essere 

effettuata con il comando Rilascia Possesso nel men½ contestuale dellôoggetto tabella. 

Eô infine interessante notare che ¯ possibile prendere possesso anche dello schema 

delle viste importate dal database; dopo questa operazione sarà possibile modificare lo 

schema della vista perché In.de la considera come una tabella, indicandone i campi 

chiavi primaria, aggiungendo relazioni e così via. Ovviamente questa è solo unôopera-

zione logica che abilita In.de ad utilizzare al meglio la vista ma non ne modifica lo 
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schema fisico. Lôutilizzo di una vista come se fosse una tabella ¯ uno strumento a volte 

molto potente, ma può presentare delle limitazioni dipendenti dal tipo di database ser-

ver ed è quindi consigliabile solo in casi di viste già presenti sul database che selezio-

nano campi da una sola tabella per volta. 

2.6.2 Aggiustamento delle proprietà delle tabelle e dei campi 

La prima operazione da effettuare dopo aver importato la struttura è quella di aggiusta-

re le proprietà delle tabelle e dei campi. In particolare, per le tabelle, il nome, la descri-

zione e lôelemento; per i campi il nome, la descrizione, eventualmente la lista valori e 

lo stile visuale. 

Eô molto importante utilizzare nomi, descrizioni e titoli che siano chiari sia per gli 

sviluppatori che per gli utenti finali, in questo modo le videate create in automatico da 

In.de saranno già pronte. Nel caso in cui si voglia utilizzare un nome logico codificato 

sarà comunque possibile indicare lôetichetta da inserire nellôinterfaccia utente nella 

proprietà Titolo sia delle tabelle che dei campi. 

Se le tabelle contengono in numero elevato di campi che non verranno gestiti 

dallôapplicazione ¯ possibile cancellarli dal progetto; in questo caso essi non verranno 

gestiti da In.de, tuttavia nessuna modifica avverrà a livello di schema fisico del databa-

se. Eô possibile cancellare i campi se essi sono non obbligatori, oppure hanno un valore 

predefinito a livello di database, o ancora se non si prevedono inserimenti di nuove ri-

ghe della tabella tramite lôapplicazione. 

2.6.3 Ricostruzione delle relazioni 

Dopo aver sistemato le proprietà delle tabelle e dei campi è molto importante controlla-

re che siano presenti le relazioni fra le tabelle. Nel caso in cui il database non contenes-

se la definizione delle foreign key oppure che non sia stato possibile importarla, sarà 

necessario ricreare le relazioni manualmente; il tempo utilizzato per questa operazione 

sarà riguadagnato abbondantemente durante la fase di sviluppo dellôapplicazione. La 

procedura per ricostruire le relazioni è la seguente. 

1) Prendere possesso delle tabelle in cui devono essere create le relazioni. 

2) Effettuare il drag&drop delle tabelle da puntare su quelle che devono contenere la 

relazione, tenendo premuto shift e ctrl  per tentare di riagganciare i campi in auto-

matico. 

3) Se lôoperazione crea nuovi campi, effettuare la modifica della relazione indicando i 

campi giusti. Poi cancellare i campi che erano stati aggiunti durante il drag&drop. 

4) Al termine, rilasciare il possesso di tutte le tabelle. 
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Le relazioni aggiunte al database rappresentano solo una relazione logica, in quanto non 

sono presenti nello schema fisico del database. Occorrerà quindi controllare o propaga-

re le operazioni di cancellazione tramite la scrittura di codice applicativo. 

Una relazione può essere definita come relazione logica anche quando lo schema 

viene gestito direttamente da In.de impostando le regole di cancellazione ed aggiorna-

mento a Nessun Controllo (no-check); in questo caso infatti la relazione non verrà crea-

ta nello schema fisico del database. 

2.6.4 Importazioni successive 

La procedura di importazione dello schema del database è ripetibile più volte, sia per 

importare modifiche effettuate allo schema fisico del database tramite strumenti esterni, 

sia per aggiungere ulteriori oggetti di database al progetto. 

Durante le importazioni successive In.de effettua una sincronizzazione con lo 

schema fisico, aggiungendo i nuovi oggetti trovati, modificando gli esistenti ed infine 

cancellando quelli non trovati se richiesto nelle opzioni di importazione. 

Eô anche possibile richiedere una sincronizzazione completa della parte di schema 

importato usando i seguenti comandi di menù contestuale della videata di importazione. 

1) Seleziona tutte le tabelle: sceglie tutte le tabelle per lôimportazione. 

2) Deseleziona nuovi oggetti: deseleziona le tabelle che non sono già presenti nel pro-

getto. 

In questo modo verranno gestite durante la reimportazione solo le tabelle già presenti 

nel progetto. 

2.7 Gestione degli indici 

 Un indice è una via di accesso preferenziale per i dati contenuti nella tabella che lo 

contiene: tutte le interrogazioni che filtrano i dati per le colonne contenute nellôindice 

verranno eseguite molto velocemente. La creazione di un indice avviene usando il co-

mando Aggiungi Indice nel men½ contestuale della tabella; dopo aver creato lôindice ¯ 

possibile definirne la chiave tirando i campi desiderati sullôindice. 

La scelta dei campi in chiave e del loro ordine è molto importante perché influenza 

quali tipi di ricerche potranno essere eseguite velocemente; per riordinare i campi in 

chiave ¯ sufficiente tirarli con il mouse per ottenere lôordine giusto. 

Impostando il flag Chiave Univoca nella videata delle propriet¨ dellôindice è possi-

bile ottenere un controllo sullôunivocit¨ dei campi contenuti nella chiave; in questo mo-

do, ad esempio, ¯ possibile ottenere il controllo dellôunicit¨ del campo User Name della 

tabella Operatori direttamente a livello di database. 
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Oltre allôaggiunta di indici allôinterno di tabelle, ¯ possibile ottenere la creazione di 

indici nel database nei seguenti modi. 

1) Chiave Primaria: In.de crea automaticamente un indice Unique e Clustered sui 

campi della chiave primaria della tabella. 

2) Foreign Key: impostando il flag Crea Indice di una relazione verrà aggiunto un in-

dice alla tabella che contiene la relazione avente come chiave lôinsieme dei campi 

parte della relazione. 

2.8 Creazione di viste, stored procedure e trigger 

Nellôambito della definizione dello schema del database, Instant Developer consente di 

creare viste, stored procedure, stored function e trigger direttamente dallôinterno 

dellôIDE e senza dover conoscere i vari linguaggi di programmazione dei database. 

Modificando il tipo di database inoltre, anche questi oggetti di codice verranno rigene-

rati in modo ottimizzato. 

 Le viste contengono la definizione di una query, anche molto complessa, che 

può essere richiamata in modo semplice con una singola istruzione di interrogazione. Si 

può aggiungere una vista tramite il comando Aggiungi Vista nel menù contestuale 

dellôoggetto database. La definizione del contenuto della vista avviene tramite lôeditor 

di codice, per maggiori informazioni è possibile leggere il capitolo Reference Visual 

Code nel centro di documentazione. Eô anche possibile provare la creazione di una vista 

con In.de seguendo la lezione Viste presente nel percorso introduttivo, accessibile dal 

menù principale Supporto ï Percorso Introduttivo. 

 Le stored procedure sono molto importanti per creare procedure che modificano 

rapidamente i dati del database, in quanto esse vengono eseguite direttamente 

allôinterno dello stesso, in modo ottimizzato. Le stored function aumentano la flessibili-

tà delle query potendole richiamare direttamente dal loro interno. Per aggiungerle è 

possibile usare il comando Aggiungi Procedura dal men½ contestuale dellôoggetto da-

tabase; il contenuto ed il tipo verranno impostati direttamente nellôeditor di codice. 

 I trigger sono delle procedure che vengono eseguite automaticamente quando 

viene modificato il contenuto della tabella e sono utili per garantire lôintegrit¨ dei dati 

fra diverse tabelle, come, ad esempio, nel caso di aggiornamento della giacenza di ma-

gazzino di un articolo in seguito allôinserimento di una movimentazione dello stesso. 

Per aggiungere un trigger ad una tabella è disponibile il comando Aggiungi Trigger nel 

menù contestuale della tabella stessa. 

Limitazioni 

In.de è in grado di generare un codice ottimizzato per le viste, stored procedure, stored 

function e trigger; tuttavia esistono le seguenti limitazioni: 

http://www.progamma.com/doc/?ARTID=vce_intro
http://www.progamma.com/doc/?ARTID=vce_intro


Gestire i database con Instant Developer 

 53 

1) Non è possibile creare alcun oggetto di codice se il database è di tipo ODBC in 

quanto In.de non ne conosce il linguaggio specifico e non esiste uno standard gene-

rico per la creazione degli oggetti di codice. 

2) La definizione di stored procedure è possibile per tutti i tipi di database a parte 

ODBC, tuttavia esse verranno compilate nel linguaggio specifico del database solo 

per Oracle e SQL Server. Per gli altri tipi di database verrà creato un equivalente 

funzionale della stored procedure lato client, che ne riproduce il funzionamento an-

che se non viene memorizzata veramente nel database. 

3) Le stored function ed i trigger possono essere compilati solo se il database è di tipo 

SQL Server o Oracle. 

2.9 Costruzione ed aggiornamento del database 

Nei paragrafi precedenti è stato illustrato come creare o modificare lo schema di un da-

tabase allôinterno del progetto Instant Developer. Queste operazioni, tuttavia, non agi-

scono immediatamente sul database; per questo è necessario attivare la fase di compila-

zione del progetto, tramite il tasto F5 o il comando di menù Modifica ï Compila Pro-

getto. Per ogni database contenuto nel progetto, apparirà la schermata delle opzioni di 

compilazione, come nellôimmagine seguente. 

 

 
Esempio di videata delle opzioni di compilazione del database (versione 10) 
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Le opzioni principali sono quelle creazione, contenute nel riquadro in alto a sinistra. Il 

flag Crea DDL richiede la costruzione del file con le istruzioni per la creazione o modi-

fica dello schema; il flag Esegui DDL, indicato in rosso nella figura, consente di inviare 

veramente i comandi al database. 

Finché il flag Esegui DDL non viene impostato, nessuna modifica al database verrà 

davvero effettuata. Questo può essere utile per verificare prima quali istruzioni verran-

no inviate al database e, solo dopo averne constatato la correttezza, eseguire davvero le 

modifiche. 

Il flag Singola transazione, che viene abilitato quando si scegli Esegui DDL, per-

mette di eseguire le istruzioni di modifica dello schema come un blocco unico, così in 

caso di errori il database può tornare allo stato precedente in modo consistente. Non è 

consigliabile resettare questo flag, a meno che le modifiche ed il tipo di database non lo 

richiedano esplicitamente segnalando un errore. 

Sempre nel riquadro in alto a sinistra è possibile scegliere quale tipo di modifica 

deve essere eseguita; le possibilità sono le seguenti. 

1) Ricrea la struttura: in questo caso la struttura attuale del database verrà distrutta, 

poi ne verrà creata una nuova. Nel paragrafo seguente vedremo come recuperare i 

dati del database in questo caso. 

2) Modifica la struttura attuale: verranno creati gli statement di modifica dello sche-

ma (alter tableé) in modo da mantenere quello esistente. Questa opzione può esse-

re scelta se almeno una volta è stato costruito il database tramite In.de. Non tutte le 

possibili modifiche potranno essere apportate, a causa di limitazioni dei database 

server. Se una modifica non può essere effettuata, occorrerà ricostruire lo schema 

del database tramite la funzione precedentemente descritta. 

3) Ricrea solo dati RTC: questa opzione permette di ricostruire la parte di database su 

cui si basa il modulo Runtime Configuration. 

4) Ricrea tabella ZZ_OBJECTS: questôultimo tipo di modifica deve essere apportata 

subito dopo aver importato la struttura di un database esistente e che, successiva-

mente, si desidera modificare con In.de. La tabella ZZ_OBJECTS infatti è la tabella 

di appoggio che contiene la struttura attuale del database così come descritta 

allôinterno del progetto In.de. 

Dalla versione 10, quando si sceglie lôopzione di modifica della struttura, è possibile 

visualizzare in modo grafico le modifiche che verranno apportate, cliccando sul pulsan-

te Mostra differenze nella videata delle opzioni di compilazione del database. Si aprirà 

una schermata come nellôesempio seguente: 
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Esempio di videata delle differenze del database 

 

Il riquadro sulla sinistra contiene la lista degli oggetti che devono essere aggiornati nel 

database. Cliccando su uno di essi, nel riquadro in alto a destra appariranno le modifi-

che che devono essere apportate; selezionando una di questa modifiche, in basso ver-

ranno mostrate le istruzioni SQL corrispondenti. Ogni nodo dellôalbero pu¸ contenere 

una icona che mostra se lôoggetto ¯ stato inserito , richiede modifiche  o è stato 

eliminato . 

Il  codice SQL è modificabile, in modo da poterlo adattare a specifiche esigenze; in 

questo caso In.de lo mostrerà in colore rosso. Eô possibile escludere completamente una 

modifica premendo il bottone Disabilita Mod; in questo caso il codice sarà visualizzato 

in colore verde. Per ripristinare una modifica esclusa, premere il bottone Abilita Mod. 

Per avere una visione complessiva del codice SQL che verrà inviato al database, è 

possibile premere il tasto Apri DDL, che lo visualizza tutto in un editor di testo. Si noti 

che allôinterno di tale editor non è possibile apportare modifiche. 

Premendo il tasto OK, viene ricostituito il file DDL applicando le modifiche richie-

ste e viene resettato il flag Crea DDL della videata di aggiornamento del database. In 

questo modo se si conferma lôoperazione di aggiornamento del database, verrà utilizza-

to il file DDL prodotto dalla videata delle differenze. Se invece si preme il bottone 

Cancella, la videata viene chiusa senza apportare modifiche al file DDL e lo stato del 

flag Crea DDL non viene cambiato. 

La videata delle differenze del database può essere aperta direttamente tramite il 

comando Mostra differenze contenuto nel menù contestuale dellôoggetto database. La 

videata, in questo caso, verrà aperta in sola lettura. 

Per poter utilizzare la funzione di Mostra differenze, è necessario che il database 

contenga già la tabella ZZ_OBJECTS che ne descrive lo schema; inoltre non devono 
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essere presenti modifiche che richiedano la ricreazione della struttura. Se il database è 

stato appena importato e non è ancora presente la tabella ZZ_OBJECTS, occorre utiliz-

zare lôopzione Ricrea tabella ZZ_OBJECTS descritta in precedenza. 

2.9.1 Creazione di una nuova struttura ï Gestione dei dati 

Se si sceglie di iniziare la creazione di una nuova struttura di database, tutti i dati pre-

senti in esso verranno cancellati; per evitare il rischio di perdita di dati è obbligatorio 

effettuare un backup del database prima di iniziare lôoperazione. 

In questo caso si abilitano i controlli nel riquadro in basso a sinistra che permettono 

di gestire i dati che verranno ricaricati nel database dopo averne ricostruito la struttura. 

Le possibili modalità di trattamento sono le seguenti. 

1) Database vuoto: dopo la ricostruzione della struttura, il database non conterrà nulla. 

2) Salva dati esistenti: prima di iniziare la ricostruzione, i dati presenti nel database 

verranno estratti e memorizzati nel PC di sviluppo; dopo la ricostruzione della 

struttura i dati verranno ricaricati. Lôoperazione di estrazione e di ricaricamento può 

richiedere anche diverso tempo in funzione del numero di dati da trattare. Attenzio-

ne: non è garantito di poter ricaricare tutti i dati in quanto è possibile che essi non 

rispettino più i vincoli di integrità presenti nel database. 

3) Crea dati di test: questa opzione permette di caricare nel database un numero anche 

molto alto di dati, ottenuti permutando gli esempi di contenuto indicati nelle pro-

prietà dei campi. Il numero massimo di record caricati è pari al numero di righe 

specificato nelle proprietà della tabella ma può essere limitato con il campo apposi-

to nelle opzioni di costruzione del database. 

4) Importa dati da altro database: questôultima opzione consente di spostare i dati da 

un altro database, i cui parametri di collegamento devono essere indicati nel riqua-

dro in alto a destra. Questa opzione può essere molto utile quando non è possibile 

spostare dati tramite backup e restore e questo può avvenire anche con lo stesso ti-

po di database server, ad esempio se i dati sono contenuti in un database SQL Ser-

ver 2008 e si desidera trasferirli in uno di tipo SQL Server 2005. 

Durante la ricostruzione della struttura verrà creata anche una tabella di appoggio 

chiamata ZZ_OBJECTS che contiene i dati di tutti gli oggetti presenti nel progetto In-

stant Developer. Tramite questa tabella In.de è in grado di calcolare gli statement per la 

modifica della struttura in modo veloce, completo ed indipendente dal tipo di database 

server. 
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2.9.2 Modifica della struttura attuale - Dettagli 

La modifica della struttura attuale può essere fatta se il database contiene già la tabella 

ZZ_OBJECTS; questo avviene se la struttura del database è stata creata almeno una 

volta oppure se ¯ stata utilizzata lôopzione per la creazione della sola tabella 

ZZ_OBJECTS. 

Quando si modifica un database esistente occorre prima effettuare un backup dei 

dati se essi non sono semplicemente di test perché è sempre presente un rischio di per-

dita degli stessi. Per minimizzarlo si consiglia di procedere come segue. 

1) Si seleziona lôopzione di modifica della struttura senza impostare il flag Costruisci 

Database, poi si continua lôoperazione. 

2) Si apre con un editor di testo il file che contiene le istruzioni DDL e lo si controlla. 

Se contieni istruzioni non desiderate è possibile eliminarle dal file. Il file si trova 

nella cartella che contiene il progetto In.de ed ha come nome quello del database e 

come estensione DDL. 

3) Si esegue nuovamente la compilazione del progetto. Questa volta si seleziona anche 

il flag Costruisci Database. Se il file era stato modificato manualmente è necessario 

resettare il flag Crea Codice DDL. 

Se la modifica della struttura non ha avuto esito positivo è possibile riprovare ad ese-

guirla controllando che il file DDL non contenga istruzioni non accettabili dallo speci-

fico database server. In ogni caso In.de è in grado di ripartire solo dalla parte ancora da 

modificare. 

2.9.3 Generazione automatica dello schema di database a runtime 

Nel caso in cui si utilizzi un database di tipo SQLite è possibile impostare un nuovo 

flag nella videata delle proprietà del database denominato Database e schema auto-

generati a runtime dalle applicazioni. 

Facendolo, la creazione del database, la generazione della struttura e lôaggiorna-

mento della stessa sono totalmente a carico dellôapplicazione. Questo lo rende adatto 

alla gestione di database distribuiti, come avviene nel caso delle offline web application 

che saranno disponibili dalla versione 11 di Instant Developer. 

Nel caso di applicazioni .NET, il database viene salvato nella sotto-directory DB 

della applicazione, in Java, invece, esso risiederà in WEB-INF. Entrambe le cartelle 

non sono accessibili dallôesterno anche se parte dellôapplicazione web. 

Le uniche variazioni allo schema che non possono essere eseguite a runtime sono 

la modifica del DB Code di tabelle e campi e il cambiamento di table check constraint. 

Nel primo caso il campo o la tabella verranno cancellati e poi ricreati vuoti, nel secondo 

la modifica non verrà eseguita. 
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2.10 Creare la documentazione dello schema del database 

LôIDE di Instant Developer è il sistema più semplice e veloce per leggere, analizzare e 

gestire la struttura dei database. Tuttavia, a volte, è necessario fornire informazioni ag-

giornate sullo schema del database in forma testuale, come, ad esempio, nella documen-

tazione tecnica allegata al sistema informativo. 

Per risolvere questo problema In.de include un sistema di generazione della docu-

mentazione basato su template html; per attivarlo è sufficiente usare il comando Crea 

Documentazione contenuto nel menù contestuale dellôoggetto database. Dopo qualche 

istante si aprir¨ un browser che mostrer¨ lôelenco delle tabelle; cliccando su una tabella 

apparirà la sua definizione come esemplificato nellôesempio sottostante. 

 

 
Esempio di videata della documentazione della struttura del database 

 

In.de riutilizza le descrizioni e le altre caratteristiche degli oggetti introdotte nel proget-

to per comporre la lista. Ogni campo appartenente ad una relazione è cliccabile in modo 

da poter saltare rapidamente alla definizione della relazione. Se il progetto include delle 

aree tematiche, esse verranno incluse nella documentazione e per ognuna di esse verrà 

rappresentato anche il grafico del database. 
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La documentazione è costituita da un insieme di file HTML statici che possono es-

sere pubblicati cosi come sono su un sito web oppure possono essere allegati 

allôapplicazione. Se si desidera ottenere un file PDF complessivo è possibile utilizzare 

un convertitore da HTML a PDF come ad esempio Adobe Acrobat; in questo caso è 

possibile lanciare il file pdfcss.bat contenuto nella directory della documentazione per 

utilizzare un foglio di stile più adatto alla conversione in PDF. 

Se infine si desidera modificare lôaspetto grafico della documentazione ¯ possibile 

agire sul template contenuto in C:\Program Files\INDE\CURRENT\Template\DBDoc. 

In particolare il file help.css è il foglio di stile di default per la documentazione, 

help_pdf.css è quello utilizzato per la conversione in PDF e help_html.css ¯ lôanalogo 

per la presentazione in HTML. Inizialmente help.css e help_html.css sono identici. 

2.11 Domande e risposte 

Siamo giunti al termine della presentazione delle caratteristiche principali del modulo 

di gestione database di Instant Developer. Ci sarebbero tanti altri aspetti da analizzare, 

come ad esempio la gestione dei check constraint o dei domini, ma il loro utilizzo non è 

così diffuso da ritenere utile farlo qui. 

Questa presentazione, necessariamente sintetica, potrebbe non avere toccato dei 

punti che ti interessano particolarmente; per questa ragione invito tutti ad inviare le 

eventuali domande via mail cliccando qui. Prometto una risposta a tutte le mail, anche 

se il tempo disponibile per affrontare tutte le questioni è limitato; inoltre le domande 

pi½ interessanti e ricorrenti verranno pubblicate allôinterno di questo paragrafo nelle 

successive edizioni di questo libro. 

 

 

Lo spazio seguente è riservato per le risposte alle domande dei lettori 
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Capitolo 3 

Struttura di unôapplicazione In.de 

3.1 Lôoggetto Applicazione 

Dopo aver creato o importato gli schemi dei database che contengono i dati da gestire, 

occorre aggiungere le applicazioni che consentono di farlo. In.de permette di costruirne 

di diversi tipi, fra i quali: 

 Applicazioni web: mettono a disposizione le funzioni applicative attraverso un nor-

male browser, con un interfaccia utente di tipo RIA. 

 Applicazioni batch: servizi applicativi in funzione nel server che monitorizzano al-

cuni tipi di eventi e reagiscono di conseguenza; spesso vengono utilizzate per gestire le  

code di schedulazione lavori. Dalla versione 9.5, In.de mette a disposizione un sistema 

più efficiente per la creazione di servizi batch che non fa uso di applicazioni separate 

ma della tecnologia delle server session, come meglio descritto nel paragrafo relativo. 

 Applicazioni web service: permettono di esporre servizi ad applicazioni di terze par-

ti attraverso la tecnologia dei web service basati su SOAP. 

 Componenti: contengono parti di applicazione facilmente riutilizzabili in diversi 

progetti e contesti. 

Per aggiungere unôapplicazione ¯ sufficiente utilizzare i comandi del men½ contestuale 

dellôoggetto progetto; tutti i tipi di applicazione possono essere automaticamente gene-

rati e compilati sia in linguaggio C# che Java. Nel seguito di questo capitolo verranno 

trattate nel dettaglio le applicazioni web e le server session, mentre per un approfondi-

mento sui web service ed i componenti rimandiamo ai capitoli ad essi relativi. 

3.1.1 Propriet¨ dellôoggetto Applicazione 

 Ogni nuovo progetto Instant Developer contiene gi¨ unôoggetto di tipo applicazione 

web. Se si desidera aggiungere altre applicazioni è possibile farlo con il comando rela-

tivi nel men½ contestuale dellôoggetto progetto. 
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Per iniziare la definizione dellôapplicazione, la prima cosa da fare ¯ quella di impo-

stare correttamente alcune proprietà fondamentali tramite la videata delle proprietà, in 

particolare le seguenti: 

1) Nome: rappresenta il nome dellôapplicazione come verr¨ identificata allôinterno del 

progetto; viene usato anche come url di lancio della stessa ed infine allôinterno 

dellôinterfaccia utente se non viene indicato un titolo diverso. 

2) Tecnologia: permette di scegliere il linguaggio e lôarchitettura con cui verr¨ genera-

ta lôapplicazione fra Java e C#. Se il flag Mantieni Compatibilità è attivo, sarà pos-

sibile ricompilare il progetto anche nellôaltro linguaggio, ma non si potranno utiliz-

zare le librerie importate in una sola delle due tecnologie. 

3) Directory custom: contiene i file del template che si è deciso di personalizzare. 

Allôinizio dello sviluppo questa propriet¨ ¯ vuota, ma se occorre personalizzare il 

template, essa deve puntare alla directory che contiene i file modificati o aggiunti. 

4) Directory output: ¯ la directory che conterr¨ i file dellôapplicazione generati da 

In.de. Se il progetto contiene più applicazioni, le directory di output devono essere 

diverse. 

3.1.2 Struttura dellôapplicazione nel progetto Instant Developer 

Con il database e le librerie, le applicazioni sono una delle tre parti principali di un pro-

getto In.de. La collocazione delle applicazioni allôinterno dellôalbero degli oggetti ¯ 

quindi subito al di sotto dellôoggetto progetto. 

 

 
Struttura di un oggetto applicazione allôinterno di un progetto In.de 
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Unôapplicazione web creata con In.de viene generata come Servlet in Java o come ap-

plicazione web ASPX in C#. Lôoggetto applicazione viene compilato in una classe Java 

o C# che rappresenta la singola sessione web; quindi tutto il contenuto dellôoggetto ap-

plicazione viene riferito alla sessione e non allôapplicazione nel suo complesso. La de-

finizione di unôapplicazione coinvolge i seguenti tipi di oggetti: 

 Variabili globali: rappresentano delle proprietà della sessione web, che verranno 

compilate come proprietà della classe che costituisce lôapplicazione stessa. Se la varia-

bile ¯ pubblica essa risulter¨ visibile a livello dellôintera applicazione. Può quindi esse-

re usata per memorizzare dei dati relativi alla sessione, come ad esempio i parametri 

dellôutente che si ¯ collegato. 

 Tabelle in memoria: In.de contiene un database in memoria (IMDB) per agevolare il 

trattamento di dati temporanei. Una tabella inserita a livello di applicazione rappresenta 

una tabella IMDB utilizzabile in modo globale da tutti i punti della stessa. Esistono due 

tipi di tabella in memoria: mono-riga, con cardinalità pari a 1, e multi-riga. Le tabelle 

multi-riga si comportano proprio come delle tabelle di un database, mentre quelle mo-

no-riga sono come delle strutture dati i cui campi possono essere acceduti direttamente 

invece che tramite delle query. 

 Metodi globali: è un metodo, procedura o funzione, definito a livello di sessione 

web. Se è pubblico può essere richiamato da tutti i punti dellôapplicazione quindi è un 

vero e proprio metodo globale. Siccome tutti i metodi globali vengono compilati nella 

classe che rappresenta lôapplicazione web, se si desidera creare delle librerie di funzioni 

globali è meglio creare delle classi aggiuntive dove inserire tali metodi, magari specifi-

candoli come statici per non avere bisogno di istanziare la classe che li contiene. 

 Eventi: sono procedure che vengono chiamate dal framework al verificarsi di de-

terminati eventi, come ad esempio lôinizializzazione di una nuova sessione. Inoltre 

permettono di personalizzare la gestione del ciclo di vita della stessa. 

 Videata: rappresenta una classe che gestisce il presentation manager di una funzione 

dellôapplicazione. Ad esempio, la videata Prodotti può contenere la presentazione a 

video della lista dei prodotti e gli strumenti per modificarne i dati. 

 Classe: rappresenta una classe di oggetti gestiti dallôapplicazione. La classe pu¸ 

contenere proprietà e metodi, può estendere altre classi o implementare interfacce. In.de 

permette di gestire un particolare tipo di classe chiamato Documento, che rappresenta  

la base del sistema ORM incluso in In.de. 

 Command set: un oggetto command set contiene un insieme di comandi dellôappli-

cazione, che può essere rappresentato come parte del menù principale, come toolbar 

dellôapplicazione o come men½ popup. 



Andrea Maioli ï Instant Developer: guida allôuso 

 64 

 Indicatore: è un piccolo pannello informativo posizionato nella parte alta dello 

schermo, subito sotto il titolo dellôapplicazione, che rappresenta lôequivalente della sta-

tus bar delle applicazioni di tipo client/server. Pu¸ essere usato per mostrare allôutente 

dei messaggi o altre informazioni relative allôapplicazione. Oggi è poco usato in quanto 

esistono sistemi più flessibili ed automatici per ottenere gli stessi risultati. 

 Timer: è collegato ad una procedura che viene chiamata in modo periodico e serve 

per effettuare operazioni in background mentre lôoperatore sta utilizzando lôapplica-

zione. I timer funzionano allôinterno del browser ed inviano messaggi asincroni al ser-

ver che lancia la procedura correlata ed eventualmente aggiorna lôinterfaccia utente. Per 

questa ragione, se nellôapplicazione ¯ attivo un timer ad alta frequenza è possibile che 

venga generato un traffico internet più elevato del solito. 

 Ruolo: rappresenta un ruolo, o profilo, applicativo. Permette di definire in modo 

dichiarativo le funzioni attive per i vari tipi di utenti, i permessi fino al singolo campo 

di videata o di report, i filtri attivi sui dati, eccetera. 

 Parametro: il framework di In.de contiene diverse decine di parametri che ne per-

mettono di configurare il comportamento. Per la spiegazione e la configurazione di ogni 

singolo parametro di compilazione è consigliabile utilizzare il wizard parametri di 

compilazione, attivabile dal men½ contestuale dellôapplicazione. 

3.2 Ciclo di vita di una sessione 

La gestione delle sessioni di unôapplicazione In.de ¯ sostanzialmente identica a quella 

di qualunque altra applicazione web: la sessione inizia quando il browser si collega per 

la prima volta al web server e rimane attiva fintanto che esso continua a chiamare il 

server prima della scadenza del timeout di sessione. 

Lôassociazione della sessione con il browser avviene con la comunicazione da par-

te del web server del cookie di sessione: una stringa di caratteri che identifica in modo 

univoco il browser e che permette al web server di associare un oggetto sessione ad 

ogni singolo browser che si collega.  

Per gestire le fasi del ciclo di vita della sessione, In.de mette a disposizione diversi 

eventi notificati allôapplicazione web dal framework. Nei paragrafi seguenti vedremo in 

dettaglio come gestire le fasi iniziali e finali della sessione web. 
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3.2.1 Fase di avvio della sessione 

La fase di avvio della sessione può essere gestita tramite gli eventi Initialize, 

OnCommand, OnLogin e AfterLogin dellôoggetto applicazione web. Per aggiungere le 

procedure di gestione di questi eventi, è possibile utilizzare il menù contestuale 

dellôapplicazione. 

Lo scopo primario di questi eventi è quello di capire se il browser che si collega è 

autorizzato a utilizzare lôapplicazione e con quale profilo pu¸ farlo. Questo avviene im-

postando la propriet¨ dellôapplicazione UserRole a uno dei ruoli utente definiti nel pro-

getto, oppure a runtime se si utilizza il modulo RTC. Se questa proprietà viene lasciata 

vuota, allora lôapplicazione non parte e viene visualizzata la videata di login che richie-

de user name e password allôutente. 

Vediamo adesso la sequenza esatta di come vengono segnalati gli eventi. Il primo 

evento in assoluto ¯ lôevento Initialize, che però viene notificato solo la prima volta che 

il browser si collega al web server. Se allôinterno di questo evento viene impostata la 

proprietà UserRole, allora lôapplicazione pu¸ partire e viene anche notificato subito 

lôevento AfterLogin, che permette di preparare lôinterfaccia utente in base al tipo di pro-

filo collegato. 

 
Se nella query string di collegamento erano stati specificati dei parametri, e uno di 

questi è il codice di comando (CMD, in maiuscolo), allora viene segnalato anche 

lôevento di OnCommand che permette di gestirlo. La proprietà UserRole può essere 

impostata anche allôinterno di questo evento, e come detto sopra, in questo caso lôappli-

cazione pu¸ partire e verr¨ notificato lôevento AfterLogin. 

 

 Initialize  

 AfterLogin  

UserRole  = Amministratore  

 Initialize  

 OnCommand  

www.mysite.com/app?CMD=login&user=pippo  

 AfterLogin  

UserRole  = UtenteSuper  

http://doc.progamma.com/?ARTID=5376BDEC-76D0-11D4-8DFC-525BD5000000
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Se negli eventi Initialize e OnCommand non viene impostato il ruolo utente, 

lôapplicazione non pu¸ partire e viene visualizzata la videata di controllo accesso in cui 

lôutente pu¸ inserire il proprio username e password. In questo momento allôappli-

cazione viene segnalato lôevento di OnLogin che contiene come parametri i valori inse-

riti dallôutente. Se allôinterno di questo evento viene impostata la propriet¨ UserRole 

lôapplicazione pu¸ partire, altrimenti viene nuovamente visualizzata la pagina di con-

trollo accesso. 

 
Vediamo ora quali sono le funzioni più comuni per ottenere le informazioni necessarie 

a completare la fase di login. 

 GetURLCommand, GetURLParam: restituiscono il comando ed i parametri conte-

nuti nella query string del browser. Se, ad esempio, lôapplicazione viene chiamata con 

www.mysite.com/app?CMD=login&user=pippo, allora GetURLCommand() restituisce 

ñloginò e GetURLParam(ñuserò) restituisce ñpippoò. Eô possibile usare queste funzioni 

in tutti gli eventi, ma esse richiedono che il parametro CMD sia presente nella query 

string. 

 GetSetting: serve per conoscere il valore di un parametro della sessione. In base 

allôargomento ñsezioneò ¯ possibile leggere parametri di vario tipo. Nella fase di login 

può essere interessante leggere quelli della richiesta in corso (sezione=Form) perché 

essi rappresentano tutti i parametri in POST e nella query string che il browser ha co-

municato. 

 UserName: normalmente questa proprietà è vuota e deve essere impostata. Se però 

il web server ¯ stato configurato in modo da richiedere lôautenticazione al browser pri-

ma di poter accedere allôapplicazione, allora essa contiene gi¨ il nome dellôutente cos³ 

come è stato autenticato dal web server. Solitamente questa tecnica può essere usata se 

lôapplicazione ¯ in funzione in una intranet aziendale per evitare di memorizzare i pa-

rametri di accesso degli utenti. 

 Initialize  

 OnLogin  

 AfterLogin  

UserRole  = Utente Normale  

http://doc.progamma.com/?ARTID=05B63BFF-5E66-4C3F-B292-348C153ED675
http://doc.progamma.com/?ARTID=16419F25-3A6C-44F6-893C-17087E01A533
http://doc.progamma.com/?ARTID=A7F54E2C-632F-42DB-9F79-6CD3C34DA4F1
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Esempio di gestione del login con videata standard di controllo accesso di In.de. 
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Nellôimmagine precedente possiamo vedere il codice della procedura EseguiLogin di 

unôapplicazione in produzione. Questa procedura viene chiamata direttamente 

dallôevento OnLogin da cui ne riceve i parametri UserName e Password. La prima ope-

razione eseguita è la query sul database per verificare se username e password sono 

presenti nella tabella Operatori. Qui è stato scelto di memorizzare la password diretta-

mente nel database, ma può essere preferibile scrivere il dato criptato piuttosto che in 

chiaro. 

Da notare che la query non controlla solo se lôoperatore ¯ registrato nel sistema, ma 

legge anche diversi parametri dellôutente e li memorizza in variabili globali di sessione 

o in una tabella globale in memoria. In questo modo tali parametri saranno utilizzabili 

in qualunque parte dellôapplicazione. 

Se lôoperatore ¯ stato riconosciuto, allora vengono eseguite alcune operazioni di 

inizializzazione della sessione, fra le quali: 

1) Vengono impostate le proprietà UserRole e UserName in modo da poter accedere 

allôapplicazione. 

2) Viene automaticamente attivata una funzione di autologin, in modo che lôoperatore 

non debba nuovamente ridigitare username e password al collegamento successivo. 

Questo ¯ possibile perch® lôapplicazione non viene usata da workstation condivise, 

ma solo da quelle personali. Lôautologin consiste nella memorizzazione dei para-

metri UserName in chiaro e Password criptata come cookie permanenti nel brow-

ser. Da notare lôuso del metodo SaveSetting e dellôoggetto SimpleCrypter per otte-

nere il risultato. I cookie verranno poi riletti nellôevento di Initialize con un codice 

come quello che segue: 

 

 
 

Se invece lôutente non viene riconosciuto viene mostrato un messaggio nella pagina di 

controllo accesso con la funzione SetLoginMessage. 

http://doc.progamma.com/?ARTID=D162D395-982C-484A-BD60-FA888CBA84D8
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3.2.2 Fase di conclusione della sessione 

La conclusione della sessione può avvenire per i seguenti motivi: 

1) Il browser non ha comunicato con il server per un periodo almeno pari al timeout 

della sessione impostato nel web server. Questo può avvenire se il browser rimane 

inutilizzato, oppure se è stato chiuso. Da notare che in questo caso la sessione non 

termina immediatamente, ma solo dopo che è scaduto il timeout lato server. 

2) Lôutente ha premuto il tasto di chiusura dellôapplicazione posto nellôintestazione 

dellôapplicazione in alto a destra. 

3) Il codice dellôapplicazione ha chiamato la procedura Exit che permette di chiudere 

la sessione e ridirigere il browser a unôaltra pagina. 

 

Lôalgoritmo di chiusura delle sessioni ¯ il seguente: 

  
Se lôutente preme il pulsante di chiusura applicazione viene prima di tutto notificato 

lôevento di OnLogoff. Se il codice non attiva il parametro Skip, allora vengono chiuse 

tutte le form aperte, notificando loro lôevento di Unload. Infine, se né lôevento di 

OnLogoff né gli eventi di Unload sono stati cancellati attivando il parametro Cancel, la 

sessione viene conclusa e viene notificato lôevento Terminate. 

Nelle altre ipotesi di conclusione della sessione lôevento di OnLogoff non viene no-

tificato e si passa subito alla chiusura delle form. In questo caso però, la conclusione 

della sessione avviene anche se le videate si rifiutano di chiudersi, viene quindi sempre 

notificato lôevento Terminate. 

Il framework su cui si basa Instant Developer utilizza la fase di conclusione della 

sessione per liberare alcune risorse associate alla sessione come, ad esempio, i file tem-

poranei (vedi anche AddTempFile) o alcuni tipi di lock applicativo associati ai docu-

menti; nello stesso modo è possibile utilizzare gli eventi descritti per rilasciare altri tipi 

di risorse. 

Tuttavia la fase di terminazione della sessione non è sempre garantita; ad esempio 

se il web server smette di funzionare in modo inaspettato, lôevento non pu¸ essere noti-

 OnLogoff  

 Form.Unload  

 Terminate  

Solo nel caso 2)  

Se Logoff  non skipped , per 

ogni form  aperta, oppure se 

non nel caso 2)  

Se logoff  o unload  non cance l-

lati, oppure se non caso 2)  

http://doc.progamma.com/?ARTID=BC35E162-4461-11D5-91AD-8206D0000000
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ficato. Non si deve quindi fare assoluto affidamento su questo evento per rilasciare le 

risorse associate alla sessione. 

Infine, i browser attuali consentono di chiudere le finestre senza permettere di av-

vertire le applicazioni web di questo fatto e senza la possibilità di chiedere conferma 

allôutente. Alcuni tipi di browser però danno la possibilità di far apparire un messaggio 

che lôutente pu¸ decidere di ignorare. Il framework RD3 di In.de pu¸ utilizzare questa 

funzione; per attivarla è necessario impostare la proprietà UnloadMessage dellôoggetto 

browser RD3_ServerParams al testo del messaggio che si desidera mostrare allôutente. 

Essendo questo un oggetto lato browser, può essere impostato con la funzione Execu-

teOnClient, come in questo esempio: 

 

 

3.2.3 Altri eventi notevoli 

Oltre allôevento di OnCommand che pu¸ avvenire sia allôinizio che durante 

lôesecuzione della sessione, sono presenti altri eventi che possono essere notificati alla 

sessione durante il suo ciclo di vita. I più importanti sono i seguenti. 

 

1) OnFileUploaded: viene notificato se una richiesta POST allôapplicazione contiene 

in allegato un file e serve per poterlo gestire a proprio piacimento. Questo tipo di 

richieste con allegati può essere generata sia da un programma esterno, sia 

dallôapplicazione sviluppata con In.de quando una videata contiene un campo di ti-

po multi upload. 

Il codice mostrato nellôimmagine seguente ¯ un esempio di gestione del file tramite 

caricamento allôinterno di un campo blob di una tabella. Nellôesempio, il nome del 

file contiene il numero identificativo del record da modificare. Lôinserimento del 

blob avviene selezionando il campo relativo e la chiave primaria del record 

allôinterno di un ciclo for-each-row scrivibile, impostando poi il valore del campo 

blob tramite la funzione LoadBlobFile che si occupa di caricare il file da disco e di 

assegnarlo al campo stesso. 

 

http://doc.progamma.com/?ARTID=96542D8E-0F9C-43B6-A58E-E3150621640A
http://doc.progamma.com/?ARTID=96542D8E-0F9C-43B6-A58E-E3150621640A
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2) OnResize: questo evento viene notificato quando cambiano le dimensioni della fi-

nestra del browser, oppure allôavvio della sessione subito dopo lôevento di 

AfterLogin. Un possibile utilizzo di questo evento può essere quello di nascondere o 

mostrare parti dellôinterfaccia utente in funzione delle dimensioni complessive della 

finestra browser. Occorre tenere conto che sia le videate che i vari oggetti grafici 

contengono già le funzionalità necessarie alla gestione delle varie dimensioni delle 

finestre, quindi lôevento di Resize deve essere utilizzato solo nei casi in cui il com-

portamento standard non è sufficiente. 

3) OnException: permette di ricevere notizia di eccezioni non gestite dal codice 

dellôapplicazione. Pu¸ essere usato per modificare il comportamento standard in ca-

so di eccezione oppure per effettuare il log della stessa nel database. Se allôinterno 

della gestione dellôevento avviene un ulteriore eccezione essa non viene notificata 

allôevento stesso per non causare un loop potenzialmente infinito. 

4) OnChangeLocation: viene notificato quando la posizione del browser cambia, se la 

geolocalizzazione è supportata ed è stata attivata impostando la proprietà Refresh-

Location. Permette di conoscere la posizione geografica attuale del browser ed 

eventualmente la velocità e la direzione di spostamento. 

http://doc.progamma.com/?ARTID=FEE642CD-ED44-4DFD-AEC5-6CBCE61A1A1A
http://doc.progamma.com/?ARTID=0E9AAD63-9A1C-44A3-ADC5-22AE10ABE981
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5) OnBrowserMessage: è un evento che viene notificato tutte le volte che il browser 

comunica qualcosa allôapplicazione tramite il framework RD3. Pu¸ essere usato per 

scoprire il tipo di messaggio, per cambiarne i parametri, o più semplicemente per 

eseguire codice tutte le volte che il browser comunica con il server. 

Eô molto usato per la sincronizzazione delle applicazioni web in modalit¨ offline 

quando esse ritornano online. Ad esempio quello che segue è il codice utilizzato 

quando lôapplicazione di esempio iSpesa esce dalla modalità offline: ogni articolo 

acquistato mentre lôapplicazione era offline viene comunicato al server come mes-

saggio speciale, in particolare lôattributo tag contiene il valore modificato e par1 

contiene la chiave primaria del record da modificare. 

 

 
 

 

 

http://doc.progamma.com/?ARTID=5B808436-F527-450D-B010-752BDBF4529B
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3.3 In Memory DataBase (IMDB)  

Per la gestione dei dati caricati in memoria, In.de mette a disposizione gli stessi oggetti 

dei linguaggi tradizionali, quindi permette di usare array, mappe, classi, collection, e 

recordset. 

Oltre a questi oggetti, In.de gestisce un vero e proprio database in memoria, spesso 

abbreviato con IMDB, le cui funzionalità principali sono le seguenti: 

1) Permette di definire tabelle e campi sia a livello di applicazione (sessione) che a 

livello di singola videata. Le tabelle sono pubbliche, cioè visibili da qualunque par-

te dellôapplicazione, e permanenti, cio¯ i dati in esse contenute rimangono tali fino 

alla scadenza della sessione. 

2) Le tabelle possono essere mono-riga o multi-riga. Una tabella mono-riga contiene 

sempre uno ed un solo record, rappresenta quindi una singola struttura dati i cui 

campi possono essere acceduti direttamente. Le tabelle multi-riga sono array di 

strutture dati che possono essere acceduti solo tramite istruzioni di tipo query. 

3) Esistono particolari query di scambio dati fra il database in memoria ed i database 

dellôapplicazione. 

4) Gli oggetti grafici che compongono lôinterfaccia utente usano il database in memo-

ria in diversi modi. Ad esempio possono essere collegati a tabelle in memoria mul-

tiriga per visualizzarne o modificarne il contenuto. Inoltre i campi delle tabelle mo-

no-riga possono essere usati per filtrare o condizionare il funzionamento di tali og-

getti grafici. Infine gli oggetti grafici scrivono in particolari tabelle monoriga i dati 

ñattiviò. In questo modo ¯ possibile ottenere facilmente la sincronizzazione dei dati 

fra i vari oggetti che compongono lôinterfaccia utente dellôapplicazione. 

3.3.1 Definizione delle tabelle IMDB  

Per aggiungere la definizione di una tabella in memoria è possibile utilizzare il coman-

do Aggiungi Tabella del men½ contestuale dellôoggetto applicazione o videata. Le pro-

prietà della tabella e dei campi sono identiche alle tabelle del database, quindi si riman-

da al capitolo relativo per la spiegazione completa.  

Tramite la videata delle proprietà della tabella è possibile selezionare il tipo di ta-

bella IMDB: se la cardinalità è impostata a 1, allora la tabella sarà mono-riga e presen-

ter¨ unôicona verde e bianca; altrimenti sarà multi-riga e lôicona sar¨ tutta verde. 

Eô possibile anche creare tabelle in memoria che derivino la propria struttura diret-

tamente da quelle del database tirando con il drag&drop queste ultime sullôapplicazione 

o sulle videate che devono contenere il corrispondente oggetto in memoria. Eô anche 

possibile tirare singoli campi di database per creare un campo corrispondente 

allôinterno dellôIMDB. 

http://doc.progamma.com/?ARTID=1BFE6229-9C4A-4589-9C0D-804C71211ABC
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Nellôimmagine seguente ¯ stata creata una tabella IMDB tirando prima la tabella di 

database Corrieri sullôoggetto applicazione Northwind Client, poi è stato aggiunto il 

campo Fax, tirandolo dalla tabella Clienti sulla tabella IMDB Corrieri. La freccia aran-

cione visualizzata sullôicona della tabella identifica il fatto che essa ¯ stata ottenuta a 

partire da una tabella del database e quindi ne rappresenta lo stesso tipo di oggetti. 

 

 
Esempio di creazione di una tabella IMDB a partire da quelle del database 

3.3.2 Leggere o scrivere il contenuto dellôIMDB 

Lôutilizzo di una tabella IMDB è diverso a seconda che essa sia mono-riga o multi-riga. 

Nel primo caso la tabella contiene sempre uno ed un solo record ed è quindi possi-

bile referenziare direttamente i campi della tabella, sia in lettura che in scrittura, negli 

stessi contesti in cui si può utilizzare una variabile globale a livello di applicazione. Nel 

caso di tabelle monoriga, inoltre, lôistruzione di delete from ha un significato diverso in 

quanto non potendo cancellare il record contenuto nella tabella, si limita ad azzerarne 

tutti i campi, svuotando di fatto il contenuto della tabella stessa. 

Nellôesempio seguente si continua ad utilizzare la tabella IMDB Corrieri allôin-

terno di una procedura che legge i dati del corriere indicato nel campo Idcorriere, im-

postando poi il campo Fax uguale al Telefono. 

Si notino i diversi utilizzi dei campi della tabella IMDB: allôinterno della Select 

Into Variables il campo Idcorriere viene usato nella clausola where per filtrare i dati 

del corriere desiderato. Inoltre i campi IMDB NomeSocietà e Telefono compaiono sul 

lato sinistro delle colonne selezionate nella query per indicare che i dati letti dal databa-

se verranno memorizzati nella tabella IMDB. Infine il campo Fax viene impostato di-

rettamente al valore del campo Telefono letto nella query. 
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Esempio di lettura dati dal database in tabella IMDB mono-riga 

 

Le tabelle multi-riga devono essere trattate come vere e proprie tabelle di database, è 

possibile quindi modificarne il contenuto con le istruzioni di tipo insert values, insert 

select, update, delete; la lettura dati avviene con le query di select into variables e for 

each row. Per maggiori informazioni leggi anche Query visual code. 

Le istruzioni di tipo Insert Select servono per riempire una tabella con il risultato di 

una query; se coinvolgono tabelle IMDB esse possono essere di tre tipi: 

1) La tabella in cui i dati vengono inseriti è IMDB, mentre la select coinvolge tabelle 

del database: in questo caso i dati vengono letti dal database e poi memorizzati nel-

la tabella in memoria. Questo tipo di query serve per caricare intere tabelle IMDB 

dal database con una sola istruzione. 

2) La tabella in cui i dati vengono inseriti è IMDB, anche la parte di select coinvolge 

tabelle in memoria. Questa query serve per spostare dati da una tabella IMDB ad 

unôaltra, eventualmente elaborandoli al volo nella query. 

3) La tabella in cui i dati vengono inseriti è nel database, mentre la select coinvolge 

tabelle in memoria: i dati provenienti dalla query in memoria vengono memorizzati 

nel database. Questa query serve per memorizzare nel database il contenuto 

dellôIMDB. 

 

 
Esempio di lettura dati dal database in tabella IMDB multi-riga 
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3.3.3 Esempio di utilizzo: memorizzazione dei dati di sessione 

Uno degli esempi più classici di uso di tabelle IMDB mono-riga è quello di utilizzarne 

una per memorizzare i dati specifici della sessione, ad esempio i dati dellôutente che si ¯ 

collegato. Nei capitoli successivi vedremo altri esempi di uso del database in memoria 

legato ad oggetti dellôinterfaccia utente. 

Per memorizzare e rendere disponibile a tutta lôapplicazione i dati della sessione, 

solitamente si aggiunge una tabella IMDB mono-riga allôapplicazione, come si vede 

nellôesempio seguente: 

 

 
 

Questa applicazione consente agli operatori di effettuare letture di contatori di gas e 

acqua sul territorio. Eô interessante notare che vengono memorizzati alcuni dati 

dellôoperatore, come lôidentificativo dellôazienda, quello dellôoperatore, la posizione 

ma anche alcuni dati delle operazioni in corso come lotto in fase di lavorazione, 

lôultimo contatore letto, i parametri di tolleranza del lotto e cos³ via. 

La tabella in memoria viene letta durante la fase di login tramite una query di se-

lect into variables che seleziona i dati in base allo username e password dellôoperatore. 

Il vantaggio di procedere in questo modo consiste nel fatto che in tutti i punti 

dellôapplicazione ¯ possibile leggere o scrivere i campi della tabella Dati Sessione per 

conoscere o impostare lo stato attuale della sessione di lavoro. 
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3.3.4 Limitazioni del database in memoria 

Anche se il database in memoria viene definito ed utilizzato in modo analogo ad un 

normale database, ci sono alcune differenze e limitazioni di cui occorre tenere conto. 

1) I dati del database in memoria vengono memorizzati allôinterno del web server per 

ogni sessione attiva. Occorre quindi prestare attenzione a non caricare troppi dati e 

a vuotare le tabelle con le istruzioni delete from non appena i dati diventano inutili. 

2) I dati delle tabelle IMDB a livello di videata permangono anche quando la stessa 

viene chiusa. Se si caricano molti dati può essere opportuno svuotare la tabella 

nellôevento unload della videata. 

3) Non è possibile scrivere query usando SQL dinamico ma solo tramite query definite 

in visual code. Esse infatti verranno compilate in una procedura in linguaggio sor-

gente che esegue direttamente la query sui dati delle tabelle in memoria coinvolte. 

4) Non si possono definire transazioni sul database in memoria. Tutte le query di mo-

difica dati sono definitive. 

5) Non è possibile creare trigger. 

6) Non si possono utilizzare indici ed anche la chiave primaria è solamente descrittiva, 

cioè il sistema non controlla se vengono inseriti due record con gli stessi valori del-

la chiave primaria. 

7) Il valore di default dei campi è solo descrittivo. Inserendo una nuova riga in una 

tabella in memoria i campi non definiti saranno sempre null. 

8) Non viene fatto alcun controllo sul fatto che i campi definiti come non obbligatori 

vengano effettivamente valorizzati. 

9) IMDB non supporta check constraint a livello di campo o di tabella. 

10) Anche se è possibile creare relazioni fra tabelle in memoria, esse non vengono con-

trollate durante la modifica dei dati, di conseguenza le regole di integrità delle fo-

reign key del database in memoria sono sempre di tipo no-check. 

 

Esistono anche le seguenti limitazioni a livello di query che selezionano dati da ta-

bella in memoria. 

1) Non è possibile usare union o subquery. 

2) Eô possibile scegliere outer join solo allôinterno della clausola from e non a livello 

di where. 

3) Le funzioni aggregate possono avere come parametro solo un campo di tabella 

IMDB e non unôespressione complessa. 

4) Le funzioni aggregate usate allôinterno di clausole where devono essere presenti 

anche come colonna selezionata nella query. 
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3.4 Lôoggetto videata 

Le videate (form) rappresentano lôoggetto base per la costruzione dellôinterfaccia utente 

dellôapplicazione. Ogni videata contiene un insieme di oggetti grafici che permettono 

allôutente di attivarne i vari comportamenti e, siccome viene compilata come classe Ja-

va o C#, pu¸ contenere anche variabili globali, metodi, eventié 

Per aggiungere una videata al progetto è possibile utilizzare il comando Aggiungi 

Videata del men½ contestuale dellôapplicazione, oppure con il drag&drop tirando una 

tabella del database o una in memoria sullôapplicazione tenendo premuto il tasto shift. 

Questa operazione aggiunge allôapplicazione una videata già predisposta per mostrare i 

dati contenuti nella tabella tirata. 

 

 
Struttura di un oggetto videata allôinterno di un progetto In.de 

 

La parte grafica di una videata pu¸ essere definita utilizzando lôeditor grafico di videate 

di Instant Developer, che si apre selezionando la videata nellôalbero degli oggetti e poi 

premendo il tasto Mostra Grafico (F4) nella toolbar o nel menù principale. Una videata 

può essere suddivisa in riquadri orizzontali o verticali e ogni riquadro può contenere un 

oggetto grafico complesso, cioè che contiene già funzionalità complete. I tipi di oggetti 

grafici che verranno analizzati nei capitoli successivi sono i seguenti. 

 Pannello: un pannello serve per mostrare o modificare un record o una lista di re-

cord provenienti da una query principale (master) e da query supplementari (lookup). 

Gestisce automaticamente sia layout in griglia che in form. 

 Albero: consente di visualizzare o di modificare con il drag&drop una serie di dati 

gerarchici provenienti da una o più query collegate fra loro o da oggetti in memoria. 
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 Libro: permette di organizzare il risultato di una o più query di database o in memo-

ria allôinterno di una struttura visuale complessa a piacimento. Utile non solo per gesti-

re stampe di ogni tipo di documento, ma anche per creare visualizzazioni flessibili di 

dati provenienti da fonti diverse. 

 Grafico: permette di visualizzare il risultato di una query di database o su tabelle in 

memoria in forma grafica sia allôinterno delle videate che dei libri. 

 Tabbed view: serve per inserire allôinterno dello stesso spazio nellôinterfaccia utente 

più di un oggetto grafico complesso. Lôutente potr¨ scegliere quale visualizzare tramite 

le linguette. 

 Pulsantiera: contiene una serie di bottoni organizzati orizzontalmente o vertical-

mente. Raramente utilizzata perché esistono altre strutture grafiche più flessibili. 

 

Una videata viene compilata in una classe di codice sorgente ad essa dedicata. Per que-

sta ragione esso può contenere anche i seguenti tipi di oggetti: 

 Variabili globali: rappresentano delle proprietà della videata che verranno compila-

te come proprietà della classe relativa alla videata. Se la variabile è pubblica essa risul-

terà visibile anche da altre videate, tuttavia non è buona norma utilizzare questo mecca-

nismo per non diminuire lôincapsulamento della videata stessa. 

 Tabelle in memoria: una tabella in memoria inserita a livello di videata definisce 

dati utilizzati preferibilmente dallôinterno della stessa, tuttavia essi sono accessibili an-

che dallôesterno, anche quando la videata non è aperta. 

 Metodi: è un metodo, procedura o funzione, definito a livello di videata. Se è pub-

blico può essere richiamato anche dallôesterno della videata e pu¸ rappresentare un mo-

do per aprirla passando dei parametri. 

 Eventi: sono procedure che vengono chiamate dal framework al verificarsi di de-

terminati eventi riguardanti la videata o gli oggetti grafici in essa contenuti e permetto-

no di personalizzarne il ciclo di vita. 

 Timer: è collegato ad una procedura che viene chiamata in modo periodico e serve 

per effettuare operazioni in background mentre lôoperatore sta utilizzando la videata. I 

timer definiti a livello di videata possono essere attivati solo se la videata è aperta. 

 Command set: un command set definito a livello di videata può contenere una parte 

del menù principale attivabile solo quando la videata è aperta, oppure un insieme di 

comandi visualizzato allôinterno della videata, o infine un menù popup utilizzato dalla 

videata. 
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3.4.1 Modalità di apertura delle videate 

 Le videate possono essere aperte secondo diverse modalità a seconda delle loro pro-

priet¨ e del meccanismo che ne causa lôapertura. 

 

 
 

1) Videate MDI: una videata che ha il flag Parte del desktop impostato verrà aperta 

solitamente allôinterno dellôarea desktop dellôinterfaccia utente. Ogni videata aperta 

nel desktop ha le stesse dimensioni e si sovrappone alle altre; lôutente pu¸ scegliere 

quale portare in primo piano tramite la lista delle videate aperte. 

2) Videate Popup: se il flag Parte del desktop non è impostato, la videata verrà nor-

malmente aperta come popup. 

3) Videate Lookup: sono videate predisposte per effettuare la ricerca di altri dati colle-

gati a quelli attualmente visualizzati. Normalmente vengono aperte come popup 

modali ed in questo caso non permettono di interagire con il resto dellôinterfaccia 

fino a quando esse non vengono chiuse. 

4) Videate Docked: una videata viene aperta sui lati dellôarea desktop se la propriet¨ 

Tipo Docking è diversa da Nessuno. Instant Developer permette di aprire al massi-

mo una videata docked per ogni lato del desktop. 

5) Sotto-videate (subform): una sotto-videata è una videata che viene mostrata come 

parte di unôaltra o allôinterno di un oggetto Libro. 
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I meccanismi per ottenere lôapertura di una videata sono i seguenti: 

1) Collegandola come ñoggetto di attivazioneò di un altro oggetto grafico attivabile. 

Ad esempio se la videata è collegata ad un oggetto Command che è parte del menù 

principale, quando lôutente clicca sulla voce di men½, la videata verr¨ aperta secon-

do le modalità descritte sopra. 

2) Chiamando un metodo pubblico della videata. In questo caso la videata viene aperta 

secondo le modalità descritte sopra e poi ne viene chiamato il metodo. Se la videata 

era già aperta viene subito chiamato il metodo senza effettuare altre azioni. 

3) Chiamandone il metodo Show che permette di specificare un determinato tipo di 

apertura. 

Se si causa lôapertura di una videata che era gi¨ stata aperta, allora essa viene solamente 

portata in primo piano ma non viene nuovamente aperta. 

Nelle immagini seguenti viene mostrato come poter aprire una videata a partire da 

unôaltra passando anche dei parametri. Quando lôutente attiva con il doppio click il 

campo Idprodotto, viene chiamato il metodo ApriPer della videata Prodotti passando 

anche il valore del campo Idprodotto. 

 

 
 

 

http://doc.progamma.com/?ARTID=D4423A32-E154-11D4-9021-88F920000000
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Il codice della procedura ApriPer utilizza alcuni metodi del pannello che permetto-

no di scegliere il record da mostrare a video ed il risultato è quello mostrato 

nellôimmagine seguente. 

 

 
 

Eô possibile aprire anche più istanze della medesima videata scrivendo il codice che 

crea lôistanza e la apre secondo la modalit¨ desiderata. Eccone un esempio. 

 

 
 

La procedura mostrata apre 10 videate popup e fa in modo che ognuna di esse mostri il 

prodotto con ID da 1 a 10. 
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3.4.2 Ciclo di vita di una videata 

Il ciclo di vita di una videata comincia dal momento dellôapertura che avviene nei casi 

descritti nel paragrafo precedente e termina al momento della chiusura. Anche in questo 

caso vengono notificati alcuni eventi alla videata che può così personalizzarne il com-

portamento. Il seguente schema rappresenta il ciclo di apertura della videata. 

 
Quando una videata deve essere mostrata, il framework crea lôoggetto della classe cor-

rispondente e poi lo inserisce in cima alla lista delle videate aperte. Viene poi lanciata 

lôinizializzazione che prepara gli oggetti visuali in essa contenuti, notifica lôevento 

Load ed infine ne aggiorna il contenuto in base allo stato del database in memoria. La 

gestione dellôevento di Load è molto utile per impostare le proprietà degli oggetti vi-

suali direttamente da codice prima che la videata appaia allôutente. 

A questo punto, se la videata ¯ popup, viene notificato lôevento di Activate ed essa 

appare nel browser. Se invece la videata è parte del desktop e ce nôera già una aperta, 

allora viene notificato lôevento di Deactivate alla precedente; se questo non viene can-

cellato viene poi notificato lôevento di Activate alla nuova videata aperta. Se invece la 

videata in primo piano cancella lôevento di Deactivate allora la nuova viene aperta co-

munque, ma non va in primo piano. Lôevento di Activate non scatta solo la prima volta, 

ma tutte le volte che la videata torna ad essere quella attiva, e quindi in primo piano nel 

desktop. Può essere usato per aggiornare lo stato della videata in base a quanto avvenu-

to in altre, evitando cos³ di farlo anche quando la videata non ¯ visibile dallôutente. 

Infine, non appena la videata appare nel browser, tutti gli oggetti visuali vengono 

riadattati in base alle dimensioni e alle regole di ridimensionamento impostate a design 

time. Viene poi notificato lôevento di OnResize alla videata che può intervenire per per-

sonalizzarne ulteriormente lôaspetto, ad esempio, nascondendone delle parti se è troppo 

piccola. 

Iniz . oggetti visuali  

 Load  

Alcuni eventi degli oggetti  

possono essere notificati qui.  

 Activate  

Qui avviene lôaggiornamento degli oggetti 

grafici rispetto allo stato dellôIMDB. 

 On Resize  

La videata appare nel browser che subito 

comunica al server le nuove dimensioni.  

http://doc.progamma.com/?ARTID=5376BDD9-76D0-11D4-8DFC-525BD5000000
http://doc.progamma.com/?ARTID=5376BDD9-76D0-11D4-8DFC-525BD5000000
http://doc.progamma.com/?ARTID=7B25F812-59C8-11D5-9217-D298AA000000
http://doc.progamma.com/?ARTID=C5458F14-5F9D-4451-9368-786BD0B0BE5E
http://doc.progamma.com/?ARTID=7B25F812-59C8-11D5-9217-D298AA000000
http://doc.progamma.com/?ARTID=C5458F14-5F9D-4451-9368-786BD0B0BE5E
http://doc.progamma.com/?ARTID=7B25F812-59C8-11D5-9217-D298AA000000
http://doc.progamma.com/?ARTID=02A1E950-F084-462D-8F82-EB7FD48F2B4D
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Passiamo adesso ad analizzare la fase di chiusura della videata che può avvenire 

per varie ragioni, come ad esempio: 

1) Eô stato chiamato da codice il metodo Close della videata, che serve per chiuderla. 

2) Lôutente ha chiuso la videata cliccando sul pulsante di chiusura della videata. 

3) Lôutente ha chiuso lôapplicazione cliccando sul pulsante di chiusura 

dellôapplicazione. 

4) Lôutente ha selezionato una riga in una videata che ha la propriet¨ CloseOn-

Selection impostata. Solitamente questo avviene nelle videate di lookup. 

Il ciclo di chiusura della videata è il seguente: 

 
Innanzitutto viene notificato alla videata lôevento Unload che può essere cancellato, ed 

in questo caso la videata non si chiude. Se non viene cancellato, il framework gestisce 

la proprietà AutoSaveType della videata che permette di scegliere cosa succede se ci 

sono dati non salvati al momento della chiusura. 

Infine la videata viene chiusa e se côera almeno unôaltra videata aperta essa viene 

resa attiva, notificandole anche lôevento Activate. 

Nel seguente esempio di codice vediamo come può essere implementato il passag-

gio da una videata ad unôaltra con chiusura di quella da cui si parte. 

 

 
 

Questo ¯ lo stesso codice visto nel precedente paragrafo ñModalità di apertura della 

videataò. Ora però è stata aggiunta la riga this.close() che causa la chiusura della videa-

ta DettagliOrdini e il passaggio a quella Prodotti. 

 Unload  

Gestione AutoSave  

 Activate  

Se côera almeno unôaltra videata aperta 

essa viene resa attiva.  

http://doc.progamma.com/?ARTID=71C5AEA2-E88C-11D4-903E-CA9C77000000
http://doc.progamma.com/?ARTID=63C88C55-8C88-4943-8E61-727CF748D61B
http://doc.progamma.com/?ARTID=63C88C55-8C88-4943-8E61-727CF748D61B
http://doc.progamma.com/?ARTID=5376BDDE-76D0-11D4-8DFC-525BD5000000
http://doc.progamma.com/?ARTID=5376BDDE-76D0-11D4-8DFC-525BD5000000
http://doc.progamma.com/?ARTID=7B25F812-59C8-11D5-9217-D298AA000000
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3.4.3 Altri eventi notevoli 

Esistono diversi altri eventi che vengono notificati alla videata, ma sicuramente quello 

pi½ importante ¯ lôevento di EndModal che viene notificato quando viene chiusa una 

videata popup modale che era stata aperta a partire da quella di partenza. 

Lôuso pi½ classico di questo evento ¯ quello di recuperare le informazioni da una 

videata di lookup usata per selezionare i dati da inserire in un pannello, come mostrato 

nellôimmagine seguente. 

 

 
 

Quando lôutente fa doppio click nel campo Idordine si apre una videata di lookup (po-

pup modale) da usare per scegliere il numero dellôordine da visualizzare nella videata 

sottostante. Se lôutente fa doppio click su un ordine nella videata di lookup, essa viene 

chiusa e il numero ordine riportato nella videata di partenza già nel campo corretto. 

Se nel database sono definite le relazioni fra tabelle, di norma Instant Developer 

riesce a scrivere in automatico il codice che serve. Talvolta però le relazioni fra i dati 

non sono esplicite ed in questo caso occorre riportare i valori dalla videata di lookup a 

quella di partenza gestendo lôevento EndModal come mostrato nellôesempio seguente. 

 

 

http://doc.progamma.com/?ARTID=2650FE5A-1CF5-456C-BA6A-972C3C4144C9
http://doc.progamma.com/?ARTID=2650FE5A-1CF5-456C-BA6A-972C3C4144C9
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3.5 Il menù principale 

 Anche se si stanno affacciando modelli di interfaccia utente basati sui processi inve-

ce che sulle funzioni disponibili, il men½ principale dellôapplicazione è ancora presente 

nella maggior parte delle applicazioni di tipo gestionale oggi esistenti. Per questa ra-

gione Instant Developer consente di creare un menù applicativo in modo molto sempli-

ce, attraverso la definizione di oggetti Command Set e oggetti Command. 

Un oggetto Command Set è un contenitore di comandi, rappresentati dagli oggetti 

Command. Eô possibile aggiungere allôapplicazione un command set con il comando 

Aggiungi Command Set nel men½ contestuale dellôoggetto applicazione. Per creare le 

voci di menù è sufficiente tirare con il drag&drop una videata o una procedura senza 

paramenti sul command set in modo da aggiungere un oggetto Command che avrà il 

compito di aprire la videata o lanciare la procedura. 

Per creare menù multi-livello è possibile aggiungere un command set innestato 

allôinterno di uno di livello superiore tramite il comando Aggiungi Command Set del 

menù contestuale dello stesso. 

 

 
A sinistra la definizione del men½ principale, a destra lôapplicazione a runtime 

 

Eô possibile scegliere lo stile del men½ principale modificando la proprietà Tipo di me-

nù nella videata delle propriet¨ dellôapplicazione. Gli stili attualmente disponibili sono i 

seguenti: 

1) Menù laterale (sinistra): è il più usato, il menù appare in una barra verticale aggan-

ciata al lato sinistro del browser. Il menù rimane visibile a video, in modo che 

lôutente possa sceglierne i comandi con semplicit¨, tuttavia pu¸ essere nascosto con 

il pulsante apposito nella barra del titolo dellôapplicazione. 

http://doc.progamma.com/?ARTID=D0744B3C-7869-11D4-8E04-66F421000000
http://doc.progamma.com/?ARTID=D0744B3D-7869-11D4-8E04-66F421000000
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2) Menù laterale (destra): è analogo al precedente, tuttavia rimane agganciato al lato 

destro. 

3) Menù a tendina (sopra): è il classico menù a tendina delle applicazioni desktop. 

4) Barra attività (sotto): il menù principale diventa simile alla barra delle attività dei 

desktop Windows: cliccando sul pulsante ñStartò appare dal basso il menù dal quale 

è possibile attivare i vari comandi. Può essere utile per creare applicazioni di tipo 

webtop come quella mostrata in questo esempio: www.progamma.com/webtop. 

 

 

3.5.1 Comandi e command code 

 Una caratteristica molto importante degli oggetti comando è la possibilità di poter 

indicare per ognuno di essi una stringa (il command code) che permette allôutente di 

attivare il comando in forma scritta, senza doverlo cercare nel menù. Questo avviene 

tramite il campo Cmd presente nel lato destro della barra del titolo dellôapplicazione. Eô 

sufficiente inserire il codice del comando e premere Invio per attivare il comando corri-

spondente; è un sistema molto veloce per le funzioni che lôutente usa più di frequente! 

Esiste un altro modo molto interessante per attivare un comando tramite command 

code ed ¯ quello di richiamare lôindirizzo dellôapplicazione aggiungendo la query string 

CMD=command code. Eô possibile provare online questo comportamento cliccando su 

questo link: www.progamma.com/nwind?CMD=IMPIEGATI: la videata degli impiega-

ti apparirà subito, come se avessimo premuto la voce di menù corrispondente. 

Il command code può essere usato anche nel codice dellôapplicazione, sia per lan-

ciare il comando corrispondente, con il metodo ExecCommandCode, sia per recuperare 

lôoggetto Command per poi manipolarlo tramite il metodo GetCommandByCode. 

http://www.progamma.com/webtop
http://www.progamma.com/nwind?CMD=IMPIEGATI
http://doc.progamma.com/?ARTID=D88D4357-F37B-4909-8B3F-164B91CCF484
http://doc.progamma.com/?ARTID=D0744B3D-7869-11D4-8E04-66F421000000
http://doc.progamma.com/?ARTID=D0744B3D-7869-11D4-8E04-66F421000000
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Nellôesempio seguente viene mostrato come abilitare i comandi ammessi per un 

certo utente memorizzati in una tabella del database, allôinterno dellôevento AfterLogin. 

Da notare che prima di predisporre un meccanismo di profilazione personalizzato è be-

ne considerare che Instant Developer possiede un sistema di definizione dei profili mol-

to articolato che verrà descritto in un paragrafo successivo. 

 

 

3.5.2 Integrazione in portali aziendali 

Lôarchitettura delle applicazioni web rende possibile integrare applicazioni diverse in 

un'unica finestra browser che le coordina, come avviene, ad esempio, allôinterno di un 

portale aziendale. In questi casi il menù principale delle applicazioni viene gestito da un 

sistema esterno, quindi lôapplicazione creata con Instant Developer deve mostrare solo 

le videate e non il men½ principale ed il resto dellôinterfaccia. 

Per ottenere questo risultato è sufficiente impostare da codice la proprietà Wid-

getMode dellôapplicazione, che ha proprio come scopo quello di mostrare nel browser 

solo le videate, eliminando tutte le altre parti dellôinterfaccia mostrate nei paragrafi se-

guenti. Il portale può attivare le varie funzioni dellôapplicazione che sarà contenuta in 

un frame o in un iframe della pagina nel browser, inviando i comandi tramite la query 

string indicata nel paragrafo precedente. 

Come nota bene finale occorre evidenziare che quando la proprietà WidgetMode è 

impostata, allora la chiusura dellôultima videata comporta anche la chiusura della ses-

sione dellôapplicazione. Se da una videata si vuole passare ad unôaltra chiudendo la 

prima è necessario quindi aprire la seconda videata prima di chiudere quella da cui si 

parte. 

http://doc.progamma.com/?ARTID=9775FC79-5BE9-43E1-B41B-87F85E4CB203
http://doc.progamma.com/?ARTID=9775FC79-5BE9-43E1-B41B-87F85E4CB203
http://doc.progamma.com/?ARTID=9775FC79-5BE9-43E1-B41B-87F85E4CB203
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3.6 Toolbar ed indicatori 

Abbiamo visto nel capitolo precedente che la definizione del menù principale tramite 

Command Set e Command permette di ottenere fino a quattro diversi stili di menù sem-

plicemente modificando una propriet¨ dellôapplicazione. 

La flessibilità di questi oggetti è tuttavia ancora superiore: è sufficiente attivare il 

flag Toolbar nella videata delle proprietà di un command set per poter visualizzare i 

comandi contenuti come bottoni di una toolbar a livello di applicazione. Eô possibile 

specificare o meno lôimmagine dei comandi nella toolbar; se lo si fa, il formato miglio-

re è gif o jpeg, con dimensione 16x16 pixel. Se lôimmagine non viene indicata, allora il 

comando sarà visualizzato come pulsante. 

 

 
Esempio di toolbar con immagini e senza 

3.6.1 Toolbar nella caption delle videate 

Trattando delle videate abbiamo visto che è possibile aggiungere oggetti Command Set 

e Command anche ad esse. La modalità di visualizzazione di questi oggetti varia in fun-

zione del modo con cui vengono creati, come indicato nella seguente lista. 

1) Se il command set viene aggiunto alla videata tramite il comando Aggiungi Com-

mand Set del men½ contestuale dellôoggetto videata, allora esso diventer¨ parte del 

menù principale o della toolbar dellôapplicazione; verrà mostrato tuttavia solo 

quando la videata che lo contiene è aperta. Questa soluzione però non è la migliore 

perché non fa capire bene allôutente che i comandi sono funzioni specifiche della 

videata, essendo mischiati con gli altri dellôapplicazione. 

2) Se invece il command set viene aggiunto tramite i comandi dellôeditor di videate 

mostrati nellôimmagine seguente, allora esso viene rappresentato come toolbar che 

compare nella barra del titolo della videata o di uno dei suoi riquadri. 
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In questo modo i comandi sono visivamente più vicini alle funzioni che devono attiva-

re, quindi per lôutente ¯ pi½ semplice comprenderne il funzionamento. 

3.6.2 Indicatori 

 Gli indicatori sono dei piccoli pannelli costituiti da unôimmagine e da un testo, che 

possono essere utilizzati per mostrare allôutente unôinformazioni singola come, ad 

esempio, avviene nelle varie parti della status bar di unôapplicazione desktop. Inserendo 

uno o più indicatori a livello di applicazione web, si ottiene la visualizzazione di una 

status bar nella parte alta dellôapplicazione. 

Gli indicatori possono essere cliccabili, ed in questo caso lôindicatore notifica 

allôapplicazione lôevento Activate quando questo avviene. 

3.6.3 Toolbar ed indicatori delle applicazioni di tipo webtop 

Se il men½ principale dellôapplicazione ¯ di tipo Barra Attività (sotto), allora le toolbar 

e gli indicatori dellôapplicazione vengono visualizzati allôinterno della barra delle atti-

vità. Le toolbar appaiono sul lato sinistro, e costituiscono lôanalogo del quick launch; 

gli indicatori invece nel lato destro come gli oggetti della tray area di Windows. 

 

 
Toolbar ed indicatori nella barra delle attività di un webtop 

http://doc.progamma.com/?ARTID=A2D0A8BF-7D94-11D4-BE26-E0194CC10101
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3.7 Timer  

 Gli oggetti Timer permettono di lanciare una procedura con frequenza periodica. 

Possono essere usati, ad esempio per eseguire la rilettura dei dati da un database per 

mostrare allôutente dati sempre aggiornati, oppure per controllare lo stato di avanza-

mento di un processo che richiede un certo tempo per essere completato. 

Eô possibile aggiungere un timer allôapplicazione oppure ad una videata tramite il 

comando Aggiungi Timer del menù contestuale dellôoggetto. Eô poi necessario utilizza-

re il comando Aggiungi Procedura nel menù contestuale del timer per creare la proce-

dura di codice che deve essere eseguita ogni volta che il timer scatta. Se il timer viene 

inserito a livello di videata, allora funzionerà solo quando la videata è aperta. 

Lôintervallo di esecuzione della procedura ¯ modificabile sia nella videata delle 

proprietà che da codice tramite la proprietà Interval; è possibile far partire o fermare il 

timer tramite la proprietà Enabled. Per default quando un timer viene aggiunto al pro-

getto risulta disabilitato; è quindi necessario abilitarlo nella videata delle proprietà o 

tramite lôimpostazione della propriet¨ Enabled da codice. 

Infine, se si desidera modificare la procedura che il timer deve attivare, è possibile 

tirare con il drag&drop una qualunque procedura senza parametri sul timer per impo-

starne lôoggetto di attivazione. 

 

 
 

In questo semplice esempio di codice viene aggiornato il pannello che contiene 

lôavanzamento dei lotti di lettura dei contatori e di conseguenza la posizione degli ope-

ratori nel territorio. 

 

 

http://doc.progamma.com/?ARTID=2B347B8D-7DB8-11D4-BE27-F01B4CC10094
http://doc.progamma.com/?ARTID=664B6AEF-584D-11D5-9213-88BF0D000000
http://doc.progamma.com/?ARTID=664B6ADF-584D-11D5-9213-88BF0D000000
http://doc.progamma.com/?ARTID=664B6ADF-584D-11D5-9213-88BF0D000000
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3.8 Definizione dei profili applicativi e dei ruoli degli utenti 

 Gli oggetti Ruolo rappresentano la base del sistema di gestione dei profili applicati-

vi di Instant Developer. Quasi sempre, infatti, la stessa applicazione deve essere usata 

da diversi tipi di utenti, ognuno con un diverso insieme di funzioni applicative a sua 

disposizione (profilo applicativo). 

Nelle applicazioni sviluppate con Instant Developer è possibile definire i ruoli ap-

plicativi direttamente allôinterno dellôapplicazione tramite il comando Aggiungi Ruolo 

nel men½ contestuale dellôapplicazione. Lôapplicazione presente quando si inizia un 

nuovo progetto contiene già alcuni ruoli applicativi predefiniti che è possibile cancella-

re o modificare a seconda delle necessità. 

 

 
Ruoli predefiniti in un nuovo progetto 

 

La definizione del profilo relativo ad ogni ruolo avviene tirando con il drag&drop gli 

elementi che si desidera mettere a disposizione o limitare sul ruolo stesso. Eô infatti 

possibile procedere nella definizione dei profili sia in senso negativo, cioè limitando 

lôaccesso alle risorse che non possono essere usate, sia in senso positivo, cio¯ conce-

dendo esplicitamente lôaccesso alle risorse a disposizione degli utenti appartenenti a 

quel profilo. 

I tipi di oggetti che possono entrare a far parte della definizione di un profilo appli-

cativo sono i seguenti: 

 Command set: un command set può essere reso invisibile o disabilitato, ed in questi 

casi impedisce lôutilizzo di tutti i comandi e command set innestati in esso contenuti. 

 Command: un comando può essere reso invisibile o disabilitato, impedendone 

lôattivazione, anche attraverso lôesecuzione del command code corrispondente. 

 Pannello: di un pannello di visualizzazione dati è possibile disabilitare le 

funzionalità di modifica, inserimento, cancellazione e ricerca. 

 Campo di pannello: un campo di un pannello può essere nascosto o reso in sola 

lettura. 

 Gruppo di campi: un gruppo di campi di un pannello può essere nascosto o reso in 

sola lettura. In questo modo tutti i campi in esso contenuti verranno nascosti o 

disabilitati. 
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 Pagina di campi: una pagina di campi di pannello può essere nascosta o resa in sola 

lettura. In questo modo tutti i campi in essa contenuti verranno nascosti o disabilitati. 

 Elemento albero: un elemento di un albero rappresenta un livello della gerarchia 

visualizzata nellôalbero e pu¸ essere nascosto o disabilitato per evitare che lôutente 

interagisca con esso. 

 Box di report: una box di un report (libro) può essere nascosta o disabilitata per 

evitare che lôutente la attivi o la modifichi. 

 Span di report: uno span è una singola informazione testuale o grafica contenuta 

allôinterno di un report (libro). Anchôessa pu¸ essere nascosta o disabilitata. 

 Where: una clausola where di una query può venire attivata solo per un determinato 

profilo di utenti per limitare lôaccesso ai dati da visualizzare. 

 

Dopo aver aggiunto lôoggetto al profilo tirandolo su di esso, è possibile impostarne le 

propriet¨ con i comandi del men½ contestuale dellôoggetto allôinterno del profilo stesso. 

 

 
I comandi Prodotti ed Impiegati della toolbar sono attualmente nascosti per Super Utente 

3.8.1 Ruoli gerarchici 

Come si vede nellôimmagine precedente, ¯ possibile aggiungere un ruolo allôinterno di 

un altro creando così una gerarchia di ruoli. In questo modo se si ragiona in logica ne-

gativa è piuttosto semplice gestire una serie di profili che ereditano i divieti dei profili 

superiori e ne aggiungono di nuovi. 

Durante lôesecuzione dellôapplicazione, prima vengono applicate le regole definite 

nei livelli superiori e poi quelle dei livelli inferiori fino ad arrivare al profilo attivo per 

la sessione. In questo modo se lo stesso oggetto appare in più di un livello della catena, 

prevale la regola più specifica, cioè più vicina al profilo assegnato alla sessione; è an-

che possibile riattivare un oggetto che era stato limitato in un ruolo superiore. 

Si consiglia comunque di non creare gerarchie di ruoli troppo profonde altrimenti è 

facile perdere di vista la composizione complessiva dei profili applicativi. 
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3.8.2 Attivazione dei profili per la sessione 

Una volta definiti i profili, occorre predisporre il codice per lôassociazione degli stessi 

alla sessione dellôutente. Questo avviene nelle fasi iniziali della sessione, come indicato 

nel paragrafo 3.2.1 precedente, solitamente nellôevento Initialize o OnLogin. 

Lôattivazione del profilo avviene impostando la propriet¨ UserRole dellôapplica-

zione ad un valore numerico intero associato al profilo da attivare. 

 

 
Ruolo utente impostato nellôevento Initialize: tutti possono usare lôapplicazione 

 

Si può notare che ad ogni ruolo utente è associata una costante con lo stesso nome; per 

trovarla nellôalbero degli oggetti ¯ possibile usare il comando Vai A nel menù conte-

stuale del ruolo. Se un ruolo non ha una costante associata, occorre tirarne una sopra di 

lui prima di compilare il progetto. Eô altresì opportuno che tutte le costanti associate ai 

ruoli dellôapplicazione abbiamo valore diverso e appartengano alla stessa lista valori. 

Solitamente si memorizzano gli utenti ammessi allôutilizzo dellôapplicazione in una 

tabella del database in cui è presente un campo che ne specifica il ruolo, campo a cui 

può essere associata la lista valori che contiene le costanti associate ai ruoli. 

 

 

http://doc.progamma.com/?ARTID=5376BDEC-76D0-11D4-8DFC-525BD5000000
http://doc.progamma.com/?ARTID=01DE90B5-A9C6-11D4-8F35-1CDDD9000000
http://doc.progamma.com/?ARTID=88665B0C-A9E2-11D4-8F37-E67B3B000000


Struttura di unôapplicazione Instant Developer 

 95 

Per quanto riguarda i meccanismi di autenticazione è possibile usare la pagina standard 

delle applicazioni sviluppate con In.de, gestendo username e password nellôevento On-

Login, oppure utilizzare altri sistemi di autenticazione integrati con il web server, come 

ad esempio Active Directory. In questo caso il nome dellôutente autenticato dal sistema 

è presente nella proprietà UserName dellôapplicazione. 

Eô possibile anche utilizzare una propria videata di login, impostando un ruolo 

ñanonimoò nellôevento Initialize per poi aprire la videata nellôevento AfterLogin. Il pro-

filo associato al ruolo anonimo non deve permettere lôutilizzo di alcuna funzione appli-

cativa, in modo che lôutente sia costretto a rimanere sulla videata di login finché non 

inserisce i dati corretti. Per vedere un esempio di questo tipo di login è possibile aprire 

lôapplicazione di esempio iSpesa allôindirizzo: www.progamma.com/ispesa. 

 

 
Esempio di pagina di login personalizzata usando una propria videata 

 

Eô possibile associare pi½ di un profilo alla sessione con la funzione RTCEnableRole 

che permette di attivare o disattivare un determinato ruolo. Nellôapplicazione del profi-

lo, i ruoli attivi verranno considerati in ordine inverso di attivazione, dallôultimo fino al 

primo. In questo modo il primo profilo risulterà prioritario perché in caso di conflitti le 

impostazioni in esso definite prevarranno sui ruoli attivati successivamente. 

Di solito lôattivazione di profili multipli ¯ interessante se questi vengono definiti in 

senso positivo. Ad esempio, se si definisce un ruolo amministrativo ed uno logistico, se 

una persona ricopre entrambi i ruoli è sufficiente associare entrambi i profili alla sua 

sessione di lavoro invece che definire un terzo ruolo che li comprenda entrambi. 

http://doc.progamma.com/?ARTID=01DE90B5-A9C6-11D4-8F35-1CDDD9000000
http://doc.progamma.com/?ARTID=01DE90B5-A9C6-11D4-8F35-1CDDD9000000
http://doc.progamma.com/?ARTID=CB9FDE6E-DC9B-11D4-9011-5C727C000000
http://doc.progamma.com/?ARTID=5376BDEC-76D0-11D4-8DFC-525BD5000000
http://doc.progamma.com/?ARTID=6040B1AB-69C6-4BD0-A7C9-FF55697619A2
http://www.progamma.com/ispesa
http://doc.progamma.com/?ARTID=4780B1E6-7D9E-4C77-B12C-C4501DE5F1FA


Andrea Maioli ï Instant Developer: guida allôuso 

 96 

3.8.3 Regola generale per lôimpostazione del men½ principale 

Nei paragrafi precedente abbiamo visto che è possibile definire profili in senso positi-

vo, cioè concedendo il permesso di utilizzare determinate funzioni; oppure in senso ne-

gativo, cio¯ limitando lôaccesso alle funzioni vietate. 

Questa logica è applicabile in particolare al men½ principale dellôapplicazione: se 

si ragiona in senso positivo tutto il menù deve partire disabilitato in quanto nel profilo 

vengono indicati esplicitamente i command set ed i comandi che possono essere usati. 

Se invece si ragiona in senso negativo il menù deve partire completamente attivo in 

quanto verranno disabilitate le voci vietate. 

Per poter implementare questi ragionamenti è disponibile il metodo SetGlobalMe-

nuStatus dellôapplicazione che permette di decidere lo stato iniziale dei command set e 

dei comandi del menù principale. Per maggiori informazioni e per un esempio di utiliz-

zo si rimanda alla guida di riferimento di tale metodo. 

Allôinterno delle videate, invece, si tende a ragionare in logica negativa: se lôutente 

può accedere alla videata, le funzioni messe a disposizione sono attive per default; poi 

per alcuni ruoli utente il profilo può vietarne alcune, come, ad esempio, la possibilità di 

vedere o modificare i dati contenuti. 

3.8.4 Riconfigurazione a runtime dei profili 

Se il progetto software in fase di sviluppo è relativo ad una applicazione che deve esse-

re installata in molte configurazioni diverse, è probabile che la definizione dei ruoli ap-

plicativi e dei profili debba essere modificata direttamente a runtime; quella definita 

allôinterno del progetto diventa quindi solo la proposta iniziale. 

Per ottenere questo risultato ¯ disponibile unôapposita funzione del modulo di ri-

configurazione a runtime (RTC) descritta nel capitolo dedicato a questo sottosistema. 

Gli installatori o gli utenti amministratori potranno quindi aggiungere o modificare ruo-

li applicativi e ridefinire i profili ad essi collegati senza modificare il progetto In.de. 

 

Come ultima considerazione occorre notare che le limitazioni sugli oggetti imposte 

a livello di profilo non sono bypassabili in nessun caso dal codice dellôapplicazione. Se 

ad esempio si imposta la proprietà Enabled di una voce del menù a true, ma quel co-

mando era stato definito come disabilitato nel profilo attivo per la sessione, allora la 

voce del menù rimarrà disabilitata. 

In questo senso il sistema di profilazione presente nel framework di Instant Deve-

loper è più potente di quelli che è possibile implementare con codice personalizzato, 

perché disaccoppia totalmente il problema della profilazione da quello della scrittura 

del codice specifico dellôapplicazione. 

http://doc.progamma.com/?ARTID=1AF60017-E8BA-4AA5-BDC7-942A084A447D
http://doc.progamma.com/?ARTID=1AF60017-E8BA-4AA5-BDC7-942A084A447D
http://doc.progamma.com/?ARTID=35C8D386-7A72-11D4-BE21-509C4DC10000
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3.9 Eventi globali 

Nei paragrafi precedenti sono stati illustrati alcuni eventi che vengono notificati 

allôapplicazione, come ad esempio, quello di Initialize. Lôapplicazione, tuttavia, pu¸ 

contenere un ulteriore tipo di eventi, chiamati globali. 

Gli eventi globali sono eventi specifici per un determinato tipo di oggetti, che però 

si desidera gestire anche in maniera centralizzata. Immaginiamo ad esempio di voler 

aggiungere al titolo di ogni videata il nome dellôutente connesso al sistema. Per ottenere 

questo risultato ¯ sufficiente implementare lôevento di Load di tutte le videate che si 

aggiungono allôapplicazione e modificarne il titolo tramite una riga di codice.  

Una soluzione più semplice e manutenibile però sarebbe quella di scrivere in un 

unico metodo la modifica del titolo e che tutte le videate chiamassero quel metodo in 

automatico al momento dellôapertura. 

Questo si può ottenere globalizzando lôevento di Load della videata, cio¯ utilizzan-

do il comando Rendi Globale nel menù contestuale della definizione dellôevento di 

Load nella libreria della videata. Questo comando inserisce lôevento di GlobalLoad a 

livello di applicazione ed è ora possibile gestire il titolo della videata in maniera centra-

lizzata. 

 

 
 

Allôinterno dellôevento non ¯ possibile referenziare specificatamente la videata perché 

tutte chiamano lo stesso evento; la videata viene quindi passata come parametro di tipo 

IDForm, tipo che permette di agire su una generica videata con gli stessi metodi di 

quelle specifiche. 

Oltre agli eventi delle videate è possibile globalizzare anche gli eventi di alcuni 

oggetti di interfaccia e della business logic; questi casi verranno illustrati nei capitoli 

dedicati ai pannelli ed alla document orientation. 

Per maggiori informazioni sullôutilizzo degli eventi globali per la personalizzazio-

ne del framework applicativo di Instant Developer si consiglia di leggere lôarticolo di 

approfondimento: Servizi Generalizzati, nel centro di documentazione. 

http://doc.progamma.com/?ARTID=067DEE57-0F19-05D1-6C55-6DEDF6861F65
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3.10 Installazione 

Lo sviluppo di unôapplicazione web si conclude, normalmente, con lôinstallazione della 

stessa su un server di produzione. Tale procedura può essere complessa poiché, oltre a 

riguardare i file che compongono lôapplicazione, potrebbe richiedere anche modifiche 

alla struttura dei database che essa utilizza. Inoltre essa può interferire con il lavoro de-

gli utenti che stanno usando lôapplicazione proprio mentre essa deve essere aggiornata. 

Dalla versione 10, Instant Developer contiene un apposito modulo di pubblicazione 

che semplifica e rende sicure le operazioni di installazione. In particolare, esso è in 

grado di aggiornare automaticamente i file dellôapplicazione inviando al server anche 

solo quelli cambiati e può modificare la struttura dei database come richiesto dalle ap-

plicazioni. Se il database server lo consente, tutte le operazioni vengono eseguite in 

unôunica transazione: se una qualunque operazione fallisce il sistema viene ripristinato 

allo stato in cui si trovava prima dellôaggiornamento. Infine il modulo di pubblicazione 

è in grado di rilevare e gestire le attività degli utenti delle applicazioni, coordinandole 

con le esigenze di aggiornamento. 

3.10.1 Installazione e configurazione del manager 

Il modulo di pubblicazione è costituito di due parti: una è contenuta dentro lôIDE di 

Instant Developer e lôaltra consiste in una specifica applicazione web, chiamata ID Ma-

nager, il cui compito è quello di eseguire fisicamente lôaggiornamento delle applicazio-

ni e dei database. Tale applicazione web deve essere installata su un server web che 

possa accedere con permessi di scrittura ai database e ai file delle applicazioni. Questo 

avviene sicuramente se si tratta dello stesso server di produzione, ma potrebbe anche 

non coincidere. 

Per iniziare ad utilizzare i servizi di installazione automatica, occorre installare ID 

manager sul server e, a tal scopo, sono presenti nella directory di installazione di In-

stant Developer due diversi programmi di installazione, a seconda del tipo di server 

utilizzato. 

1) Server IIS: copiate e lanciate sul server IDManager.exe. In maniera guidata e auto-

matico esso verifica che IIS sia correttamente configurato, crea la directory virtuale 

dellôapplicazione web, chiede dove scrivere i file ed effettua lôinstallazione. 

2) Server web Java: utilizzando il manager del server web java, eseguire lôupload 

dellôapplicazione web IDManager.war, sempre contenuta nella directory di instal-

lazione di Instant Developer. 

Una volta completata lôinstallazione del manager occorre configurarlo; accedendo ad 

IDManager tramite un browser apparirà la seguente schermata iniziale: 
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In questa videata è necessario inserire i dati del primo utente ammesso ad utilizzare il 

manager, che potrà poi creare altri utenti e aggiornare le applicazioni. Per questa ragio-

ne viene proposto il ruolo Amministratore Dominio. 

Quando lôamministratore di dominio crea ulteriori utenti, solitamente sceglie il 

ruolo di Amministratore Applicazione che consente allôutente di gestire solo alcune ap-

plicazioni fra tutte quelle presenti. Per ogni utente è possibile specificare se egli può 

creare nuove applicazioni impostando il relativo check-box nella videata. 

Dopo aver specificato lôindirizzo e-mail, la password, il nome ed il cognome e aver 

premuto il bottone Conferma, il manager mostra la videata principale di gestione. 
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Qui ¯ possibile vedere lôelenco delle applicazioni gestite dal manager. La prima volta è 

necessario specificare ulteriori informazioni di configurazione premendo il pulsante 

Configura Dominio. Verrà visualizzata una videata che dipende dal tipo di server. 

 

 
Videata di configurazione per server IIS 

 

 
Videata di configurazione per server web Java 

 

I dati da inserire sono i seguenti: 

1) Percorso applicazioni: indica il percorso in cui normalmente si trovano le applica-

zioni web gestite dal manager. Questa proprietà viene utilizzata quando vengono 

create nuove applicazioni tramite il manager o anche direttamente dallôinterno di  

Instant Devloper. Eô comunque possibile indicare un diverso percorso per ogni ap-

plicazione nella videata delle proprietà della stessa. 
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2) Tomcat Manager Url: indica lôindirizzo completo di accesso al manager del server 

web Java. ID Manager contatterà infatti il manager del server web per effettuare 

lôinstallazione delle applicazioni. Se ID Manager è stato installato sul server di pro-

duzione, lôindirizzo del manager ¯ http://localhost:8080/manager. 

3) Web Server Username e Web Server Password: se si utilizza un server web Java, 

queste proprietà indicano le credenziali di un utente ammesso allôutilizzo del mana-

ger dello stesso. Se invece si utilizza un server IIS, essi indicano le credenziali di 

accesso di un utente registrato sul server con il permesso di modificare i file nei 

percorsi in cui si desidera installare le applicazioni. Nota bene: invece che specifi-

care i dati utente in questa videata, è possibile fornire ad ID Manager diritti suffi-

cienti tramite la configurazione dellôapplicazione web relativa allôinterno di IIS. 

Se si preme il bottone Conferma o il bottone Torna indietro, si ritorna alla lista delle 

applicazioni. In questa videata, oltre a gestire le applicazioni è anche possibile gestire 

gli utenti ammessi allôutilizzo del manager. 

La videata che elenca le applicazioni permette di vedere e modificare le proprietà 

delle stesse premendo il pulsante , oppure di cancellarle con . Per aggiungere una 

nuova applicazione direttamente dal manager è possibile utilizzare il pulsante Aggiungi, 

ma solitamente è più comodo farlo direttamente da Instant Developer allôatto della pri-

ma pubblicazione. 

3.10.2 Preparazione della pubblicazione 

Dopo aver configurato ID Manager è possibile iniziare a pubblicare le applicazioni di-

rettamente da Instant Developer. Per avviare la procedura di pubblicazione è sufficiente 

premere i tasti CTRL-F5 o selezionare la voce del menù principale di In.de Modifi-

ca/Pubblica progetto. Tutte le versioni di In.de possono utilizzare questo comando 

esclusa quella Express. 

Vediamo ora in dettaglio il significato dei vari campi mostrati nella videata: 

 

 
Videata di pubblicazione ï parte superiore 

 

Il primo campo indica il tipo di operazione che si desidera eseguire. I possibili valori 

sono: crea installatore, crea installatore ed invia al manager, crea installatore invia ed 
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installa (default). Eô quindi possibile eseguire in sequenza le tre fasi di cui si compone 

la procedura di installazione:  

1. Creazione installatore: consiste nella creazione di un archivio compresso che con-

tiene i file necessari per aggiornare lôapplicazione. Tale file, con estensione zip, può 

essere distribuito ed utilizzato dallôinterno del manager per eseguire manualmente 

lôaggiornamento. 

2. Invia al manager: se Instant Developer può accedere direttamente al manager è 

possibile chiedere di effettuare lôupload del file di installazione. Lôaggiornamento 

effettivo avviene in base alle proprietà Giorno installazione e Orario installazione 

dellôapplicazione definite nel manager. 

3. Installa: selezionare questa opzione se si desidera lôinstallazione immediata. 

 

Successivamente occorre scegliere il tipo di installazione fra completa e differenziale. 

Nel primo caso Instant Developer seleziona per lôinstallazione tutti i file dellôapplica-

zione, anche se questi esistono già sul server e anche se lì sono stati modificati succes-

sivamente a quelli preparati per lôinstallazione. 

Nel caso di installazione completa, inoltre, è possibile richiedere che un file venga 

installato solo se non esiste già sul server e questo può risultare utile, ad esempio, per 

installare un database di tipo Access che è contenuto in un unico file nella directory 

dellôapplicazione. Per ottenere questo comportamento occorre cambiare il tipo di ope-

razione da Aggiungi ad Aggiungi NE nella riga relativa della lista dei fila da installare, 

tramite il menù contestuale che appare cliccando con il tasto destro. 

Se invece si sceglie unôinstallazione differenziale, In.de propone di inviare al ma-

nager solo i file cambiati rispetto a quelli che sono presenti sul server. Per decidere 

quali file inviare, il manager calcola un hash md5 di ogni file presente sul server e lo 

confronta con quello del file corrispondente presente sulla workstation utilizzata per la 

pubblicazione. Tutti i file il cui hash non corrisponde vengono inseriti nella lista, ma 

saranno selezionati per lôinstallazione solo se la data/ora di ultima modifica del file sul 

server non è successiva a quella presente sulla workstation. 

Lôultima opzione da selezionare nella parte superiore della videata di pubblicazio-

ne è il Tempo massimo di attesa che indica quanti minuti si devono attendere prima di 

proseguire con lôinstallazione nel caso in cui ci siano utenti che stanno utilizzando 

lôapplicazione nel momento in cui essa deve essere aggiornata. 

Se vi sono sessioni attive al momento della pubblicazione, infatti, il manager atten-

de che gli utenti effettuino la disconnessione controllando ogni cinque secondi se que-

sto è avvenuto. Allo scadere del tempo massimo di attesa, se sono ancora presenti ses-

sioni attive, il manager le termina e prosegue con la pubblicazione. Il valore zero indica 

che occorre procedere subito con la pubblicazione anche se vi sono utenti che stanno 

utilizzando lôapplicazione. 



Struttura di unôapplicazione Instant Developer 

 103 

Durante la procedura di attesa che può durare per un massimo di 15 minuti, il ma-

nager informa lôapplicazione che non deve iniziare nuove sessioni di lavoro. Gli utenti 

che si collegano allôapplicazione in questo intervallo di tempo vedranno una pagina che 

li informa del fatto che lôapplicazione ¯ in fase di aggiornamento. Eô possibile persona-

lizzare questa pagina tramite il file unavailable.htm. 

Passiamo ora allôanalisi della parte inferiore della videata di pubblicazione. 

 

 
 

1) Url Manager: ¯ lôindirizzo completo del manager da utilizzare per lôinstallazione. 

Ad esempio http://www.mioserver.it/IDManager/IDManager.aspx. Eô possibile in-

serire anche solo il nome del server, se lôinstallazione del manager ¯ stata effettuata 

con i parametri di default. 

2) ID Utente e Password: indicano i dati dellôutente da utilizzare per effettuare il col-

legamento al manager. Lôutente deve essere gi¨ stato creato dallôamministratore di 

dominio allôinterno di ID Manager. Cliccando sul check-box Salva la password ver-

rà salvata nel progetto e non sarà necessario scriverla nuovamente quando si esegue 

una pubblicazione. Se però il file di progetto viene utilizzato da un altro PC, la pas-

sword deve essere scritta di nuovo per ragioni di sicurezza. 
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3) Backup applicazione: indica che il manager deve effettuare il backup dei file 

dellôapplicazione in un apposito archivio compresso conservato sul server prima di 

installare la nuova versione. Esso potrà essere utilizzato per ripristinare la versione 

precedente dellôapplicazione, ma lo schema del database non verr¨ ripristinato e 

questo pu¸ renderne impossibile lôutilizzo. 

4) Abilita DEBUG: indica se lôapplicazione deve o meno essere compilata con il mo-

dulo di debug attivato. Se il check-box è attivo lôapplicazione verr¨ compilata ed 

installata con il modulo di debug configurato; tuttavia la raccolta dei dati di debug 

non viene automaticamente attivata per non compromettere il funzionamento nor-

male dellôapplicazione. 

5) Path da escludere: è possibile inserire un elenco di directory, separate da punto e 

virgola, che non devono essere considerate nella pubblicazione. Se, ad esempio, 

lôapplicazione memorizza delle immagini nella sotto-directory foto della web appli-

cation, la pubblicazione tenterà di rimuoverle dal server. Per risolvere questo pro-

blema è sufficiente scrivere foto nel campo Path da escludere. 

6) Ricompila applicazione: indica se occorre ricompilare tutta lôapplicazione prima di 

pubblicarla. Normalmente In.de decide in autonomia quali videate occorre compila-

re, ma in alcuni casi può essere preferibile ricompilarle tutte. 

7) Password installatore: indica la password con cui criptare lôarchivio compresso che 

contiene lôinstallatore; il valore predefinito è il guid dellôapplicazione, ma è possi-

bile cambiarlo. La password deve coincidere con quella indicata nella videata delle 

propriet¨ dellôapplicazione allôinterno del manager. 

8) Versione installata: indica il codice della versione attualmente presente sul server 

di produzione. Tale campo viene valorizzato dopo che è stata completata la fase di 

preparazione della pubblicazione, come descritto nel prossimo paragrafo. 

9) Nuova versione: indica il codice della versione che lôapplicazione avr¨ dopo che la 

procedura di pubblicazione sarà completata. In.de tenta di generare automaticamen-

te questo codice a partire dalla versione installata; tuttavia è possibile specificare un 

qualunque valore, anche non numerico. 

10) Tipo installazione: dalla versione 10.1, Instant Developer consente di installare ver-

sioni diverse della stessa applicazione sul server, ad esempio una versione di test e 

una di produzione. Tramite questa combo-box è possibile selezionare quella da 

pubblicare; lasciandola vuota si pubblica quella di default. 

Dopo aver inserito i dati necessari, occorre premere il tasto Avanti. A questo punto In-

stant Developer valida lôapplicazione in locale, si collega al manager e ne recupera lo 

stato corrente. Lôapplicazione viene poi compilata e così è possibile calcolare lôinsieme 

delle differenze tra i file locali e quelli sul server. Quelli da aggiornare vengono elenca-

te nella videata di pubblicazione. Eô possibile escludere file e database dallôelenco de-

selezionando la corrispondente riga tramite lôapposito check-box. 
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Durante la fase di preparazione In.de riceve dal manager anche il numero di sessioni 

attive al momento. In questo modo ¯ possibile decidere se aggiornare subito lôapplic-

azione o posticipare lôoperazione. 

Se è la prima volta che lôapplicazione viene installata, essa non è ancora registrata 

nel manager. In questo caso, dopo lôinstallazione, conviene accedere al manager e cor-

reggerne le proprietà, modificando, ad esempio, le stringhe di connessione dei database, 

che vengono preimpostate ai valori di design time del progetto. 
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Nella videata delle propriet¨ dellôapplicazione vengono elencati anche tutti i database 

che questa utilizza. Per cambiare le stringhe di connessione è sufficiente aprire il detta-

glio del singolo database. 

 

 
 

Eô importante notare che le stringhe di connessione vengono utilizzate sia dal manager 

per leggere e modificare lo schema dei database, sia al momento della compilazione 

dellôapplicazione da installare. Durante la fase di preparazione, infatti, il manager co-

munica ad In.de le stringhe di connessione ed esso le imposta temporaneamente per 

compilare unôapplicazione già in grado di collegarsi a tali database. In questo modo non 

è necessario cambiare manualmente le stringhe di connessione nel progetto In.de per 

farli puntare ai database corretti. 

3.10.3 Esecuzione della pubblicazione 

Quando i dati mostrati nella videata di pubblicazione sono corretti è possibile procedere 

con la pubblicazione premendo il bottone OK. In.de prepara lôinstallatore e se richiesto 

ne effettua lôupload al manager. A questo punto, lôoperazione di pubblicazione vera e 

propria è terminata. Il manager, a sua volta, crea un job di installazione legato al file 

ricevuto, che verrà eseguito secondo le politiche di gestione impostate. 

Se ¯ stata richiesta lôinstallazione immediata, nellôIDE apparir¨ una piccola videata 

di notifica che consente di seguire lo stato dellôinstallazione in tempo reale e aprire la 

nuova versione non appena viene installata. 

È possibile controllare lo stato della pubblicazione anche usando il manager. Per 

farlo è sufficiente aprire le proprietà dellôapplicazione che si sta installando nella sezio-

ne relativa ai job. Nellôimmagine seguente viene mostrato un esempio di dettaglio di 

job; si noti il campo File di log che viene compilato dal manager al termine dellôinstal-

lazione e contiene tutti i dettagli delle operazioni effettuate e gli eventuali errori incon-

trati. 
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Non appena il manager inizia lôinstallazione, lo stato diventa In Esecuzione, per cam-

biare poi in Eseguito al termine della procedura. Il risultato viene mostrato nellôappo-

sito campo; premendo il bottone  è possibile vederne il log completo. Durante 

lôesecuzione, si può aggiornare la videata premendo il tasto Ricarica. 

3.10.5 Pubblicazione manuale 

Come descritto nei paragrafi precedenti è anche possibile aggiornare manualmente 

unôapplicazione web tramite il manager. Per farlo ¯ sufficiente aprire la videata di det-

taglio dellôapplicazione e premere il bottone Aggiorna. Verrà aperta una nuova videata 

che permette di caricare il file compresso che contiene lôinstallatore prodotto con In.de. 

A questo punto il manager crea un job di installazione che sarà eseguito utilizzando 

i parametri Giorno installazione e Orario installazione specifici dellôapplicazione. Eô 

possibile anche eseguire immediatamente il job entrando nei dettagli e premendo il pul-

sante Esegui. 
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3.10.6 Novità disponibili dalla versione 10.1 

Nella versione 10.1 il modulo di pubblicazione è stato arricchito di alcune utili funzio-

ni. La novit¨ pi½ importante riguarda lôautomatizzazione completa della gestione dei 

dati RTC, per maggiori informazioni si consiglia di leggere il capitolo 13 Runtime Con-

figuration. Le altre novità principali sono le seguenti. 

Aggiornamento automatico del manager 

Durante la fase di preparazione dellôinstallazione, In.de verifica che il manager installa-

to nel server sia aggiornato. Se viene rilevata una versione precedente, viene chiesto se 

si desidera eseguire lôaggiornamento automatico. In caso affermativo In.de invia al ma-

nager il programma di installazione in modo sicuro ed esso è in grado di aggiornarsi. 

Lôoperazione pu¸ richiedere qualche minuto a seconda della velocit¨ della rete in quan-

to il programma di installazione varia fra i 5 ed i 10 megabyte. 

Per utilizzare questa funzione occorre installare manualmente nel server IDMana-

ger in versione 9 o successiva, cioè quella fornita a partire dalla versione 10.1. 

Operazioni pre-post installazione 

In casi particolari può essere necessario eseguire operazioni aggiuntive prima o dopo la 

procedura di installazione; ad esempio prima di installare potrebbe essere richiesto un 

backup del database. 

Dalla versione 10.1 è possibile impostare queste operazioni nella sezione Avanzate 

della videata delle propriet¨ dellôapplicazione nel manager. Il testo inserito viene ese-

guito come file batch del sistema operativo del server prima e dopo lôinstallazione. Se il 

batch pre installazione restituisce un codice di errore diverso da zero, allora lôinstalla-

zione fallisce. 

 

 
 

Tipi di installazione 

In alcuni casi può essere interessante installare più copie della stessa applicazione sul 

server; ad esempio per sfruttare al meglio i processori del server, oppure per avere la 

versione di test e di produzione. A tal fine, nella versione 10.1 è stata prevista la possi-

bilità di selezionare il tipo di installazione che si desidera pubblicare. 
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La creazione di un nuovo tipo di installazione avviene dallôinterno del manager, a parti-

re dallôinstallazione di default che ¯ stata creata da In.de quando lôapplicazione ¯ stata 

pubblicata per la prima volta. Per creare un nuovo tipo di installazione è sufficiente 

premere il pulsante Duplica, nella videata delle propriet¨ dellôapplicazione. Il manager 

chiede il codice del nuovo tipo di installazione, ad esempio TEST, e a questo punto esso 

viene creato. Nella lista delle applicazioni, è possibile vedere i vari tipi di installazione 

previsti per unôapplicazione. 

 

 
 

Dopo aver creato il nuovo tipo di installazione è possibile configurarne le proprietà. In 

particolare si consiglia di verificare i parametri di connessione ai database, che inizial-

mente saranno uguali a quelli dellôapplicazione di partenza. In questo modo ¯ possibile 

avere pi½ copie dellôapplicazione che puntano allo stesso database, oppure differenziare 

anche i database, opzione consigliata nel caso di versioni di test. 

A questo punto sar¨ possibile scegliere quale versione pubblicare dallôIDE sce-

gliendo il valore desiderato nella combo box Tipo installazione nella videata di pubbli-

cazione. 

3.10.7 Controllo dellôapplicazione tramite il modulo di Trace 

Nella versione 10.5 il modulo di pubblicazione è stato arricchito di alcune nuove fun-

zionalità. La novità più importante riguarda la possibilità di controllare le applicazioni 

web gestite dal manager e di venire informati via e-mail di errori o malfunzionamenti 

dellôapplicazione attraverso il nuovo modulo di Trace in esso compreso. 

Per poter inviare e-mail, IDManager necessita di un accesso ad un server SMTP. 

Per specificare i dati ad esso relativi occorre aprire la videata di configurazione del ma-

nager premendo il bottone Configura Dominio. 
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Qui è possibile specificare i dati del server: nome o indirizzo IP del server, porta TCP, 

Username e Password qualora il server richieda autenticazione. Se non viene specifica-

ta la porta, IDManager utilizza quella predefinita, cioè la 25. 

Il bottone Verifica SMTP permette di verificare se i dati inseriti sono corretti. Dopo 

averlo premuto, IDManager chiede di digitare un indirizzo e-mail al quale inviare una 

e-mail di test. 

 

 
 

Dopo aver configurato IDManager occorre configurare il modulo di Trace per ogni ap-

plicazione da controllare. Per farlo ¯ sufficiente aprire la pagina di dettaglio dellôappli-

cazione ed aprire la sezione Trace: 

 

 
 

Innanzitutto occorre indicare quali dati devono essere raccolti tramite la combo-box 

Tipo. I possibili valori sono: 

1) No: indica che lôapplicazione non deve essere controllata da IDManager. 

2) Errori: indica che IDManager deve solo raccogliere gli errori delle sessioni utente. 

3) Completo: indica che occorre raccogliere anche i dati di debug di ogni sessione 

utente. Per utilizzare questôultima opzione occorre attivare il flag Abilita Trace nel-

la videata delle propriet¨ dellôapplicazione web allôinterno del progetto Instant De-

veloper prima della pubblicazione dellôapplicazione. Tale opzione è disponibile so-

lo se si possiede una licenza del modulo di Trace di In.de. 
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Ritornando alla configurazione del Trace allôinterno di IDManager, possiamo specifica-

re la proprietà Periodo, che indica ogni quanti minuti si deve contattare lôapplicazione 

per recuperare i dati relativi alle sessioni utente. Il valore di tale proprietà deve tenere 

conto del numero di utenti che in media utilizzano lôapplicazione, del carico sul server, 

della quantit¨ di memoria che lôapplicazione ha a disposizione e dal fatto che sia stata 

attivata o meno la raccolta dei dati di debug. Se, per esempio, molti utenti utilizzano 

lôapplicazione ed ¯ necessario raccogliere i dati di debug, è meglio che tale valore sia 

basso per poter liberare prima possibile la memoria dellôapplicazione dai dati che que-

sta raccoglie per ogni sessione. Si consiglia di lasciare il valore predefinito che è di 

cinque minuti e di diminuirlo se si nota un eccessivo consumo di memoria. 

Il campo E-mail avvisi permette di specificare a quali indirizzi occorre inviare le e-

mail in caso di errori nellôapplicazione. Eô possibile specificare pi½ indirizzi separando-

li con la virgola. IDManager invia una e-mail alle persone indicate ogni volta che un 

utente vede la videata di errore, e ogni volta che lôapplicazione non risponde per un 

numero di volte consecutivo superiore al valore specificato nel campo #Errori. Se, per 

esempio, è stato specificato il valore 3 nel campo #Errori, IDManager invia le e-mail se 

lôapplicazione non risponde o risponde con errore per tre volte consecutive. 

Il campo Debug sessioni permette di indicare ad IDManager che si desidera racco-

gliere i dati di debug solo di alcune sessioni particolari. Tale opzione può essere utile se 

lôapplicazione ¯ utilizzata da molti utenti contemporaneamente e solo alcuni di essi se-

gnalano errori. In questo modo lôapplicazione raccoglier¨ i dati di debug delle sole ses-

sioni il cui nome utente contiene il testo digitato nel campo Debug sessioni. In questo 

modo lôoccupazione di memoria da parte dellôapplicazione web ¯ ridotta al minimo. 

Eô possibile specificare una lista di nomi separati da virgola. Per esempio se si in-

serisce il valore ñRossi, Verdi, Bianchiò verranno raccolti i dati di debug delle sessioni 

con nome contenente il testo ñRossiò o ñVerdiò o ñBianchiò. 

Premendo il bottone Mostra sessioni ¯ possibile vedere lôelenco delle sessioni 

dellôapplicazione: 
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Qui ¯ possibile vedere lôelenco delle sessioni. Il nome della sessione è calcolato auto-

maticamente dallôapplicazione web nel seguente modo. 

1) Per le sessioni utente il sistema utilizza il valore della proprietà UserName 

dellôapplicazione. Pertanto ¯ consigliato valorizzare tale propriet¨ nellôevento On-

Login quando si autorizza lôaccesso agli utenti. 

2) Per le server session il sistema utilizza il nome della stessa. In questo caso IDMa-

nager inserisce il prefisso SS- per indicare che si tratta di una server session. 

Nella parte inferiore della videata vengono mostrati alcuni dati relativi al server web 

quali la memoria totale occupata dalle sessioni utente e lo spazio libero disponibile sul 

disco su cui risiede lôapplicazione. Vengono mostrati anche il numero di eventi segnala-

ti dallôapplicazione come, ad esempio, il riavvio della stessa. 

Eô possibile vedere i dettagli di una particolare sessione premendo il bottone Det-

tagli nella lista. Eô anche possibile filtrare i dati mostrati nella lista utilizzando i campi 

posti sopra la lista stessa. 

Nella pagina di dettaglio, esemplificata nellôimmagine alla pagina successiva, ven-

gono mostrati alcuni dati statistici raccolti dallôapplicazione oltre lôelenco degli errori 

visti dallôutente che la sta utilizzando. Eô possibile terminare la sessione premendo il 

tasto Termina; inviare un messaggio allôutente mediante il tasto Invia Msg; aprire la 

videata del debug della sessione premendo il tasto Apri Debug. Se si preme il tasto Re-

set IDManager azzera il conteggio dei dati statistici. 

Quando viene inviato un messaggio ad una sessione utente, lôapplicazione lo mo-

stra in una message box. Se viene inviato un messaggio ad una server session il sistema 

notifica lôevento On Session Message dellôapplicazione. Questôultima funzionalit¨ pu¸ 

essere utile, per esempio, se si desidera far eseguire operazioni specifiche alla server 

session solo su comando di IDManager. 
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Lôintera comunicazione fra IDManager e applicazione viene compressa e criptata con 

una password generata da In.de ogni volta che lôapplicazione viene pubblicata, e nota 

solo allôapplicazione e a IDManager stesso. Inoltre, fino a quando IDManager non con-

tatta per la prima volta lôapplicazione dopo la pubblicazione, questôultima non raccoglie 

i dati di debug. Se quindi il trace non è abilitato, lôapplicazione non utili zza memoria 

aggiuntiva rispetto alle versioni precedenti. 

3.11 Domande e risposte 

Nella presentazione della struttura generale delle applicazioni web create con Instant 

Developer abbiamo tentato di esemplificare alcune situazioni ricorrenti durante 

lôimplementazione dei progetti software. 

Tuttavia le casistiche sono molto ampie, quindi se ti interessa approfondire un caso 

o un argomento che non è stato trattato, ti invito ad inviare una domanda via mail clic-

cando qui. Prometto una risposta a tutte le mail nel tempo a mia disposizione; le do-

mande più interessanti e frequenti verranno pubblicate allôinterno di questo paragrafo 

nelle successive edizioni di questo libro. 

 

 

Lo spazio seguente è riservato per le risposte alle domande dei lettori 
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Capitolo 4 

I pannelli di presentazione e modifica dei dati 

4.1 Anatomia di un pannello 

Un pannello è un oggetto di interfaccia utente in grado di visualizzare o modificare il 

risultato di una query di database o in memoria. Lôelevato grado di flessibilit¨ ed auto-

mazione dei processi correlati lo rende uno degli oggetti pi½ utilizzati allôinterno delle 

applicazioni realizzate con Instant Developer. 

 

 
Esempio di pannello creato automaticamente da Instant Developer con un drag&drop 

 

Lôelenco delle funzionalit¨ e dei comportamenti gestiti in automatico dai pannelli ¯ ve-

ramente vasto, quindi verranno elencati solo quelle principali. Se si desidera testarli 

direttamente online è possibile collegarsi a: www.progamma.com/pannelli.htm 

1) Query By Example: i pannelli permettono allôutente di inserire in modo semplice 

dei criteri di ricerca per selezionare i dati di interesse. I criteri immessi vengono poi 

espressi in linguaggio naturale nellôinterfaccia utente e nelle estrazioni su foglio di 

calcolo. 

http://www.progamma.com/pannelli.htm
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2) Live Scrolling: viene gestita una cache locale dei record visualizzati in modo da 

poter gestire il live scrolling, come avviene nelle migliori applicazioni client server. 

Anche set di dati dellôordine delle 100.000 righe scorrono come allôinterno di un 

foglio di calcolo, ma qui i dati sono dallôaltra parte di internet! 

3) Legami fra pannelli e altri oggetti grafici: i pannelli gestiscono automaticamente 

comportamenti di tipo master-detail multilivello in relazione ad altri pannelli o og-

getti grafici, anche contenuti in videate diverse fra loro. 

4) Lista e dettaglio: un pannello può avere sia il layout di presentazione in lista che 

quello in dettaglio. Lôinsieme dei campi visualizzati in dettaglio pu¸ essere diverso 

da quello della lista; alcuni campi possono essere posizionati fuori dalla stessa per 

ottenere una visualizzazione mista. 

5) Ordinamenti: mentre viene visualizzato il layout in lista, è possibile ordinare i dati 

per una o più colonne della griglia del pannello. 

6) Raggruppamenti: attivando la visualizzazione per gruppi, le righe potranno essere 

visualizzate in modo raggruppato anche a pi½ livelli. Eô possibile inserire funzioni 

di totalizzazione per ogni singolo campo della lista. 

7) Esportazione in excel/openoffice: cliccando un solo tasto si aprirà un foglio di cal-

colo contenente i dati presenti nel pannello. 

8) Modifiche ai dati: è possibile modificare i dati sia nel layout in dettaglio che diret-

tamente sulla lista. Il pannello gestisce anche lo stato locked per evitare modifiche 

accidentali ai dati. Eô presente un completo sistema di validazione e reporting degli 

errori a livello di singolo campo o di intero pannello. I dati modificati vengono sal-

vati nelle tabelle del database in maniera automatizzata ma personalizzabile. 

9) Maschere di editing: è prevista una funzione di editing controllato e formattazione 

al volo diversa per campi interi, decimali, valori monetari, date, ore, stringhe. Il da-

to viene controllato e formattato durante la digitazione e non solo allôuscita dal 

campo. 

10) Uso della tastiera: sia in lista che in dettaglio è possibile navigare fra i campi sem-

plicemente usando la tastiera. Tutti i comandi del pannello sono attivabili con i tasti 

funzione. Finalmente unôapplicazione web che si pu¸ usare anche senza il mouse. 

11) Lookup e decodifiche: sono presenti diversi meccanismi di lookup e decodifica che 

consentono di visualizzare dati correlati a quelli presenti nel pannello e selezionar-

ne facilmente altri attraverso meccanismi di tipo ñintellisenseò. 

12) Colonne unbound: alcune colonne della lista possono essere scollegate dai campi 

delle tabelle del database per inserire nella griglia icone, pulsanti, valori o altre in-

formazioni che non verranno salvate allôinterno del database. 

13) Formattazione per cella: tramite un opportuno evento di pannello è possibile modi-

ficare le propriet¨ di singole celle del pannello piuttosto che di unôintera colonna 

della griglia. In questo modo diventa facile esprimere le regole di formattazione 

condizionale dei dati. 
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14) Selezione multipla: i pannelli permettono di effettuare la selezione multipla delle 

righe. Alcuni comandi, come lôesportazione, la cancellazione e la duplicazione agi-

scono sulle righe selezionate invece che solo sulla riga attiva del pannello. 

15) Tipi di controlli: Eô possibile utilizzare, oltre ad edit box e combo box, anche altri 

tipi di controlli come ad esempio i check-box, i radio button, immagini pilotate di-

rettamente dal valore del campo, ed anche un potente editor HTML per consentire 

la preparazione di interi documenti direttamente nel browser. 

16) Stampa del contenuto: il pannello può essere collegato con un report che ne stampa 

il contenuto in un file PDF o direttamente in anteprima nel browser. 

17) Campi BLOB: I pannelli gestiscono in maniera automatica lôupload ed il download 

del contenuto di un campo BLOB presente sul database. Mostrare le immagini col-

legate ai record del database o realizzare un sistema di archiviazione documentale 

diventa quasi un ñgioco da ragazziò. 

18) Campi statici: Eô possibile inserire nel layout del pannello ulteriori campi non lega-

ti ai dati, da utilizzare come label, pulsanti, immagini, sfondi, contenitori di altri 

oggetti grafici o di altri pannelli. 

19) Fixed column: può essere interessante fissare alcune colonne della lista e fare scor-

rere solo le altre, come avviene anche nei migliori fogli di calcolo, solo che qui 

siamo allôinterno di un browser. 

20) Campi raggruppati e paginati: se è necessario mostrare molti campi è possibile 

raggrupparli e suddividerli in pagine. I gruppi hanno una funzione di collassamento 

automatica ed animata che permette il funzionamento a bande del pannello. 

21) Stili visuali: sia il pannello che tutti gli oggetti in esso contenuti supportano 

lôimpostazione di uno stile visuale uniforme per tutta lôapplicazione. Sono suppor-

tate anche le sfumature, le trasparenze ed i bordi personalizzati. 

22) Multitouch: in caso di dispositivi mobile (iPhone, iPad o Android) molte funzioni 

del pannello possono essere attivate anche con le dita, ad esempio lo scorrimento 

verticale per scorrere la lista o quello orizzontale per cambiare visualizzazione da 

lista a dettaglio. 

4.1.1 Creazione di un pannello 

Eô possibile creare un pannello in diversi modi, sia dallôeditor di videate che con il 

drag&drop nellôalbero degli oggetti. Ecco alcuni esempi. 

1) Tirando una tabella del database, una tabella in memoria o una classe di tipo docu-

mento sullôapplicazione, tenendo premuto il tasto shift, viene aggiunta allôapplica-

zione una nuova videata che contiene un pannello già pronto per mostrare e modifi-

care i dati contenuti nellôoggetto tirato. 
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2) Tirando una tabella del database, una tabella in memoria o una classe di tipo docu-

mento su un riquadro vuoto allôinterno dellôeditor di videate, viene aggiunto un 

pannello per mostrare o editare il contenuto dellôoggetto tirato. Se ci sono delle re-

lazioni fra lôoggetto tirato e i pannelli già presenti nella videata, verrà creato un 

pannello già predisposto per il funzionamento master-detail. La stessa cosa avviene 

tirando lôoggetto sulla videata nellôalbero degli oggetti, ma in questo caso tenendo 

premuto il tasto shift; il nuovo pannello verrà aggiunto nel primo riquadro vuoto 

presente nella videata. 

 

 
Due metodi per creare un pannello: drag&drop oppure menù contestuale 

 

3) Tramite il comando Aggiungi Pannello dal men½ contestuale dellôeditor di videate 

o di una tabbed view può essere aggiunto un pannello vuoto, il cui contenuto può 

essere definito da zero passo dopo passo. 

4) Tirando una tabella del database, una tabella in memoria o una classe di tipo docu-

mento su un campo statico di pannello allôinterno dellôeditor di videate, viene ag-

giunto un pannello come sub-frame di un altro pannello. Per maggiori informazioni 

vedi il paragrafo relativo ai campi statici. 
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4.1.2 Struttura di un oggetto pannello 

Un pannello è un oggetto complesso, il cui funzionamento viene definito da diversi tipi 

di oggetti, come mostrato nellôimmagine seguente. 

 

 
Struttura di un oggetto pannello 

 

 Master query: è la query che viene eseguita per recuperare i dati da visualizzare e 

modificare nel pannello. Può essere basata su database, oppure su IMDB o infine può 

referenziare una classe di tipo documento (vedi document orientation per i dettagli). 

 Campo master: un campo master di pannello contiene i dati di una colonna della 

master query. Può essere parte della lista oppure visualizzato fuori lista o solo nel lay-

out di dettaglio. 

 Campo lookup: è un campo che contiene i dati di una query di decodifica, cioè che 

mostra dati correlati a quelli recuperati dalla master query. Un esempio di campo di 

lookup è il nome di un prodotto se nella master query è contenuto solo il suo codice. 

 Campo statico: un campo statico non è legato ad alcuna query, quindi non può esse-

re parte della lista. Tuttavia può essere usato per mostrare label, immagini, sfondi, pul-

santi o per contenere interi oggetti visuali allôinterno del pannello. 

 Gruppo di campi: i campi possono venire raggruppati per ottenere un layout più 

chiaro per lôutente finale. Eô possibile anche ottenere gruppi collassabili che permettono 

una gestione a bande del pannello. 

 



Andrea Maioli ï Instant Developer: guida allôuso 

 120 

 Pagina di campi: quando il numero di campi contenuti nel pannello cresce, può 

essere oppurtuno suddividerli e mostrarli in maniera alternata tramite una 

visualizzazione paginata. Aggiungendo le pagine viene predisposta una  tabbed view 

già funzionante; è anche possibile avere alcuni campi visibili in tutte le pagine. 

 Query di lookup: la query di lookup permette di estrarre dal database informazioni 

correlate a quelle della master query, come ad esempio le decodifiche dei codici presen-

ti nella master query. Instant Developer crea in automatico le query di lookup se sono 

presenti le relazioni nel database. 

 Query Lista Valori: è una query legata ad un campo master di pannello; permette di 

generare a runtime la lista valori da presentare allôinterno del campo, potendo cos³ im-

plementare meccanismi di tipo ñintellisenseò per un inserimento rapido dei dati. 

4.1.3 Proprietà di un oggetto pannello 

Le proprietà di un pannello ne controllano il comportamento complessivo. Molte di es-

se possono essere modificate a design time attraverso la videata delle proprietà; quasi 

tutte possono essere aggiustate a run time nellôevento di load della videata. Nellôelenco 

seguente vengono descritte le proprietà principali; per un elenco completo è possibile 

vedere la documentazione in linea relativa alla libreria dei pannelli e alla videata delle 

proprietà dei pannelli. 

1) Layout lista/dettaglio: questi flag permettono di attivare il layout in lista o in detta-

glio (form) del pannello. Se entrambi sono attivi, allora è possibile scegliere il lay-

out iniziale impostando o meno il flag Apri in dettaglio. 

2) Gestione layout automatica: se viene impostato, allora il pannello mostrerà il layout 

in dettaglio se è in stato inserimento criteri di ricerca o se la master query contiene 

solo un record; altrimenti passerà in layout lista. 

3) Salva automaticamente: se questo flag è attivato, il pannello salverà automatica-

mente i dati della master query nella tabella o documento da cui sono stati estratti. 

Eô necessario che questo flag sia attivo se il pannello ¯ basato su IMDB o su classi 

documento. 

4) Può aggiornare, cancellare, inserire, ricercare: questi flag attivano o meno le fun-

zioni principali del pannello. Sono limitabili anche allôinterno del profili applicativi 

legati ai ruoli degli utenti. 

5) Stato iniziale: permette di impostare cosa deve fare il pannello quando la videata si 

apre. Normalmente il pannello si apre in Ricerca (QBE), permettendo allôutente di 

inserire criteri di filtro sui dati, tuttavia se essi sono pochi è consigliabile usare il 

valore Trova Dati per eseguire subito la query di caricamento dati. 

http://doc.progamma.com/?ARTID=65C0C72C-9A26-11D4-8EC8-E02246000000
http://doc.progamma.com/?ARTID=ctxpanel
http://doc.progamma.com/?ARTID=ctxpanel
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4.2 Definizione del contenuto del pannello: la master query 

Dopo aver aggiunto il pannello alla videata, la prima parte da completare è la master 

query, che rappresenta il modo con cui il pannello recupera i dati da visualizzare o mo-

dificare. Per farlo ¯ sufficiente selezionarla nellôalbero degli oggetti per aprire lôeditor 

di codice in cui effettuare le modifiche. 

In base al tipo di tabelle coinvolte nella master query il pannello può utilizzare di-

versi tipi di sorgente dati. 

1) Se essa contiene tabelle o viste di database, allora il pannello utilizzerà query SQL 

per estrarre o modificare i dati dal database. 

2) Se la master query contiene tabelle in memoria, allora il pannello sarà di tipo IMDB 

ed i dati verranno recuperati tramite una query sulle tabelle in memoria. 

3) Se invece contiene una classe di tipo documento (vedi il capitolo sulla Document 

Orientation), allora il pannello si dice di tipo DO e permetterà di operare sui dati 

contenuti in una collection di oggetti in memoria. In questo modo, ad esempio, è 

possibile lavorare con dati che provengono da un web service. 

Se si desidera creare un pannello in cui modificare i dati, la master query deve contene-

re una sola tabella e devono essere recuperati tutti i campi della chiave primaria. In 

questo modo, infatti, si è certi che il recordset risulterà sempre scrivibile. Se si utilizza 

una vista oppure si aggiungono più tabelle alla master query, il recordset risultante non 

potrà essere modificato. 

Questo può sembrare una limitazione, in quanto se una tabella contiene un riferi-

mento ad unôaltra tabella, solitamente si estraggono dal database anche i campi descrit-

tivi di questôultima tramite una clausola di join fra le due. Ad esempio la tabella Righe 

Ordini conterrà il codice del prodotto che si sta vendendo, ma a video è opportuno mo-

strare anche il nome del prodotto, un campo della tabella Prodotti. Eô per questa ragio-

ne che i pannelli permettono di definire un altro tipo di query, dette di lookup, per poter 

decodificare i codici presenti nei campi della master query. 

 

 
Esempio di query di lookup e legame con i campi del pannello 
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Nellôimmagine precedente ¯ mostrato un esempio di master query di pannello. 

Allôinterno della select list, cioè della lista dei campi estratti dal database, possiamo 

vedere alcuni campi della tabella Prodotti, fra cui la primary key, e unôespressione cal-

colata: PrezzoUnitario*2. Ogni campo della select list può essere mostrato a video co-

me campo di pannello, sia allôinterno della griglia che fuori; oppure può essere lasciato 

nascosto se non ¯ importante che lôutente lo veda. 

Fra le condizioni di filtro possiamo notare il riferimento a Categorie.IdCategoria, 

che è un campo di un altro pannello ï quello delle categorie di prodotto ï a cui questo è 

collegato in modalità master-detail. 

In generale la master query del pannello può essere una query complessa a piacere 

e può referenziare tutti gli oggetti di codice visibili nel contesto della videata, come ad 

esempio variabili globali, campi di tabelle in memoria mono-riga, campi di altri oggetti 

grafici. Lôunica limitazione ¯ che non è possibile inserire clausole di tipo union, e se 

questo fosse necessario, sarebbe indispensabile creare una vista di database e poi usare 

quella nel pannello. 

4.2.1 Definizione dei campi master del pannello 

 I campi master del pannello sono quelli collegati ai campi selezionati dalla master 

query e sono indicati da unôicona a fondo giallo. Per aggiungere al pannello un campo 

master è possibile usare i seguenti metodi: 

1) Dallôeditor della master query, utilizzare il comando Aggiungi Campo dal menù 

contestuale delle espressioni nella select list. Il campo viene aggiunto in entrambi i 

layout, lista e dettaglio. 

2) Tirando con il drag&drop lôespressione della select list direttamente nel pannello 

visualizzato nellôeditor di videate. 

3) Tirando con il drag&drop un campo della tabella selezionata nella master query 

direttamente nel pannello visualizzato nellôeditor di videate. 

Il tipo di controllo con cui il campo viene visualizzato dipende dalle caratteristiche del 

campo della master query da cui esso deriva. In particolare se allôespressione o al cam-

po del database è associata una lista valori, allora il campo verrà visualizzato come 

combo box, oppure come radio button o check button. Se invece al campo non è asso-

ciata una lista valori, allora il campo viene visualizzato come edit box, con maschera di 

editing dipendente dal tipo di dato. Se si decide di usare un check button, allora la lista 

valori deve contenere due soli valori, il primo dei quali è associati allo stato checked ed 

il secondo a quello non-checked. 

Per modificare il tipo di oggetto, la maschera o altre caratteristiche grafiche, è pos-

sibile usare i comandi della toolbar dellôeditor di videate dopo aver selezionato i campi 

nellôeditor, come mostrato nellôimmagine seguente. 
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Relazione fra i campi della tabella, della master query e del pannello 

 

Le principali operazioni disponibili per i campi dei pannelli tramite lôeditor di videate 

sono le seguenti. 

1) Spostamenti e ridimensionamenti: selezionando i campi nellôeditor delle videate ¯ 

possibile spostarli con il mouse o con i tasti freccia. Il ridimensionamento avviene 

tirando le maniglie dei campi selezionati con il mouse, oppure con i tasti freccia te-

nendo premuto shift. Se è stato selezionato più di un campo, il ridimensionamento 

con il mouse allinea il lato tirato dei campi selezionati. Per i campi della lista, oc-

corre operare sulla prima riga ed è possibile riordinarli trascinandoli nel punto desi-

derato. 

2) Titolo del campo: è possibile modificare la distanza tra il titolo del campo ed il 

campo stesso con il mouse oppure con i tasti freccia tenendo premuto ctrl. Cliccan-

do nuovamente sul titolo di un campo selezionato, lo si potrà modificare diretta-

mente nellôeditor. La toolbar dellôeditor contiene anche i comandi per mettere 

lôintestazione sopra il campo o per nasconderla. 

3) Allineamenti e sistemazioni: selezionando i campi e cliccando su uno di essi con il 

tasto destro del mouse apparirà un ricco menù contestuale con comandi per gestire 

gli allineamenti, le dimensioni e le sistemazioni in senso verticale o orizzontale. 

4) Lista e dettaglio: è possibile alternare la visualizzazione in lista o in dettaglio con i 

comandi del men½ contestuale dellôeditor, oppure ¯ possibile utilizzare il pulsante 

corrispondente nella toolbar del pannello. Un campo può essere presente in entram-

bi i layout oppure in uno solo di essi: il comando Nascondi può essere usato per 
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eliminare il campo da uno dei due layout, ma è possibile farlo anche dalla videata 

delle proprietà del campo di pannello che si apre facendo doppio click sul campo 

anche dallôeditor delle videate. Se un campo viene nascosto in entrambi i layout di-

venta un campo non presente, identificato da unôicona grigia invece che gialla. 

5) Colori di sfondo e del testo, tipo di carattere, allineamento e maschera di editing: i 

pulsanti nel gruppo di destra della toolbar dellôeditor di videate permettono di mo-

dificare alcune proprietà grafiche specifiche del campo. Le impostazioni date con 

questi comandi sono prioritarie rispetto a quelle relative agli stili visuali. 

4.2.2 Definizione delle proprietà visuali dei campi di pannello 

Lôaspetto grafico complessivo delle applicazioni create con Instant Developer ¯ basato 

su un sistema di temi grafici e di stili grafici. Un tema grafico è costituito da un file 

cascade style sheet e dalle icone standard che compaiono nellôinterfaccia; la creazione o 

la personalizzazione di un tema grafico verrà illustrata in un capitolo successivo. 

 Gli stili grafici sono invece presenti allôinterno del progetto Instant Developer e 

precisamente allôinterno della libreria database. Uno stile grafico ¯ costituito da circa 

un centinaio di propriet¨ e permette di definire lôaspetto visuale di una parte dellôinter-

faccia utente ï in questo caso di un pannello o di un suo campo ï nelle varie situazioni 

in cui questa può venire a trovarsi. 

Gli stili grafici sono organizzati gerarchicamente, in modo da ereditare dal livello 

precedente la maggior parte delle proprietà. In questo modo, modificando lo stile base, 

chiamato Default Panel Style, si pu¸ modificare lo stile dellôintera applicazione in mo-

do coerente ed omogeneo. 

In un nuovo progetto esistono già alcuni stili visuali predefiniti che, in mancanza di 

diverse informazioni, vengono applicati in automatico ai vari tipi di campi dellôinter-

faccia. Ad esempio è possibile modificare il modo con cui i campi primary key vengono 

visualizzati. In ogni caso è possibile aggiungere i propri stili alla gerarchia ed applicarli 

sia al campo del database sia ai campi dei pannelli che si desidera modificare. 

Se, ad esempio, si desidera modificare il colore di sfondo di un campo è possibile 

farlo in due modi: o definendo un nuovo stile visuale con le caratteristiche che si desi-

dera, oppure applicando il colore di sfondo al campo direttamente dallôeditor visuale. 

Le due operazioni non sono equivalenti. Se si definisce uno stile visuale esso entra a far 

parte della gerarchia degli stili e quindi potrà essere gestito in maniera globale. Nel se-

condo caso, invece, la modifica del colore di sfondo è puntuale sul campo e sempre 

prioritaria rispetto alla gestione degli stili.  
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Stili grafici predefiniti; per default i campi chiave vengono visualizzati con colore rosso 

 

Nellôimmagine precedente ¯ possibile vedere gli stili visuali predefiniti quando si inizia 

un nuovo progetto. Come si può vedere, un singolo stile visuale definisce come il cam-

po dovrà apparire nelle varie situazioni in cui si può trovare, ed in particolare: 

1) In funzione del layout del pannello: in lista o in dettaglio. 

2) In funzione dello stato del campo: query by example, visualizzazione dati, in errore, 

con warning, in sola letturaé 

3) In funzione dello stato del pannello: riga attiva, sola lettura, campo con focusé 

Lo stile visuale permette poi di impostare alcune proprietà globali di gestione del cam-

po come ad esempio: 

1) Il tipo di cursore che deve essere usato quando il mouse è posizionato sul campo. 

2) Il tipo di controllo visuale, come ad esempio combo-box, radio button, check but-

ton, editor htmlé 

3) La maschera di editing o di visualizzazione dei dati. 

Se si desidera mantenere il più possibile uniforme lôaspetto grafico dellôapplicazione in 

tutte le videate, è preferibile creare gli stili grafici da associare ai campi, in modo che 

tutti i programmatori coinvolti nel progetto li usino in modo uniforme. Eô possibile an-

che associare gli stili visuali ai campi del database in modo che i campi dei pannelli che 

da essi ne derivano li utilizzino in automatico. 

Se invece la modifica delle proprietà grafiche di un campo ha un ambito puntuale o 

non ¯ necessario che sia uniforme in tutta lôapplicazione, allora ¯ pi½ veloce farlo trami-

te le funzioni dellôeditor delle videate perché non implica la creazione di stili visuali 

che magari vengono usati in un unico punto del progetto. 

 
































































































































































































































































































































































































































































































































































































































































































































































































































