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| \Jeden z najnowszych produktéw firmy Borland/Imprise — C++Builder 5 —
reprezentuje niezwykle bogate i bardzo wydajne srodowisko programistyczne. Zapoznanie sig z

wspolczesnych metod programowania aplikacji. W zamierzeniu ksiazka ta przeznaczona jest dla
| o0s6b,dopiero zaczynajacych przygode z programowaniem obicktowym. W jej trakcie bedziem:

stopniowo poznawaé niezwykle bogate srodowisko programistyczne oferowane ﬁlam przez

konstrukcji algorytméw wiasciwymi dla Borland C++, tak by w efekcie w pewnym momencie
uswiadomi¢ sobie, ze oto zaczynamy samodzielnie tworzy¢ aplikacje przy pomocy Borland
C++Buildera 5 jako calosci. Poznamy strukturg programéw pisanych zaréwno w C++, jak i
C++Builderze, a takze zaznajomimy sig z pojgciem klasy oraz obiektu formularza. Waznym celem

Nie bedzie naszym zadaniem przedstawienie skomplikowanych technik zwiazanych z
algorytmizacja programow oraz stosowaniem wyszukanych funkcji, struktur czy innych obiektow

biblioteki VCL. Gléwny nacisk zostanie potozony na umiejgtnos¢ wykorzystania juz istniejacych
| obiektow, tak aby nawet zaczynajacy swa przygodg ze wspdtczesnym C++ Czytelnik nie czut sig
zagubiony w gaszczu skomplikowanych termindéw i aby w trakcie catej ksiazki miat wyrazny
przeglad sytuacji. Wykonujac proste ¢wiczenia nauczymy si¢ postugiwaé wlasciwosciami,
zdarzeniami oraz metodami ré6znych komponentow. Zamieszczone w ksiazce przyktady
kompletnych aplikacji pomoga nam zrozumie¢, jak z prezentowanych komponentdw mozemy

skorzysta¢ w praktyce. Ksiazka ta nie zaklada znajomos$ci wcze$niejszych wersji Buildera, dlatego,

oprocz elementoéw biblioteki VCL, wlasciwych dla nowego Buildera, oméwimy tez sposoby
korzystania z zasobow zaadaptowanych ze starszych jego wersji, o ktorych pliki pomocy
wyrazaja si¢ w sposob bardzo oszczedny.

\

\

AN

- Komentarz: Zmienitabym na:
,,C++Builder 5, jeden z
najnowszych produktow firmy
Borland/Imprise, reprezentuje
niezwykte mozliwos$ci

\ | programistyczne.

N { Usunieto: tez

N {Usuniqto: R
AN

Komentarz: Czy chodzi o:
,niezwykle duzy wybor metod
programowania oferowany [...]”?

N \ { Usunigto: tak

{ Usunieto: §

Komentarz: Czy to poprawne
sformutowanie?

J
J
J
|

- [ Usunieto: z tego powodu,




Rozdzial 1
Pierwsze spotkanie ze

Komentarz: Czy to prawidlowe
okreslenie?

Usunieto: Bedac zgodnym

C++Builder

Usunieto: C++

[
g
i

Usunieto: ta

s |

Usunieto: Tradycyjnie

Komentarz: ?

Najwazniejszym elementem nowego Buildera jest szybki \optymalizuja(cy kompilator ‘7 o

Usunieto: internetowych

Usunieto: ,

dostepny jest w trzech wersjach rdézniacych si¢ stopniem zaawansowania.

Usunieto: ,

Usunieto: t

(
i
(
(
(

Usunieto: ,

o G

C++ Builder Enterprise

Gléownym jego zastosowaniem jest tworzenie aplikacji rozproszonych, internetowych oraz typu
klient/serwer. Wbudowane komponenty Internet Express, zawierajace kreatory klientow
internetowych, bardzo ulatwiaja tworzenie w pelni \skalowalnych @Qlikggj i.,zdolnych dynamicznie

aplikacji rozproszonych utatwiaja MIDAS, PageProducer oraz WebBroker. ADOExpress
zapewnia bardzo szybki dostgp do danych praktycznie rzecz biorac z dowolnych zroédel, Tworzone

w ten sposob aplikacje bgda dziata¢ na réznych platformach internetowych. ’Wikaza wydajnosé
pracy grup programistow zostala zapewniona przez TeamSource. Mamy tutaj mozliwosci

Komentarz: Bardzo nieczytelna
charakterystyka jgzyka
C++Builder Enterprise (bo chyba
rzecz dotyczy jezyka
programowania?). W koncowce
tego akapitu juz zupetnie nie
wiadomo o co chodzi. Co to jest
TeamSource i czy to TeamSource
stwarza mozliwosci grupowania
projektow (jakich projektow), czy
tez takie mozliwosci ma
C++Builder Enterprise?

grupowania projektow wraz z ich jednoczesna kompilacja:,mozliwa jest rowniez kompilacjaw
tle.

3

Komentarz: Komponenty
biznesowe — c6z to takiego?

Komentarz: ?

C++ Builder Profesional [

Postugujac sig ta wersja mamy mozliwos¢ szybkiego tworzenia aplikacji sieciowych poprzez

Komentarz: , wizualnego
budowania” czy ,,budowania
wizualnych aplikacji”?

wbudowane biblioteki elementow internetowych oraz perfekcyjnie zorganizowana obstuge baz
danych. Postugujac si¢ technologia CodeGuard mozna zminimalizowaé wystgpowanie roznego
rodzaju btedoéw alokacji i dostgpu do pamigci. Wykorzystanie komponentéw Frame pozwala na

! | Komentarz: Moze ,clementow,
'| czg$ci, sktadnikdéw™? Stowo

,.komponent” ciagle si¢ tutaj
powtarza.

relacyjnymi bazami danych ulatwia InterBase Express.

C++ Builder Standard J

/

Komentarz: Czy chodzi o

' interfejs programu Win32 API?

,Programista” to osoba zajmujaca
si¢ programowaniem, tworzeniem
programu, tymczasem mam
wrazenie, ze Autor uzywa tego
stowa w znaczeniu ,,program,
programowanie”.

N {
NN

Komentarz: Czy to prawidlowy
zapis? Czy moze: Win.3.2?

|

naszym aplikacjom wspotprace z elementami pakietu MS Office, np. Word, Excel, Power Point

Usunieto: M

)

N ~
N
N
~

czy Outlook.

Komentarz: Jak si¢ ma OLE
Automation do C++Builder
Standard?
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Pare poiytecznych skrotow nazw

Poniewaz zaczynamy wtasnie swoja przygodg z programowaniem obicktowym,
pozytecznym bedzie, jezeli zapoznamy si¢ z paroma najczesciej uzywanymi skrétami pewnych
nazw, z ktérymi mozemy si¢ spotkaé czytajac réznego rodzaju artykuty,Bardzo czgsto nazwy - [ Usunieto: ,

—————————————— o { Usunieto: b

L

g | Usunieto:
Technologia OLE (sunieto:
OLE (ang. Object Linking and Embedding) umozliwia osadzanie, laczenie i wzajemna wymiang - { Komentarz: Moze raczej
réznych obiektow danych przy jednoczesnej pracy wielu aplikacji Windows (OLE 2). Jezeli umiejscawianie lub umieszczanie.
termin obiekt danych nie jest jeszcze, zbyt jasny, postaraj si¢ wstawic poprzez schowek fragment { Komentarz: Oznaczylam
jakiegos$ arkusza kalkulacyjnego (moze by¢ to tabela), pochodzacego np. z Excela, do pliku RN kursywa.

pomigdzy dwiema niezaleznie dziatajacymi aplikacjami. Dane mozemy wymienia¢ za N .
posrednictwem schowka,(DDE, ang. Dynamic Data Exchange), czyli mechanizmu dynamicznej N { Usunigto: P

wymiany danych lub duzo bardziej wydajnego, jednolitego transferu danych UTD (ang. Uniform {Usunieto: w
Data Transfer), lub tez na zasadzie zwyktego przeciagania. W Zzargonie informatycznym t¢ \\\ { Usunieto: ,
ostatnio wymieniong operacj¢ okreslono by mianem drag and drop. W dostownym tlumaczeniu .

brzmi to trochg zabawnie: zawlec (ang. drag) i zrzucié (ang. drop).

{Usuniqto: (

"~ 1 Komentarz: Zdaje sic, ze

|

|
77777777777777777777777777777 . \\\\[ Usunieto: dla nas ]
)

J

)

]

= przyjeto sig ttumaczy¢ te stowa
'"'E A“toma“o“ o . . . . L jako ,,przeciagnij i upus¢” i z tego
Jest czgScia standardu OLE 2. Umozliwia zapisywanie w aplikacji sekwencji dziatan OLE w co wiem, tez jest to dostowne
postaci ciagu polecen, ktore dany program ma zinterpretowac. thumaczenie.
Model COM
Component Object Model jest standardem pozwalajacym wspotdzieli¢ obiekty z, wieloma, - [ Usunieto: pomigdzy

rozroznialne juz na poziomie systemu operacyjnego. Z reguly reprezentowane sa w postaci plikow - _ -
wykonawczych z rozszerzeniem .exe lub bibliotek z rozszerzeniem .dll. Pewnym uog6lnieniem [Usumeto: :
COM jest technologia DCOM (ang. Distributed COM) pozwalajaca wykorzystywac obiekty

fizycznie znajdujace sig na innych komputerach potaczonych w siec.

) { Usunieto: e

L

Technologia ActiveX
Umozliwia wspétdzielenie obiektow z, wieloma,aplikacjami,,jak réwniez umieszczanie obiektow, _ _ - [ Usunieto: przez
w sieci Internet. N

R { Usunieto: ¢
\ {Usunieto:
\

Srodowisko programisty — IDE :

{Usunieto: ich

Komentarz: Czy to poprawne
sformutowanie?

)
)
)
|
\:\\ { Komentarz: Co to jest IDE? ]
)
J
J

pomocnych w btyskawicznym projektowaniu i uruchamianiu aplikacji., Zasadnicze elementy, i:\ N { Usunieto: -
ktore wehodza w sktad IDE to: AN Komentarz: Czy to poprawne
e  Glowne menu. | sformutowanie?
- \
e  Pasek narzedzi. Usunieto: W sktad IDE wchodza
e  Gloéwny formularz. nastgpujace glowne elementy:

e Okno edycji kodu.
o Inspektor obiektow (ang. Object Inspector).

Odrebna grupe narzedzi pomocnych w szybkim tworzeniu aplikacji stanowia komponenty, VCL. - [ Usunieto: paleta

Jednak ze wzgledu na swoje znaczenia zostana one omowione w osobnym rozdziale.,

,,,,,,,, - o { Usunieto: 6w

poswigcic jej osobny rozdziat.

- JC

) \{ Usunieto: zdecydujemy sig




1

rysunku 1.1. Moze zdarzy¢ sig i taka sytuacja, ze formularz o nazwie Form1 nie pojawi si¢ od
razu, wowczas nalezy z gldownego menu wybraé opcj¢ File|New Application.

Rys.1.1.
Zintegrowane
srodowisko
programisty —,IDE

Centralna czg$¢ monitora zajmowac bedzie obszar zwany formularzem (w bardziej
zaawansowanych opracowaniach obszar ten okresla si¢ mianem obszaru klienta), ktérego nazwa
domyslnie przyjmowana jest jako Form1 (formularz, forma 1). Formularz posiada wszystkie cechy
standardowego okna Windows. Juz w tym momencie mozemy uruchomic¢ nasza aplikacje
naciskajac chociazby przycisk F9. Na pewno zauwazymy, ze po uruchomieniu tego programu
zachowuje si¢ on tak samo jak kazda aplikacja Windows.

RYS.1.2. Elementy ikona kampilatora
standardowego | | nazsen et
Sformularza C++
Buildera

pole minimalizacji
pobe maksymalizacji
| | pole zamknigela

obszar klienta, w ktirym
umitsrera sig komponenty

Jezeli kto§ dokonat swojego pierwszego historycznego uruchomienia aplikacji, niech jak
najszybciej ja zamknie klikajac oczywiscie w pole zamknigcia. Juz niedtugo nauczymy sig

wowczas okno edycji kodu podobne do pokazanego na rysunku 1.3.

7 7*|—“

AN N A‘ okreslenie?

N

|_ - - { Usunieto: en

Komentarz: Czy to poprawne

\{ Usunieto: -

- ‘[ Usunieto: tym czasem
Aby dostac¢ si¢ do kodu gtéwnego modutu formularza wystarczy, go kliknaé¢, dwa razy.,Ujrzymy

- { Usunieto: dwa razy

~

~

N
N ‘[ Usunieto: na nim

\{ Usunieto: .

-
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RYS. 13. Olono edycii
kodu Uit cppl - = -

I =

#include <vol.he
#pragma hdrstop

#include "Unitl.h"
I
#praogma package (smart_init]
#pracwa resource "F_dfm”
TForml *Forml:

I
__fastcall TForml::TForml{TComponent® Owner)

1 TForm(Quner)

{
}
£

void _ fastcall TForml::FormCreate (TObject #*Sender)
{

}
£

|

4 1 [Madified [Insert

By¢ moze powyzsze zapisy jeszcze niewiele nam mowia, ale stopniowo bedziemy je
rozszyfrowywaé. Wiasnie tutaj bedziemy pisac teksty naszych programéw. Nalezy jednak
pamigtaé, ze kazda nauka programowania w Windows musi rozpocza¢ si¢ od poznawania

Struktura giownego menu

e 5 Co-+lluikder 5 - Project]
Rys.14. Gléwne A R P A e R e =] [
menu O- 6O @33 | @ | Stecded | addnona| Wint2] Simen | Disoo | Win L1 | Samker | kcteei | Intemet | Servers |

FAT S [e Nt TS AR == p ¢ BEafeTR® i H

Korzystajac z Menu File mamy do dyspozycji nastgpujace opcje:

- {Usunieto: -




Rys. 1.5. Menu | File

File (1 Mew...
Mew Application
1 Mew Form
I ew Frame

= Qpen...
ﬁ Open Project... Chrl+F11
Reopen L4

E Save Chrl+5
ﬂ Save Az

E—j Save Project Az,
Gl 5ave 20

E‘gg Close

& Clase Al

-,

3 Include Unit Hdr...  Al+F11

% Print...
XL Eit

Shift+Chrl+5

New...
Polecenie tworzy nowy projekt, formularz, okno dialogowe lub otwiera przyktadowe projekty

New Application
Polecenie utworzenia nowego projektu. Nowo powstaty projekt sktada sig z pustego formularza o
nazwie Form1 oraz odpowiadajacego mu modutu o nazwie Unitl.cpp.

New Form

New Frame
Polecenie utworzenia nowej ramki.

Open...
Polecenie otwarcia modutu, obiektu lub projektu. Katalogiem domy$lnym bedzie katalog, w
ktérym zainstalowany jest Builder.

Open Project...
Polecenie otwarcia zapisanego wczesniej na dysku projektu.

Reopen

|, - - [ Usunieto: -

|, - - [ Usunieto: U

o { Usunieto: ¢

B |: - [ Usunieto: Zostaje wyswietlona ]

o { Usunieto: a

)
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Save
Polecenie zapisania biezacego modutu na dysku. Domyslnie plik ten bgdzie miat rozszerzenie

*.cpp.

Save As...
Zapisanie, wybranego, modutu pod nowa nazwa. Zawsze dobrym zwyczajem jest zapisywanie

kolejnych modutéw pod innymi nazwami.

Save Project As...
Polecenie zapisania aktualnie uzywanego projektu pod inna nazwa.

Save All
Zapisanie na dysku wszystkich aktualnie otwartych plikow C++Buildera.

Close

Zamknigcie aktualnie uzywanego modutu kodu *.cpp wraz z odpowiadajacym mu formularzem.

Close All

Include Unit Hdr...

Dotaczenie do aktualnie uzywanego modutu kodu nowego pliku nagtéwkowego. Jezeli aktualnie

pracujemy z formularzem Form2, ktéremu odpowiada modut Unit2.cpp 1 zechcemy dotaczy¢
modut powiedzmy Unitl.cpp, wowczas uzycie tego polecenia spowoduje wys§wietlenie
nastgpujacego okna:,

Rys 16 Y

Dotaczanie

nowego modutu |1 rit1 ]4 I

|

Cancel

Help |

Okreslimy w ten sposob, czy modut Unitl.cpp ma by¢ uzywany przez Unit2.cpp.

Print...

Polecenie drukowania aktualnie uzywanego elementu projektu. Gdy zechcemy wydrukowaé
zawarto$¢ okna edycji kodu pojawi si¢ opcja Print Selection. W przypadku drukowania
formularza ujrzymy okienko Print Form.

Exit
Opuszczenie C++Buildera i ewentualne zapisanie wszystkich otwartych elementow aplikacji.

- [ Usunieto: Zapisuje

o { Usunieto: y

- [ Usunieto: yka

o { Usunieto: y

W Usunieto: informacji o

nastgpujacej tresci:




Pelne rozwinigcie menu edycyjnego pokazano na rysunku 1.7.

Edit
ko | ndelete
W Hedn

# Cut
Copy
E Easte
. Delete
Select Al

Rys. 1.7. Menu
Edit
(Bt

2] e e

Clrh
Chl+C
g
Ctri+Del
Chrl+2,

Aligr to Gnd
.,,IE Bring to Eront
%" Sendto Back
Align...

H—
=+

4 Size...

Scale. .

Tab Order...
Creation Order...
Flip Children

Al |

= Selected

Lock Controls

Undelete

Podobnie jak we wszystkich standardowych aplikacjach Windows, opcja ta pozwala na
anulowanie ostatniej operacji. Jezeli przez pomylke usunigto jakis komponent z formularza,
uzywajac Undelete mozemy cofna¢ usuwanie.

Redo
Polecenie odwrotne w stosunku do Undelete.

Cut

Copy
Polecenie kopiowania zaznaczonego elementu do schowka. W schowku zostanie umieszczona

jedynie jego kopia.

Paste

miejsce pola edycji kodu lub formularza.

Delete

zaznaczenie, wszystkich, znajdujacych, si¢ tam komponentow,

A
-

|, - - [ Usunieto:

l, - - [ Usunigto:

y

/{ Usunieto:

z

// { Usunieto:

y

>
’y

{ Usunieto:

zostanie usunigty.

J/ / /{ Usunieto:

a

//{ Usunieto:

,/’///{Usunieto:

W

’ // { Usunieto:

\"/\"\" { Usunieto:

) ‘[ Usunieto:

o G 0 A
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| Umozliwienie, automatycznej,zamiany , kolejnosci utozenia poszczedlnych czesei, ,formularza., /2~ {US"“'QW-
[ Usunieto:
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Align to Grid
Przy pomocy tego polecenia dopasowujemy potozenia wszystkich elementow sktadowych

formularza do jego siatki. Operacja ta bedzie dawa¢ widoczne efekty,pod warunkiem odznaczenia - [ Usunieto: ,

opcji Snap to Grid w menu Tools|Environment Options|Preferences.

Bring to Front

Zaznaczony element, nie bedzie ewentualnie przykrywany przez inne, znajdujace siew, - {Usunieto: komponent
formularzu. Element, taki bedzie zawsze catkowicie widoczny.  { usunieto: na
Send to Back ) ‘[Usunieto: Komponent

Polecenie odwrotne do Bring to Front.

Align..lw ywotanie polecenia w stosunku do uprzednio zaznaczonego komponentu umozliwia - [ Usunieto:

—————————————————————————— - -~ 7| Komentarz: Czy chodzi o
,Dopasowanie i wyrownanie

) o A o o — A J

Size... fragmentu zaznaczonego
+Doktadne ustalenie rozmiaru obicktu., Operacja ta moze by¢ z powodzeniem uzyta w stosunku do_ wezesniejszym poleceniem.”?
uprzednio zaznaczonej grupy obiektow, N { Usunieto: Umozliwia
AN N
Scale... \\\\ \{ Usunieto: d
Polecenie przeskalowania formularza jako cato$ci wraz ze wszystkimi elementami,wchodzacymi {Usunieto: komponentu.
w jego skiad. AN R { Usunieto: komponentow.
Tab Order... \ { Usunieto: komponentami
Piszac aplikacje do Windows w wielu wypadkach staramy si¢ uniezalezni¢ od dzialania myszki.
Istnieje mozliwo$¢ ustalenia kolejnosci przechodzenia pomigdzy sktadnikami formularza, przy - {uSuniQto: komponentami
uzyciu klawisza Tab. Polecenie Tab Order wys$wietla okienko dialogowe pokazane na rys. 1.8.
Uzywajac przyciskow opatrzonych strzatkami mozna w prosty sposob ustali¢ kolejnosé¢
przechodzenia pomigdzy wszystkimi aktualnie dostgpnymi elementami,, ktore wchodza w sktad - [ Usunieto: komponentami
projektowanego formularza.
Rys. 1.8. Okno %% Edit Tab Order
dialogowe Edit ;
Tab Order LContrals lizted in tab order:
Memaol: TMemna
]
k3
(] I Cancel Help
A { Usunieto: a
Creation Order... /) -
Opcja pozwalajaca ustali¢ kolejno$é tworzenia tzw. komponentéw niewidocznych (przestaja byé / { Usunieto: 4
widoczne w momencie uruchomienia aplikacji). g,’/{ Usunieto: ¢
,,/’/’/// { Usunieto: komponentow

: na

u.

O )
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Lock Controls

Wybierajac t¢,opcjg zablokujemy mozliwo$¢ przemieszczania obicktow ,w obrgbie formularza |- [ Usunieto: 3

tworzonej aplikacji. Wybranie Lock Controls zapobiega przypadkowej zmianie potozenia juz

. o Usunieto: komponentéw
wybranego obiektu. , { < P

T { Usunieto: komponentu.

L

Menu Search
Pokazane w rozwinigciu na rys. 1.9 menu Search zawiera nastepujace opcje:
Rys. 1.9. Menu Search
Search =
@k Find... Chr+F
Eﬁt Find in Files...
’} Replace... Chil+R
H Search Again F3
’1 Incremental Search  Chil+E
W=l Goto Line Mumber...  Al+G
bl.) GotoAddiess
Find...

+Wyszukanie w kodzie wybranego, fragmentu tekstu. Przy pomocy okna dialogowego Find Text | ~ - - Usunieto: Opcja pozwalajaca
okreslamy zadane parametry wyszukiwania. N

wyszukaé

|

) Usunieto:
Find in Files... { Usunieto: y

)

Opcja ta ymozliwia przeszukiwanie plikow. Przy pomocy zaktadki Find in Files okreslamy | - { usunieto: U

)

zadane parametry wyszukiwania.

Replace...
Wyszukanie okre$lonego tekstu lub jego fragmentu i zastapienie go innym.

Search Again
Wyszukanie kolejnego wystapienia okreslonego tekstu lub jego fragmentu.

Incremental Search

Jest to tzw. opcja niewidoczna. Przed skorzystaniem z jej ustug najlepiej jest ustawic kursor na
samym poczatku tekstu kodu. Po wybraniu Search|Incremental Search nalezy zaczaé pisaé
szukane stowo. Builder odczyta pierwsza literg i natychmiast przeniesie kursor do pierwszego
napotkanego w tekscie zwrotu zawierajacego wpisana litere.

Go to Line Number...
Przeniesienie kursora do wskazanego wiersza kodu.

Go to Address
Opcja dostgpna w trakcie dziatania aplikacji. Umozliwia krokowe sprawdzanie warto$ci
zmiennych, rejestrow CPU itp. Po pojawieniu si¢ okienka dialogowego. podobnego do

pokazanego narys. 1. 10 nalezy wpisa¢ zadana wartos$¢. Liczby heksadecymalne nalezy | - [ Usunieto: 20

,,,,,,,, ) | -- [ Usunieto: 2

dlalogowe Enter
Address to

Position to IDHFF j
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Central Processing Unit) czyli jednostki centralnej lub po prostu procesora. Poruszanie si¢ w
oknie CPU mozliwe jest dzigki kombinacji klawiszy Ctrl+(prawa/lewa) strzatka.

CPU d_#0x00000000
EEX 00000000 |[FF O
00000102 add al,dh ECX 00000000 [AF O
00000104 mov al, [0x65£000k7] EDX 00000400 [2F o
00000109 lock add al,dh ESI 00000000 |[SF o
0000010C sub al,Oxe? EDI 00000000 |[TF o
00000L0E b 3 EEP 00000000 [IF O
00000111 out dx, eax _||Esp oooooooo  |oF a
00000112 mdd al,dh EIF 00000000 ([OF 0
00000114 outsd EFL 00000000 [Io O
00000115 out dx, eax [ot= I nln]n]n] NF O
00000116 add al,dh DS 0000 FF O
00000118 outsd S5 0000 YVH O
00000119 out dx,eax «|(|ES nooo LI AC O LI
< | |
D063FD60 BLEISEE -
00410000 |1 10 10 00 00 00 00 00 . ....... DUE3FD5C BFFOSSFS &l
004100028 20 00 OO0 00 O1 00 OO a0 ...... O063FD5S 0O063FDSS ¢
00410010 1C 00 41 OO0 B4 43 41 00 ..4.°Ci. 0063FD54 01193690
00410018 S0 00 00 00 01 00 00 A0 €...... AZaTREN AnARR TR ©
nn4innzn 2c N 41 nn nec nn 41 oo ok o C k. Llj _>|
Menu View
| Przedstawione narysunku 1.12,menu View zawiera nastgpujace opeje:
| R_ys' 1 12.Menw Miew
View ;
@ Froject Manager  Chil+4l+F11
% DObject Inzpectar F11
Alignment Palette
Component Lisk
) . .
% Window List... Alk+0
Debug windows L4
Desktops L4
[+ .
% Toggle Form./L it F12
0 Units... Cirl+F12
= Forms... Shift+F12
Mew Edit Window
Toolbars »

Project Manager
| Polecenie to wywoluje menedzera projektow

vy e WYY AR AT G PR VYRV o )

Object Inspector

Alignment Palette

Opcja umozliwiajaca wzajemne utozenie i dopasowanie komponentéw na formularzu. Jest to

graficzny odpowiednik opcji Edit|Align.

- [ Usunieto: m. in.

- [ Usunieto: 2

- [ Usunieto: 22

- [ Usunieto: 2

- [ Usunieto: W

- [ Usunieto: P




Component List

Uzycie tego polecenia powoduje uaktywnienie okna (rys. 1.13)) zawierajacego wszystkie aktualnie | - [ Usunieto: 23

dostgpne komponenty. Sa one utozone w porzadku alfabetycznym. Za pomoca przycisku Add to

form dowolny komponent mozna doda¢ do formularza.

Components

komponentéw
Search by name:

IT.&ppIicatiDnE wents

TChartfs ;I
|

TCheckBox

TCheckListBox

TClients ocket

2l | Bl [figii | 3 | 4

TColaDialog LI

Add to farm

I, - - {Usuniqto: 2

Window List...

Uzycie tego polecenia powoduje uaktywnienie dialogu, w ktorym pokazana jest lista aktualnie

otwartych okien (rys. 1.14,). Zaznaczajac odpowiednig pozycj¢ mozna przenies¢ si¢ do wybranego | - [ Usunieto: 24

okna.

Window Lizst

aktualnie

|, - [ Usunieto: 2

Object Inzpector

otwartych okien

Unit1.cpp
C++Buider & - Project?

Cancel

]

Help

Debug Windows
W sktad Debug Windows wchodzi lista polecen pokazana na rysunku 1.15
Rys.1,15.0Opcje B Breakpaints  Ciil+AltsE
Debug Windows 8, CalStack  Ctil+AleS
8, Watches ChrleAlk+ad
w Threads Clilslt+ T
o o1 (il it

o Breakpoints —_ wyswietla liste putapek , pomocnych w ledzeniu programu korzystajac z i

I, - [ Usunieto: 25.

|, - [ Usunieto: 2

/{ Usunieto: -

,’/{ Usunieto: (ang. breakpoint)

 J JL J

/| Komentarz:
, /| Lista pulapek pomocnych w
/" /| sledzeniu programu?
) Czy debuggera uzywa si¢ do
I/ wyswietlenia putapek, czy do
$ledzenia programu?

debuggera, czyli programu uruchomieniowego. Przy pomocy tego programu, mamy

) ‘[Usunieto: ktorego
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programu.

Desktops
Uzycie tego plecenia umozliwia skonfigurowanie i zapisanie pod wybrana nazwa wymaganego
przez uzytkownika wygladu pulpitu (ang. desktop). Opcje tego podmenu pokazane sa na rysunku

Desktops |7 Nores

'j_l‘, Save Desklop...

Delete. ..

ﬁl, Set Debug Deskiop

Toggle Form/Unit
Mozliwos¢ przetaczenia (ang. foggle) pomigdzy edycja formularza a odpowiadajacym mu oknem
edycji kodu (por. rysunki 1.1 oraz 1.3).

Units...

Forms...
Ogolnie rzecz biorac, w sktad aplikacji moze wchodzi¢ wiele formularzy. Przy pomcy tego

New Edit Window
Polecenie otwarcia kolejnego okna edycji kodu. Dzigki temu mozemy pracowac z dwoma
modutami jednoczesnie.

Toolbars
Mozliwos¢ konfiguracji struktury gldwnego menu. Jezeli wszystkie opcje Toolbars beda

Rys. 1,17.Opcje |v Standard | -

Toolbars |7 View

|7 Debug
|7 Cuztom

|7 Component Palette
|7 Desktops

Customize. ..

- [ Usunieto: krokowej

h { Usunieto: ¢

T {Usunieto: -

[ Usunieto: -

[ Usunieto: —

- { Usunieto: -

 J J U U A

- [ Usunieto: 26.

{ Usunieto: 2

- [ Usunieto: P

- - Usunieto: Polecenie to
wyswietla

{ Usunieto: 27

{Usuniqto: 2

. [ Usunieto: 28




——————————————————————— Peget- - - - -

Menu Project
(2 AddtoProject..  Shift+sF11

[E; Remove from Project...

‘@ Impaort Type Librany...

5} Add to Repositony...

Wiew Source

e Edit Option Source
Export Makefile. ..

\E'i:za Add Mew Project...
Eﬁ Add Exizting Project. .

[ LCompile Uit

[CT0

Chy piake Project]

o —

£ Byjild Project]

(=L

Alt+FS
Chl+F3

i | Rfermatio fan [ mete]

8 b ake All Projects

)

B pyild All Projects

(LT

Dptiong. ..

Shift+Ctrl+F11

Add to Project...
Opcja ta umozliwia wlaczenie wskazanego modutu do projektu modyfikujac automatycznie plik z
opisem projektu. \

Remove from Project...
Usuwa wybrany modut z projektu modyfikujac jednoczesnie plik glowny projektu.

Import Type Library...
Umozliwia zarejestrowanie w srodowisku Buildera wybranej biblioteki, ktora od tej chwili bedzie
traktowana jak kazda sktadowa biblioteki VCL.

Add to Repository...
Aktualnie wykorzystywany formularz bgdzie umieszczony w repozytorium.

View Source
Polecenie edycji kodu projektu.

|, - [ Usunieto: 2

_ -1 Komentarz: ,,i dostosowanie

pliku do opisu projektu”?

Polecenie edycji wszystkich informacji dotyczacych, projektu, oraz edycji przypisan i odwotando | _ - { Usunieto: zwiazanych z

Export Makefile...
Zapisanie pliku do kompilacji projektu (tzw. pliki makefile). Plik taki sktada si¢ z ciagu znakow
ASCII i zawiera zestaw instrukcji do kompilacji projektu.

Add New Project...
Polecenie tworzy nowy projekt w grupie projektow. Opcja ta dziata podobnie jak View|Project
Manager|New.

Add Existing Project...
Przy pomocy tego polecenia mozna doda¢,do grupy projektow projekt juz istniejacy i zapisany
weczesniej na dysku.

4 { Usunigto: cm

NN { Usunieto: z nim.

N { Usunieto: m. in.

\{ Usunieto:

L

|, - - [ Usunieto: Dodaje
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Compile Unit
Kompilacja modutu projektu.

Make Projectl
Kompilacja aktualnego projektu w tzw. trybie Make. ‘Kompilator kompiluje kody zrédtowe
wszystkich moduléw wchodzacych w sktad projektu, w ktérych dokonano zmian od czasu

ostatniej kompilacji. Na dysku w aktualnym katalogu zostanie utworzony program wykonywalny, - { Komentarz: Czy chodzi o: To
N polecenie spowoduje polaczenie
Build Proj ectl . kodow zrodtowych wszystkich

tych modutow projektu, w ktorych

Polecenie kompilacji aktualnego projektu w tzw. trybie Build. Kompilowane beda wszystkie dokonano zmian od czasu ostatniej

moduty niezaleznie od tego czy byly ostatnio modyfikowane, czy nie. Na dysku w aktualnym "\ | kompilacji.”

katalogu zostanie utworzony plik wykonywalny. ' -
Komentarz: Czy to prawidlowe
okreslenie?

Information for (...)
\Podaje informacje na temat ostatnio skompilowanego projektu, liczba linii, rozmiar w bajtach:
danych, rozmiar kodu, rozmiar pliku wykonywalnego, itp.

- Komentarz: Czy chodzi o:
,,Podanie informacji na temat

Make All Projects ostatnio skompilowanego projektu

o . s . . . . (chodzi o liczbg linii, rozmiar
Kompilacja w trybie Make wszystkich projektow wchodzacych w sktad grupy projektow. kodu, rozmiar pliku

wykonywalnego itp.)

Build All Projects
Kompilacja w trybie Build wszystkich projektoéw wchodzacych w sktad grupy projektow.

Options...
Polecenie wywotania okna dialogowego Project Options, w ktorym mozna ustali¢ parametry
kompilatora i konsolidatora.

Menu Run
| Wymienione menu zawiera opcje pokazane na rysunku 1.19., - [ Usunigto: 28. ]
| Rys.1.19.,0pcje | =1 - | - { Usunieto: 28. ]
Menu Run —
 Bun F3
i Parameters...
|;|‘ Step Over Fa
E| Trace |nto F7
'E+ Trace to Mext Source Ling  Shift+F 7
+ Run to Cursar F4
& R F et G hift+Fa
v Show Execution Fait
“ Eragranm Batse
Eroaranm Heset [tk
Ewaluate/Moadify... CHl+F 7
o, dld Watch. . Cirl+F5
Add Breakpoint L4
Run
Polecenie dokonania kompilacji (jezeli jest to wymagane) z jednoczesnym uruchomieniem
aplikacji.
Parameters...
| Polecenie to wyswietla okno dialogowe (rys. 1.20,), w ktorym mozna ustali¢ parametry wywotania - [ Usunieto: 29 ]

aplikacji.



Rys. 120, Okno. e | | - (usunicto: 2.

umozliwiajace Local |
wpisanie
parametrow — Host Application
wywolania I =] Browse |
programu
— Parameters

| [

¥ | Erecute starup code o Load

Laad | ] I Cancel Help

Step Over
Uruchomienie aplikacji w trybie krokowym z mozliwoscia $ledzenia jej przebiegu wiersz po

wierszu. Wywotania funkcji traktowane beda jako jedna instrukcja Tbez zagladania do ich wnqtrzal.f - {Komentarz: ?

Trace Into

Uruchomienie aplikacji w trybie krokowym. W momencie,wywotania funkcji ]przenosimy siedo |- [ Usunieto: napotkania

———————————————————————————————————————————————————————— - { Komentarz: ?

Trace to Next Source Line
Uzupetnienie poprzedniej opcji o mozliwos¢ zobaczenia kolejnego wiersza kodu, ktory jest
wykonywany.

Run to Cursor
Polecenie wykonania programu do miejsca, w ktérym ustawilismy kursor. Warto$¢ zmiennej
mozna zobaczy¢ uzywajac polecenia View|Debug Windows|Watches.

Run Until Return
Krokowe §$ledzenie wykonywania programu do momentu uruchomienia aplikacji.

Show Execution Point

Jezeli w czasie uruchomienia aplikacji w trybie krokowym okno edycji kodu zostato zamknigte,
przy pomocy tego polecenia okno zostanie otwarte, za$ kursor znajdowac si¢ bedzie w wierszu,
ktory jest aktualnie wykonywany.

Program Pause
Tymczasowe wstrzymanie uruchomionego programu.

Program Reset
Polecenie zatrzymania wykonywanego programu z jednoczesnym usunigciem go z pamigci.

Evaluate/Modify...
W czasie dziatania debuggera istnieje mozliwos$¢ nie tylko ogladania zmiennych i parametrow, ale

rowniez , modyfikowania,ich warto$ci. Mozna tez oblicza¢ wyraZenia zawierajace te zmienne lub | - [ Usunieto: mozna tez

ooy Y eyt T ey ey ey ey e e I e ey ey T -
parametry. R { Usunigto: ¢
Add Watch...

Dodanie nowej zmiennej lub parametru do listy Watches.

Add Breakpoint
Zatozenie putapki. Wskazany wiersz kodu zostanie podswietlony.
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Menu Component

- [ Usunieto

+ 30

Rys.1.21.. Menu Component -~~~ - [ Usunieto: 30.

Component ;
Mew Compornent...

@ Ingtall Component...
N_;:_;j [mpart Achives Cantral...

[Ereate Eomporent Templates..

@ Install Packages. .

Configure Palette...

New Component...
’Wywoianie zaktadki New Component, pomocnej w utworzeniu wiasnego komponentul.

Install Component...
Polecenie to dodaje nowy komponent do biblioteki VCL.

Import ActiveX Control...

VCL.

Create Component Template...
To polecenie tworzy szablon komponentow. Kilka elementow, mozna potaczy¢ i korzysta¢ z nich
tak, jakby byly pojedynczym obiektem.

Install Packages...
Opcja umozliwiajaca odpowiednie zarzadzanie pakietami (ang. packages), ktore stanowia czg$¢
srodowiska i z ktérych zbudowana jest biblioteka VCL. Pakiety takie mozna dodawac, usuwac,

_ - - Komentarz: Czy moze lepicj
,,Wywolanie zaktadki New
Component powoduje utworzenie
nowego elementu formularza”.

_ — - | Usunieto
VCL

+ do wybranego pakietu J

. [ Usunieto

+ komponentow

- W Usunieto

zawarto$ci

1 poddawac¢ edycji ich ‘

) ‘[ Usunieto:

31

)
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Rys. 1.22.
Zarzadzanie
pakietami
dotaczonymi do
srodowiska
Buildera 5 w
wersji Standard

Configure Palette...

Packages |

— Design packages

Borland C++ Sample Components

orland C++Builder COM Server Components Sample Package
Barland S ample Imported Activek Controls

Borland Standard Components

Delphi 1.0 Compatibility Companents

| o hprogram filezsborlandhcbuilderssBinsbcbempb0.bpl

Add.. Bemove Edit | LComponents |

— Runtime packages

v Build with runtime packages

I\."I:L5EI;"JI:LX5D;I:u:I:usmp5EI;chDCHED;bch?’aHsewerED Add...

r DefauIE oK I Cancel | Help

Mozliwo$¢ dowolnego skonfigurowania uktadu palety komponentéw poprzez ich dodawanie,
usuwanie czy umieszczanie w innych miejscach.

Menu Tools

Tools

Environment Options. ..
@ Editor Optiong...
"VE; Debugger Options...

2z Eepositary...
% Configure Tools...

Image Editor

Environment Options...
Opcja pomocna w okresleniu parametrow konfiguracyjnych srodowiska.

Editor Options...

Opcja umozliwiajaca okreslenie w oknie edycji wielu parametréw konfiguracyjnych, takich jak:

rodzaj czcionki, jej kolor, rozmiar okna itp.

Debugger Options...

Ustalenie opcji debuggera.

I, - [ Usunieto: 32

| - - [ Usunieto: 32.

I, - - { Usunieto: okna edycji,
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Repository...
Repozytorium jest centralnym systemem informacji o obiektach tworzacych aktualny projekt.
| Dzieki tej opeji (rys. 1. 24,) mozna obiekty takie edytowat, dodawa i, usuwac. _ -~ { usunigto: 33
~~ { Usunieto: ,
Rys. lﬂ Object Reposzitory {
Repozytorivm O - {Usunieto: 33.
obiektbw Pages: Dhbjects:
Foms MDI Applicatian

Dialogs

TS e | [T cepicaten

[Object Repository] — ﬁWinSS:’SS Loga Application
Dielete Page | ﬁWinEDDD Client Application

Fename Page... |

Ediiibest.. |
[elete MEect |

ll il 7 HewEam 5 i Earm

k. I Cancel Help |

Configure Tools...

| To polecenie ymozliwia odpowiednie skonfigurowanie srodowiska. - {Usuniqto: U

- {Usuniqto: acy

,,,,,,,,,,,,,, -~ { usunieto: 34

jego obshugi w niczym nie odbiega od zasady postugiwania si¢ takimi aplikacjami, jak Paint czy

PaintBrysh, _ - - | Usunieto: chociazby Paintem
czy Paint Brushem.

o J U

| Rys. 1.25. Edytor - {Usunieto: 34.
graficzny File Edit Text “iew Bitmap Window Help
C++Buildera w WY | I Bitmap1 bmp
dziataniu JSEN
K]
i T
AN
V-
L]
O
O
m"F
(i (i
| 5145 v 110 4
Menu Help

Przedstawione w rozwinigciu na rys. 1.26, menu posiada nastgpujace opcje: - {Usuniqto: 35




Hel
P @ C++Builder Help

@ C++Builder Tools
B9 Windows SDK

Borland Home Page

Borland Community Page

C++Builder Home Page

C++Builder Developer Suppart
Q C++Builder Direct...

About. .

C++Builder Help

C++Builder Tools

Windows SDK

Zawieraja( spisy tresci oraz pliki pomocy C++ Buildera 5 1 Win32 API.\
Borland Home Page

Borland Community Page

C++Builder Home Page

C++Builder Developer Support

C++Builder Direct...

Przytrzymujac lewy klawisz Alt Napisz: DEVELOPERS.

Przy pomocy zestawu opcji widocznych na rysunku 1. 27, mozemy zapisa¢ samodzielnie
skonfigurowany pulpit sSrodowiska C++Builder 5.

Desktop

Pick List
Zawiera list¢ nazw, pod ktoérymi zapisano wyglad skonfigurowanych pulpitéw.

Save current desktop
Przy pomocy tego okienka dialogowego zapisujemy aktualnie skonfigurowany pulpit.
Analogiczna operacja bedzie View|Desktops|Save Desktop.

Set debug desktop

Przy pomocy tego polecenia mozna okresli¢, wyglad pulpitu podczas uruchamiania aplikacji np.

poleceniem Run|Run (F9). Analogiczna operacja bedzie View|Desktops|Set Debug Desktop.

Wszystkie dane o dokonanej konfiguracji pulpitu zostana zapisane na dysku w pliku z
rozszerzeniem .dst.

|, - [ Usunieto: 35. ]

- Komentarz: Czy to zdanie
odnosi sig tylko do polecenia
,,Windows SDK”, czy tez do
wszystkich trzech wymienionych
polecen?

_ - [ Komentarz: Ktore polecenia? ]

- { Usunieto: i ]

__ - | Komentarz: Czy nie jest to zbyt

skapa charakterystyka polecenia

,,About...”?
|- [ Usunieto: 36 ]
- [ Usunieto: 36. ]
- [ Usunieto: Zapisuje ]
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//{ Usunieto: - J

uzywanych polecen IDE Buildera. Standardowo zawiera on 16 przyciskow, ktore sa najczgsciej
uzywane przez programistow. Przyciski te pogrupowane sa w czterech obszarach (por. rys. 1.27):

Pokazany na rysunku 1.28, pasek narzedzi pozwala na szybszy dostgp do najczgsciej - [ Usunieto: 37 J

e Standard
e View

e Debug

e Custom

Oczywiscie, dostgp do kazdego z nich mozliwy jest rowniez z poziomu gtéwnego menu.

Rys. 128, Pasek || I P O = -E 4 R=i8 §—|7[ﬁ gH]@ ,,,,,,,,,,,, - {Usunieto: 37.
” = | ” IR | | | e /{Usunieto: -

)/ [Usunieto: Umozliwia
!

/
K ,’/{ Usunieto: nie

/

//"/{ Usunieto: cje

Inspektor ohiektow — Ohject Inspector W ey,

Inspektor obiektow jest bardzo wazna czgscia IDE. Postugujac si¢ nim mozemy bardzo pa {U sunieto: ych
szybko ustala¢ i zmieniaé cechy obiektow. Mozemy, tez w wygodny sposob zarzadzaé,i edytowaé, / /.~ :

hnetdeLStanowia(c *************************** ,

odpowiedz na okreslone zdarzenie. Zasadnicza czgscia inspektora obiektow sa - { Usunieto: (

dwie zaktadki, czyli karty: karta wlasciwosci, cech, (ang. properties) oraz karta obstugi zdarzen - [ Usunieto:

-

(ang. events). ) { Usunieto: -
Py - L ’ Usunigto: P
Karta wiasciwosci —,Prnnerlles S /{
77777777777777777777777777777777777777777777 o, Usunieto: znajdujacego si¢ na
. , . . AP . formularzu. Juz teraz mozemy
. Karta wlasciwosci pokazana jest na rysunku 1.38. Umozliwia ona wygodne edytowanie "~ |/ icic wicle cech formularza
wiadciwosci samego formularza oraz aktualnie zaznaczonego na nim obiektu. ,Raz klikajac na, ~ ,* pokazanych na rysunku 1.2.

obszarze formularza wywolamy, inspektora, obiektow, Jezeli teraz zechcemy zmieni¢ nazwg o { Usunieto: w

formularza, wystarczy jego cesze Caption przypisaé wlasng nazwg. Podobnie korzystajac z cechy 1~ _

Tcon mozemy w prosty sposob zmieni¢ ikong formularza. Wtasna, oryginalng ikong mozemy N {Usunieto: ujrzymy w

stworzy¢ przy pomocy edytora graficznego pokazanegonarys. 1.25.,
Niektore wlasciwosci poprzedzone sg znaczkiem +. Oznacza to, Ze zawierajg szereg

" { Usunieto: ze

AN . { Usunieto: wszystkie jago cechy.
**************************************************** ~. {Usunieto: 34.

lub F9 sprobujmy uruchomié aplikacje. Pole minimalizacji stanie si¢ wowczas nieaktywne. * [ Komentarz: »
Podobnie cechom biSystemMenu oraz bilMaximize mozemy przypisaé wartosci false, jednak  Usunieto: , zc sklada sig ona z
wowczas po uruchomieniu formularza bedziemy mieli problem z jego zamknigciem (pole o | kil

zamknigcia jest wygaszone —, nieaktywne). W tego typu wypadkach nalezy uzy¢ polecenia : { Usunieto: uruchommy

Run|Program Reset. ~ .
Mozemy réowniez juz teraz ustali¢,np. kolor obszaru klienta —, przy pomocy cechy, { Usunigto:
Color, rozmiary formularza: wysoko$¢ i szeroko$¢ —,przy pomocy cech Height, Width, a j\\:!’\" [ Usunigto: ,
takze  potozenie formularza na ekranie —, przy pomocy cech, Top, Left. \\\ " { usunieto: -
NN

\ N {Usuniqto: a
{Usuniqto: -

\

8
N [Usunieto: y

Vo

\\\\ {Usunieto: oraz jego

{ Usunieto: -

O O G A 0 A JC G 0 0 0 L

[ Usunieto: y




Rys. 1.29.,
Inspektor

obiektow —, karta

w1a501w0501 (ang.
Properties)

Ta karta stanowi druga czg$¢ inspektora obiektow i zawiera, listg zdarzen zwigzanychz

Caption | Farrnl ;l
ClientHzight 453
Clientfidth
Colar cIBtnFace
Constraints [TSizeConztrain
Curzor il efaulk
Defaulttdanitar | dmdctiveF orm
DockSite falze
Diragkind dkDirag
Dragkdode dribd arwial
Enabled true
Font [TFant]
....... Formstyle  [fsMNomnal
Height [TContralS crallB ar)]
|2 hidden .

danym oblektem w przysz%osm zechcemy, by program wykonat jakas operaCJQ w 0dpow1ed21 na

onClick.J ezell zdarzenie ma zostac uaktywmone w odpowiedzi na podwojne kliknigcie,
skorzystamy z obstugi zdarzenia OnDblClik (Double Click). Tego rodzaju technika

powrdcimy jeszcze w trakcie tej ksiazki.

Rys. 1.30. Karta

0bs1ug1 zdarzen
(ang. Events)
inspektora
obiektow

Formn: TForm

Properties  Events |

Ondchivate
OnCanResize

I I T

OnClick

OnCloze

OnClozelluemn

OnConztrained

OnContextFop

OnCreate

OrDblClick,

OnDeactivate

OnDestroy

OnDockDrop

OnDockOwer

OnCrragliop

|.l’-‘~|| showi

|

- { Usunieto: 38.

- { Usunieto: -

- { Usunieto: -

- { Usunieto: S

o ‘[Usunieto: jac

T { Usunieto: w

{ Usunieto: -

) L

- { Usunieto: 39.
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W niniejszym rozdziale zapoznali$my sic z czescia IDE, czyli §rodowiska programisty| [ Komentarz: Czy to poprawne
sformutowanie?

oferowanym nam przez Buildera 5. Dalsze jego elementy bedziemy omawiaé juz przy okazji

konkretnych przyktadéw wykorzystania komponentéw z biblioteki VCL. Umiemy samodzielnie
skonfigurowa¢ dla wlasnych potrzeb pulpit, oswoilismy si¢ tez z inspektorem obiektéw oraz
opcjami dostgpnymi z poziomu gtéwnego menu. Przed nami C++Builder 5.



Rozdzial 2
Borland C++Builder 3.
Pierwsze kroki

Skoro umiemy juz, przynajmniej teoretycznie, korzysta¢ z niektorych elementow |
srodowiska Buildera, najwyzszy czas, aby zapozna¢ si¢ z jezykiem programowania, ktory
stanowi¢ bedzie podstawg tworzonych przez nas w przysztosci aplikacji oraz z praktycznymi
sposobami korzystania z IDE. Istnieje tylko jeden, skuteczny sposob, by tego dokona¢ —
napisanie wlasnego programu.

I, - - [ Usunieto: — ]

Ogolina postac programu pisanegow
C++

W niniejszym podrozdziale zapoznamy si¢ z elementami sktadowymi programu pisanego
dla Windows w jezyku C++. Wynikiem utworzenia takiego programu, inaczej mowiac projektu, |
bedzie plik wykonawczy .exe oraz kilka innych zbioréw danych bardzo pomocnych na etapie
projektowania programu.

Wykonajmy na poczatek dwie proste czynnos$ci, mianowicie stworzmy na dysku dwa oddzielne <+ - - - | Sformatowane: Punktory i

katalogi (foldery). Proponujg, by nazwac je po prostu \Projekt01 oraz \Projekt02. W numeracja

katalogach tych bedziemy przechowywali pliki z ktorych korzystaé beda nasze dwie pierwsze

aplikacje., |- [ Usunieto: Nastepnie:q J
Nastepnie uruchommy C++Buildera 5. Poleceniem File|]New|Console Wizard otworzmy uruchommy C++Buildera 5,

nowy modul. Inspektor obiektéw powinien by¢ nieaktywny, natomiast na pulpicie powinno

pojawi¢ si¢ okno dialogowe podobne do tego z rysunku 2.1.

Rys. 2.1. Console Console Wizard
Wizard
—Sounce Type Use VEL
r" E I_ . e

Conzole Application

) C++ ~

1~ Specify project source

| N
(] I Cancel | Help |

W opcji Source Type zaznaczmy C++, za§ w drugim panelu odznaczmy Use VCL oraz
wybierzmy Console Application. Zaznaczenie tej ostatniej opcji spowoduje, Ze nasz program
bedzie traktowat glowny formularz tak, jakby byl normalnym okienkiem tekstowym DOS.
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Potwierdzajac przyciskiem OK od razu przejdziemy do okna (rys. 2.2), w ktorym bedzie si¢
znajdowac¢ szkielet kodu przysztego programu.

RyS. 2.2. Kod B Unitl.cpp H=1E3
modutu Unitl.cpp Llnit'l_c:ppl €=
b mmmm oo =

#include <wol. hs
#pracma hdrstop

#pragma argsused
int maini{int argc, char* argv[])
{ |

return O;

S ——
KU ;I_I
[ 1. 1 [Modified Izt v

Chociaz powyzsze zapisy by¢ moze dla niektorych z nas stanowi¢ beda pewna niewiadoma, nie
wnikajmy na razie w szczegoly, wszystko to doktadnie omowimy za chwilg. Tymczasem
sprobujmy uzupehi¢ powyzszy tekst, tak aby kompletny kod naszego modutu, nazwijmy go juz
jako Unit01.cpp wygladat jak na wydruku 2.1. Nastgpnie zapiszmy nasz modut (polecenie
File|Save As...) w katalogu \Projekt01\Unit01.cpp. Projekt modutu zapiszmy poleceniem
File|Save Project As... w tym samym katalogu \Projekt01\Projekt01.bpr.

Wydruk 2.1. Kod modutu Unit01.cpp projektu Projekt01.bpr

#include <iostream.h>
#include <conio.h>
#pragma hdrstop

int main()

.
-7

Teraz sprobujmy uruchomié nasz program np. poleceniem Run|Run (F9). Nawet intuicyjnie
poznamy, ze po uruchomieniu, na ekranie w okienku udajacym tryb tekstowy powinien pojawic
ci¢ napis: Pierwszy program w C++. Aby opusci¢ program wystarczy nacisna¢ Enter.

Kazdy program C lub C++ musi zawieraé w sobie przynajmniej jedna funkcjg. Gtéwna
funkcja main () jest ta, ktora zawsze musi istnie¢ w programie. Jest wywolywana jako pierwsza i
powinna zawiera¢ w sobie zestaw kolejnych instrukcji wykonywanych przez program, z reguly sa
to wywotania innych funkcji. Zestaw wszystkich instrukcji musi by¢ zawarty pomigdzy para
nawiasow klamrowych { ... }.Formalnie funkcja main () nie jest czg§cig C ani C++, jednak
traktowana jest jako integralna cz¢s$¢ srodowiska. W ogélnym wypadku C++ dopuszcza
mozliwo$¢ uzycia parametrow formalnych w wywolaniu funkcji main (), w ktéorych moga by¢
zapisywane warto$ci ich argumentow, tak jak pokazuje to rysunek 2.2. Jednak ten sposob zapisu
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gtownej funkcji nie bedzie nas interesowat, rowniez z tego powodu, ze nigdy juz do niego nie
powrdcimy w trakcie tej ksiazki. Natomiast w wigkszosci spotykanych przypadkéw mozna

postapi¢ w sposob duzo prostszy, zapisujac main () w taki sposob, jak pokazano,to na wydruku | _ - [ Usunieto: y
2.1. Jezeli funkcja main () jest okreslonego typu (w naszym przypadku typu catkowitego int), to
powinna zwrdci¢ warto$¢ tego samego typu. Tutaj wykonaliSmy te, operacj¢ poprzez instrukcje | — - { Usunieto: a

return 0, ktory to zapis jest niczym innym jak warto$cia powrotna udostgpniana w nastgpstwie
wywotania funkcji. Jezeli funkcja bytaby typu void (tzw. typ pusty, pusta lista parametrow), to
nie musi zwraca¢ zadnej wartosci.

v?‘l% Instrukcja return zastosowana w funkcji main () zwraca do systemu operacyjnego
¢ kod zakonczenia dzialania funkcji (programu). Warto$¢ powrotna, udostgpniana w
nast¢pstwie wywotania funkcji, musi by¢ liczba catkowita. W MS DOS oraz
Windows 3x, 9x, NT, 2000 warto$cia ta jest 0 lub, co jest rtOwnowazne, wartos¢
FALSE. Wszystkie pozostate wartosci beda sygnalem wystapienia biedu. Podobna
zasada kierujemy sig przy korzystaniu z r6znych funkcji udostgpnianych przez Win32

APIL.

Nalezy jednak pamigta¢, iz bardzo wiele funkcji oferowanych w Win32 przez interfejs | - [ Komentarz: Czy Win.3.2?
rogramisty jest typu =001, czyli mogacych w wyniku wywolania zwréei¢ albo TxUE | feot oo DS

albo FALSE. Wowczas TRUE, czyli warto$¢ niezerowa, okresla prawidlowe [ programisty czy interfejs

zakonczenie dziatania funkcji. programowy?

Podobna zasadg stosuja niekiedy programisci przy okreslaniu warto$ci powrotne;j
funkcji, nie bedacej czgscia srodowiska programistycznego lub systemu operacyjnego,

czyli funkcji pisanej, samodzielnie. Bardzo czgsto jako kod powrotny wybieramy w B | - [ Usunieto: ych

takich wypadkach warto$¢ 1 lub ogdlnie TRUE.

m Nalezy pamigtaé, ze zaréwno C, C++, jak i C++Builder, na ogoét rozrézniaja wielko$c |
liter. Pewnym wyjatkiem sa dane typu TRUE i FALSE. Tworzac aplikacje konsolowe
przy pomocy C lub C++ nalezy je zapisywaé matymi literami, czyli true, false. W
C++Builderze jest to bez znaczenia.

Dyrektywa #include i prekompilacja

Piszac w C lub C++ kazdy program mozna zbudowacé postugujac si¢ jedynie prostymi
instrukcjami oferowanymi przez te kompilatory. Nalezy jednak pamigtaé, ze zaréwno C, jak i C++ |
nie posiadaja wbudowanych instrukcji pozwalajacych na realizacjg operacji wejscia / wyjscia,
czyli opcji umozliwiajacych wprowadzanie i wyprowadzanie na ekran, dysk lub inne urzadzenie
komunikatow uzytkownika. Powoduje to konieczno§¢ wywotywania w odpowiednim miejscu
programu réznych funkcji realizujacych wymienione operacje wejscia / wyjscia. Wigkszos¢ takich
funkcji znajduje si¢ w plikach naglowkowych C:

stdio.h standard library l - [ Usunieto:

- ) Iy oy N T I T T
e conio.h (ang. console input output) zawiera,deklaracje funkcji umozliwiajacych komunikacje | - - [ Usunieto: jaccj
z konsola. W przypadku programu przedstawionego na wydruku 2.1 funkcja getch () —
reagujaca, na nacisniccie klawisza, np. Enter — wymaga uzycia conioh. | { Usunieto: cj

Wszystko to jest rowniez aktualne w C++, niemniej jednak jezyk ten moze wykorzystywac stowo
cout oraz operator << (w omawianym kontekscie znak graficzny << nazywamy operatorem

wyjscia lub wyprowadzania danych) pozwalajace wyprowadzi¢ (réwniez na ekran) tancuchy

znakow oraz wartosci, akceptowanych przez C++, typow danych. Sekwencja dowolnej liczby |
znakow ujetych w cudzystow 7. ..~ nazywana jest ciagiem znakow, tekstem lub stata tekstowa.
Instrukcja endl powoduje przesunigcie kursora do poczatku nastgpnego wiersza. W tym wypadku
wymagane jest uzycie pliku nagtowkowego iostream.h. cout

cin
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Zgodnie ze standardem ANSI kazda funkcja biblioteczna musi by¢ zadeklarowana w
pewnym zbiorze nagldéwkowym, ktdrego zawartos¢ wlaczamy do programu przy pomocy
dyrektywy #include oraz piszac w ostrych nawiasach nazwe zbioru z rozszerzeniem .4.
Mowimy, ze tego typu pliki naglowkowe podlegaja prekompilacji. Nalezy zwrocié uwagg, ze
najnowszy standard C++ z reguly juz nie wymaga stosowania tego rozszerzenia i z powodzeniem
mozemy napisac np.:

#include <conio>

umozliwiajac tym samym wykorzystywanie w naszych programach pewnych funkcji
zdefiniowanych w pliku nagtéwkowym conio.h.

Dyrektywa #pragma hdrstop

Przy pomocy dyrektywy #pragma jesteSmy w stanie przekaza¢ kompilatorowi pewne
dodatkowe informacje. Jezeli po zakonczeniu listy plikow nagtéwkowych uzyjemy #pragma
hdrstop (ang. header stop), poinformujemy kompilator, ze wasnie wystapit koniec listy plikow
nagtéwkowych, ktore maja by¢ prekompilowane.

ostrzezeniem, ze jé({eﬁ 7zia;g7uﬁlie;1{é;vifﬁﬁl€cji nie. _]égt 7vv7yi<(7)r72§ si};v;/a;ngl . ﬁ&rélgtgl\;vé #pragma
argsused (ang. arguments used) nalezy umieszczac przed funkcja, tak jak pokazuje to rys. 2.2. W

oczywistych wzgledow.

Konsolidacja

jednoczesnie wszystkie niezbedne funkcje wykorzystywane przy konstrukcji odpowiednich
programéw. W momencie, kiedy zostanie uzyta jaka$ funkcja nie b¢daca czg$cia programu
(funkcje takie nazywamy bibliotecznymi), kompilator zapamigta jej nazwe. Kod wynikowy tekstu
programu zostanie w odpowiedni sposob potaczony z kodami istniejacymi w uzywanych
bibliotekach. Proces tan okreslamy jako konsolidacjg lub linkowanie.

Zanim zaczniemy na serio uruchamia¢ nasze programy i aplikacje, po§wigémy troche

Zajrzyjmy do menu Project|Options...|Packages. Pierwsza, ktora si¢ pojawi bedzie pokazana na - { Usunigto: 7 jakimi

rysunku 2.3 zaktadka Compiler:

- { Komentarz: Czy:

kompilowane?

- [ Usunieto: jej

- [ Usunieto: niej

- [ Usunieto: ich

o { Usunieto: ¢

[ Usunieto: nicktorym
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Rys. 2.3. Zakladka

Compiler
Advanced Linker I Directonies/Conditionals I Yersion |nfo I FPackages
Forms I Application  Compiler |.-f‘«dvanced D:nrnpilerl C++ I F'ascall Linker
— Code optimizatioh — Pre-compiled headers
{+ Mone " Mone
" Speed " Uze pre-compiled headers
" Selected [ ptimieations | f« Cache pre-compiled headers
— Warnings File name:
 Nore |$[BEB]HIib'ch5EI.csrn =l
i éi Stop after;
& Selected el | | =l
— Debugging — Compiling
v Debug jnformation [™ Memge duplicate strings
¥ Line number infarmation [ Stack frames
v Disable inline expansions [T Treat enum types as ints

[~ Show general messages
[~ Extended erar information (3]

Q@ Full debugl :ﬁ Release |
Ok I

Weisnigty przycisk Full debug zapewni nam mozliwos$¢ debuggowania programu w trakcie jego
pisania lub sprawdzania. Stosowanie tej konfiguracji jest zalecane na etapie projektowania i
testowania programow. Jezeli natomiast dojdziemy do wniosku, ze aplikacja nasza jest juz w petni
gotowa 1 nie bedzie wymagata dalszych ulepszen (nie bedziemy juz wigcej zaglada¢ do jej kodu),
wystarczy wcisna¢ Release. Wiaczona opcja Cache pre —, compiled headers przys’fieszy

Cancel Help

Bardzo cickawa pozycja jest Runtime packages. Jezeli pole Build with runtime package
pozostanie, zaznaczone (bgdzie aktywne), mozemy mie¢ spore problemy z uruchomieniem
naszego programu, o ile nie bedzie znajdowat si¢ w instalacyjnym katalogu Buildera \BIN.
Wynika to z faktu, ze nasza aplikacja do prawidtowego dziatania potrzebowaé bedzie paru
dodatkowych bibliotek. W momencie, kiedy Build with runtime packages pozostanie
odznaczone (nieaktywne), biblioteki te zostang automatycznie dotaczone do pliku wykonywalnego
programu, zwigkszajac tym samym jego rozmiar'. Dla naszych potrzeb pole to pozostanie
nieaktywne, tak jak pokazano na rysunku 2.4. Kiedy dotacza¢ lub nie poszczegdlne biblioteki,
kazdy musi zadecydowac sam. Jezeli zalezy nam na otrzymaniu pliku wykonywalnego o

biblioteki.

"' W przypadku bardzo rozbudowanych pojedynczych aplikacji lub grup aplikacji zalecane jest
dolaczanie tych bibliotek gtéwnie dla bezpieczenstwa funkcjonowania systemu Windows.

|- [ Usunieto: —

- { Komentarz: Czy: kompilacji?

- [ Usunieto: m. in.

- { Usunieto: u

zie

'C\’ { Usunieto:

AN \\ { Usunieto:

: { Usunieto: warto

ST {Usunieto: a

A L )

Komentarz: Czy:
wykonywalnym?
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Rys. 2.4 Zakdadka

Packages
Forms I f-\pplicationl Eompilerl Adwvanced Eompilerl C++ I Pascall Linker |
Advanced Linker I Directones/Conditionals I YYerzion |nfo Packages
— Dezign packages

Borland C++ Sample Components

Borland C++Builder COM Server Components Sample Package
Borlahd S ample Imported Activer Controls

Borland Standard Components

Delphi 1.0 Compatibility Components

| c:hprogram fileshborlandscbuldersBintbebermpS0. bpl

Add... Bemove Edit | Components |

— Runtime packages

[~ Build with runtime packages

IVEL5D;\-"ELX5D;I:ncI:nsmpED;dclachD;bch?axsewerED Sl

[~ Default 0K I Cancel | Help |

Przejdzmy z kolei do zaktadki Linker. Jej wyglad pokazany jest na rys. 2.5. W panelu Linking
znajduje sig bardzo ciekawa opcja Use dynamic RTL. W przypadku, gdy pozostanie ona

przyrostkiem mt (ang. Multi Thread) wspomagaja elementy wiclowatkowego dziatania aplikacji i
systemu operacyjnego. Dla naszych potrzeb opcja ta zostanie odznaczona, tzn. bedziemy jawnie
wiaczac je do naszych programow.

Nalezy jednak powiedzie¢, ze jawne wlaczanie do aplikacji zbyt wielu réznych bibliotek
nigdy nie jest dobrym pomystem. Programy wykonywalne nie powinny by¢ zbyt duze, bylo to

mniejszy niz 1 MB.

~ -

- W Komentarz: Czy to prawidlowa

nazwa?

NS

N [ Usunigto: DLL-i:

{ Usunieto: DLL-¢

~
~

Komentarz: Czy:
wykonywalnych?

dynamic RTL?

Komentarz: Odnaczona, tzn.
nieaktywna, a jesli tak, to nie
bedziemy jawnie wlaczac
dynamicznych bibliotek do

N
N ~
NN
\
N
\ \
\
\
\
\ \
\
\ \
\ | naszych programow.
\

‘[ Komentarz: Ktora? Use

Komentarz: Do czego odnosi
\ | sig zaimek ,,je”? Do bibliotek?

\

| Komentarz: Czy to poprawne
okreslenie?

|
|
|
|
|
|




Rys. 2.5. Zakladka

Linker z
odznaczona opcja Advanced Linker I Directones/Conditionals I Werzian |nfo I Fackages |
Use dynamic RTL Forms I .-'-‘«pplicatianl D:nrnpilerl Advanced D:nrnpilerl C++ I Pascal Linker

— Linking — \warnings

[¥ Create debug infarmation Lt |

[~ Use dynamic RTL % Selected Warnings |

v Use debug libraries
— PE file options

™| Eerenate impert b
™ | Gemerate i file
[T Don't generate state files

. =
Il ax emrars: (0 =i

tdin ztack size: IW
Il ax stack, size: IW
Min heap size: IW
tlax heap size: IW

— Map file
 Off |mage basze: ID:-:EID4DDDDD
" Segments
" Publics Subzystem major: I :
" Detailed =1
e Subspstemn minor: I =

[~ Show mangled names

Hep |

o]

Korzystajac z karty Application mozemy nada¢ wiasny, unikalny tytut projektowanej aplikacji,
jak rowniez zmieni¢ jej ikong, ktora np. mozemy wykona¢ sami, postugujac si¢ przedstawionym
narys. 1.34 edytorem graficznym.

Cancel |

Przy pomocy Version Info mozemy kontrolowaé¢ wersjg programu. Kompilator bgdzie
automatycznie podawaé kolejny numer wersji po kazdej kompilacji, pod warunkiem oczywiscie,
ze zaznaczymy opcj¢ Auto-increment build number. Ciekawostka jest rowniez mozliwos¢
umieszczenia tu danych o autorze programu, jak i krotkiego opisu programu.

Uruchamiamy program

Teraz, kiedy dokonalismy wtasciwych ustawien opcji projektu, mozemy skompilowacé i
uruchomic¢ projekt naszego modutu Unit01.cpp,
Wystarczy w tym celu uzy¢ opcji menu Run|Run (F9) lub prosciej, z paska narzedzi wyblerzmy
przycisk Run (F9). Po uruchomieniu na ekranie powinnismy zobaczy¢ okienko DOS, w ktorym
wys$wietlany jest napis bedacy efektem wykonania programu:

?ys: iGOI & Projekt01 =10
rojekt01.exe w —lll
trakcie dzialania Ir'&| 13 w22 x| § @] o A
Pierwszy program w C++

Nacisnhij klawisz..._

Efekt dziatania programu na pewno nie jest czyms$ bardzo odkrywczym, niemniej jednak stanowi¢
bedzie dla nas pretekst do zapoznania si¢ z pewnymi waznymi pojgciami, ktorych zrozumienie
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okaze sig¢ niezbgdne, jezeli zechcemy w przysztosci projektowac naprawdg dobrze dziatajace

aplikacje.

Zajrzyjmy do katalogu |\Projekt01, powinno znajdowac si¢ w nim 6 plikow:

e Projekt0].exe. Jest programem wykonywalnym (ang. executable program). Powstat on w
wyniku dziatania konsolidatora taczacego standardowe funkcje biblioteki C++ z naszym
kodem Unit01.cpp. Jezeli odpowiednio skonfigurowalismy opcje projektu (tak jak na
rysunkach 2.4 oraz 2.5) program ten mozna uruchamia¢ samodzielnie bez konieczno$ci - [ Usunieto: # J
odwolywania si¢ do innych plikow.

e Projekt01.bpr. Zawiera wszystkie niezbgdne instrukcje wykorzystywane przy tworzeniu
frojektu (ang. builder project)z.v.lest tam opis samego projektu, opis opcji ustawien - [ Usunieto: Sa nimi
$

rodowiska programisty IDEL opcji ustawien konsolidatora i wiele innych opisow. Zawartosci {

Komentarz: Czy to poprawne
okreslenie?

sposob dowolny, tzn. korzystamy jedynie z menu File|Save Project As... Pliki takie sa
przechowywane w formacie XML. Po uruchomieniu Buildera, kiedy chcemy podda¢ edycji N
nasz program, otwieramy go odwotujac si¢ do nazwy jego projektu poleceniem File|Open {Usunieto: nazwy jego
Project.

e Projekt01.bpf. Projekt pliku (ang. borland project file) utworzony w przypadku, gdy,
korzystamy ze srodowiska C++Buildera, za$ programy piszemy w C lub C++, tak jak w
naszym przyktadzie.

e Projekt01.tds. (ang. table debug symbols). Plik binarny przechowujacy informacje,m.in.o - [ Usunieto: m. in. J
wlaczonych bibliotekach i plikach nagtéwkowych. Jest tworzony w momencie konsolidacji
programu.

Unit01.cpp source code

: \\: { Usunieto: recznie

) o J A

[ Usunieto: K

Unit01.0bj object code

Wszystkie wymienione pliki powinny znajdowac si¢ w katalogu, w ktérym zapisujemy projekt
aplikacji. Utworzenie oddzielnego katalogu dla kazdego z projektow bardzo utatwia pracg z
C++Builderem, w sposob znaczacy ogranicza tez mozliwos$¢ przypadkowej utraty ktoregos ze
zbiorow. Nalezy zdawac sobie sprawe z faktu, ze jezeli utracimy np. plik projektu .bpr, aplikacje
bedziemy musieli projektowaé praktycznie od poczatku.

Po przeczytaniu tego rozdzialu powinni$my si¢ nieco oswoié ze [srodowiskiem programisty L 77777 - { Komentarz: Czy to poprawne }

oferowanym przez Borland C++Builder 5. Wiemy juz co to jest projekt, z jakich elementow sig sformutowanie?
sktada i jaka jest ich struktura. Umiemy tez odpowiednio, wedlug wiasnych potrzeb
skonfigurowac¢ opcje projektu. Wiadomosci te okaza si¢ nam bardzo pomocne w dalszej czgsci
ksiazki. Pokazali$my tez, Ze korzystajac ze srodowiska BCB 5 Enoiemy pisa¢ konsolowe

-| Komentarz: Niestety, nic wiem
jaki jest prawidtowy zapis skrotu
BCBS.

programy w ,.tradycyjnym” C++, a nawet w zwyklym C. Pewne dodatkowe elementy jezyka C++
zostana przedstawione w nastgpnym rozdziale.

? Dla naszych potrzeb nazwy wszystkich projektow zapisywanych na dysku beda nazwami polskimi.



Rozdziat 3
Elementarz G++

W rozdziale tym kréotko omoéwimy podstawowe typy danych, z jakimi mozemy spotkaé sig¢ piszac
programy w jezyku C++. Trochg miejsca poswigcimy instrukcjom sterujacym, przypomnimy tez
sposob budowy i wykorzystania funkcji oraz struktur. Przypomnimy pojgcie wskaznika i adresu.

Podstawowe tyny danych oraz operatory
arytmetyczne

Zarowno w jezyku C, jak i w_jezyku C++ wyrdzniamy pigé podstawowych typoéw danych:

umozliwiaja zapamietywanie i zapisywanie liczb rzeczywistych, posiadajacych czesé catkowita i
utamkowa. Cz¢$¢ utamkowa oddzielamy kropka.

char —,typ znakowy. Typ ten stosujemy do zapamigtywania i zapisywania znakow ASCII oraz

krotkich liczb reprezentowanych na 8 bitach.

ogo6lnych wskaznikow.

vv‘l% Kazda zmienna uzyta w programie musi by¢ najpierw zadeklarowana, to znaczy

nalezy poinformowa¢ kompilator z jakiego typu danymi przyjdzie mu pracowac.
Wriasnie na tej podstawie dokonuje si¢ sprawdzania poprawnosci rezultatu wykonania
danej operacji arytmetycznej lub logicznej. Zmienne globalne mozna deklarowa¢ badz
przed wywotaniem gtéwnej funkcji main (), ’baﬂi w jej cield.

postuzy prosty algorytm przedstawiony na wydruku 3.1.

Wydruk 3.1. Algorytm realizujacy operacj¢ dodawania dwoch liczb typu f1oat.

o J

l, - - [ Usunieto: -

- [ Usunieto: -

) { Usunieto: korzystajac z niego

ST { Usunieto: deklarujac

) { Usunieto: ce

L

- [ Komentarz: ?

|, - [ Usunieto: tych
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float x, y, z; // deklaracja zmiennych

int main ()

{
U

cout << endl << "Podaj dwie liczby " << endl;
cin >> x >> y;

z = x +y;

cout << x << " 4+ " KK y K" =" K z;

y
<< "Nacis$nij klawisz...";

W tym prostym przyktadzie wykorzystaliSmy operatory dodawania + oraz instrukcje przypisania

Sposrod innych operatoréw arytmetycznych nalezy wyrédznic:

Operator Dzialanie Postaé matematyczna
v odejmowanie zZ =X - Yi - { Usunieto: §
* mnozenie z = X *y;

/ dzielenie z x / y;

dzielenie modulo z X % y;

— zmniejszanie o jeden (dekrementacja) z z - 1;

++ zwigkszanie o jeden (inkrementacja) z =2z + 1;

+= skrét przypisania z += x;tosamoco:z = z + x;
—= skrét odejmowania z —= x; z =z - x;
*= skrot mnozenia z *= x; z =z * x;
/ skrot dzielenia z /= x; z =z / x;

s‘l% Ogolna posta¢ instrukcji przypisania wyglada nastgpujaco:
¢ Zmienna = wyrazenie;
Mozna tez stosowa¢ wielokrotnie takie instrukcje, np.:

z =x =y =0;

Jedyna i najlepsza metoda zapoznania si¢ z wlasciwos$ciami zmiennych oraz ze sposobami uzycia
niektorych operatoréw arytmetycznych jest wykonanie paru ¢wiczen.

Gwiczenia do samodzielnego wykonania

Cwiczenie 3.1. —-23

e {Usunieto: w

Po uruchomieniu C++Buildera , wybierz File|New|Console Wizard. Opcje Console -
Wizard,skonfiguruj podobnie jak narys.2.1. _{ usunieto: s
1. Postugujac si¢ kodem pokazanym na wydruku 3.1, sprobuj przetestowac dziatanie - - { Usunieto: S
programu.

| 2. Zmodyfikuj program w ten sposob, by przetestowaé dziatanie omowionych
operatorOw arytmetycznych.

- { Usunigto: W

3. Oblicz warto$¢ wyrazenia (x + y)*y /(y - x). Podobnie jak na wydruku 3.1,
wys$wietl w postaci komunikatu, jakie dziatania byly kolejno wykonywane.

4. Sprawdz rezultat dziatania programu z réznym wykorzystaniem operatorow
dekrementacji oraz inkrementacji, np.:

cout << x << " "KLKy K" =" KL ozt

oraz

" "

cout << x << + <<y << "= " <K< 4475



Operatory relacyine i logiczne

Kazda r6zna od zera liczba, z ktora spotykamy si¢ w C, posiada warto$§¢ TRUE (prawda) ,

operatory relacyjne badz logiczne, zwracaja warto§¢ 1 (TRUE) lub 0, czyli FALSE. W zaleznoS$ci
od potrzeb postugujemy si¢ nastgpujacymi operatorami:

Operatory relacyjne

Operator Dzialanie

> ewickszy
< Jmniejgzy
>= «wickszy lub oWy
<= .mniejszy badz roWRY
== JSOWDRY O
1= L6zny

Operatory logiczne

Operator Dzialanie

&& <oniunkcjaANDG)
\ «altermatywa OR (lwb)
! Tnegacja NOT (nie)

Postugujac si¢ przedstawionymi operatorami nalezy zawsze pamigtaé, ze posiadaja one rdzny
priorytet wykonywania kolejnych dzialan. Rozpatrzmy to na przyktadzie wyrazenia 5-4 != 0.
Jego warto$¢ obliczana jest w taki sposob, ze najpierw zostanie wykonana operacja odejmowania
liczb, a dopiero potem sprawdzony warunek, czy rezultat odejmowania jest rozny od zera, tzn.:
(5-4) != 0. Nalezy tez pamigta¢, ze operator () ma najwigkszy priorytet. Jezeli nie jestesSmy
pewni priorytetow stosowanych operatorow zawsze w watpliwych sytuacjach mozemy postuzyé
si¢ wlasnie operatorem ().

przed uzyciem deklaracji. Deklarujac tablicg informujemy nasz komputer o potrzebie
przydzielenia odpowiedniej ilo$ci pamigci oraz o kolejnosci rozmieszczenia elementdéw tablicy. W
najprostszy sposob tablicg zawierajaca 10 liczb catkowitych deklarujemy nastgpujaco:

int Tablica[l1l0];

Dla komputera oznaczaé to bgdzie potrzebg zarezerwowania 10 kolejnych p6l pamigci dla 10 liczb
calkowitych typu int. Kazda taka liczba bgdzie zapamigtana na 4 bajtach. Deklarujac tablice, np.
Tablica[n] nalezy pamigtaé, ze w C++ poszczegodlne ich elementy sg ponumerowane za
pomoca indeksu od 0 do n-1. W naszym przypadku kolejnymi elementami tablicy beda:

elementom tablic, np.:
Tablical[5] = 25;

W analogiczny sposob deklarujemy tablice znakowe. Jezeli zapiszemy:

- [ Usunieto: -

- [ Usunieto:

- - {Usunieto:

- [ Usunieto:

; : i { Usunigto:

w
M
- { Usunieto: W
M
R
R

B [ Usunieto:

O G JC

~

- [ Usunieto:

>

- - {Usunieto:

z

S { Usunieto:

L

. I; - - [ Usunieto: .

- { Usunieto: P

l, - [ Usunieto: ,
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char znak[20];

Oznacza¢ to bedzie, ze zarezerwowaliSmy w pamigei 20 8-bitowych pol, w ktorych beda
przechowywane dane typu char. Do takiej tablicy rowniez mozemy wpisac fancuch znakow:
C++Builder 5";

char napis[20] = "Borland

| lub, co jest rtOwnowazne:

char napis[11] = {'B','o"','r"',

| Mimo, iz napis "Borland C++Builder 5" sktada si¢ z 20 znakow (spacje tez sa traktowane jako
znaki), to musieli$my zadeklarowac¢ tablicg sktadajaca si¢ rowniez z 20 elementdw, a nie 19
(pamigtamy, ze indeksy liczymy od 0). Wynika to z faktu, ze C++ postuguje sig tancuchami
znakowymi zakonczonymi znakiem "0' NUL (ASCII 00). Jezeli taki napis zechcemy wyswietli¢

wystarczy napisac:

cout << endl << napis;

zadeklarowa¢ dwuwymiarowa tablice, skladajaca si¢ z 10 elementow typu £1oat, mozemy
napisac:
[2]1[5]1;

float Tablica

Oznaczac to begdzie nastgpujace ponumerowanie jej indeksow:

| «Oznacza¢ to bedzie nastepujace ponumerowanie jej indeksow:

Tablica[0][0], Tablical[O][1l], Tablica([0][2], TablicalO][3],
Tablica[0] [4]
Tablica[l][0], Tablica[l][1l], Tablical2][2], Tablical[2]I[3],
Tablica([2] [4]

Elementom takich tablic rOwniez mozna przypisywac warto$ci. Na przyktad:

float Tablica(2][3] = {{1,2,3}, {4,5,6.5}};

Tablica[0] [0]=1; Tablica[0][1l]=2; Tablical[0][2]=3;
Tablica[l][0]=4; Tablica[l][1l]=5; Tablica[l][2]=6.5;

Elementy takich tablic wyswietlamy w sposob bardzo prosty:

cout << endl << Tablicall][1l];

W C oraz C++ zdefiniowane sg trzy kategorie instrukc;ji sterujacych:

e Instrukcje warunkowe, niekiedy nazywane instrukcjami wyboru, czyli i f oraz switch.

e Instrukcje iterakcyjne, zwane tez instrukcjami pgtli, lub po prostu pgtlami. Naleza do nich
for,while oraz do...while.

e Instrukcje skoku: break, continue, goto

- [ Usunieto: a

- { Usunieto: Co o

- { Usunieto: Co o




s‘l% Instrukcja return jest tez zaliczana do instrukceji skoku, z tego powodu, iz wykonanie
jej wptywa na przebieg wykonywania funkcji lub programu jako catosci.

W ogoélnym przypadku blok instrukcji i £ przyjmuje nastgpujaca postac:

if (wyrazenie)

Zastosowanie jej rozpatrzmy na przykltadzie prostego programu wykonujacego operacjg dzielenia.
Operacje takie w pewnych wypadkach moga by¢ trochg niebezpieczne dla naszego algorytmu,

gdyz jak zapewne wiemy ,niedopuszczalne jest wykonywanie dzielenia przez zero. | - [ Usunieto: jest

Wydruk. 3.2. Program obrazujacy ideg¢ postugiwania si¢ blokiem instrukcji i £

#include

#pragma hdrstop

void main ()

{

float x, vy, z;
cout << endl << "Podaj dwie liczby " << endl;
cin >> x >> vy;
if ((x - y) !'=0)
{
z = (x +y)/(x - y);

cout << endl << "Uwaga! Prdba dzielenia przez zero";

" "o L LR TR,
<<y L' o= << z;

.
-7

CGwiczenie do samodzielnego wykonania

Cwiczenie 3.2. —DJ »

- {Usunieto: S

Wykorzystujac jako S$ciagawke kod programu przedstawionego na wydruku 3.2, |

2V |
Eprawdz’ rezultat jego wykonania z innymi operatorami relacji.[ - Komentarz: Czy chodzi o
rezultat wykonania kodu przy
zastosowaniu innych operatorow

relacyjnych?

Decyzyjna instrukcja switch (niekiedy nazywana instrukcja przesiewu) porownuje kolejno
warto$ci wyrazenia, ktore musi by¢ typu catkowitego, znakowego lub wyliczeniowego z lista liczb
calkowitych, lub innych statych znakowych.
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switch( wyrazenie typu catkowitego int, znakowego char lub enum ) {
g statal

Jako przyktad praktycznego wykorzystania omawianej instrukcji niech nam postuzy ponizszy
algorytm.

| Wydruk. 3.3. Sposob uzycia w programie instrukcji decyzyjnej switch.

#include <iostream.h>
#include <conio.h>
#pragma hdrstop

int main ()

{
cout << endl << "Podaj liczbe catkowita z przedziaiu <0,3>" << endl;
cin >> y;

switch(z = x - y) {
case 0:
cout << " Wprowadzono liczbe 3";
break;
case 1:
cout << " Wprowadzono liczbe 2";
break;
case 2:
cout << " Wprowadzono liczbe 1";
break;
case 3:
cout << " Wprowadzono liczbe 0";
break;
default:
cout << " Nieprawidiowa liczba ";
}
cout << endl << "Nacisénij klawisz...";
getch () ;
return false;

Po uruchomieniu programu wpisujemy jakas$ liczbg, ktora bedzie przechowywana w zmiennej y.
| Nastgpnie zostanie wykonana operacja odejmowania wprowadzonej liczby od liczby 3,
zadeklarowanej w programie i przechowywanej w zmiennej x. Wynik dziatania zostanie

przypisany zmiennej z. Nastgpnie nastapi,cykl sprawdzajacy, jaka liczbg,jest rezultat - '[ Usunieto: wystepuje

()

,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,, N \\ o ‘[ Usunieto:

warto$ci zgodnej z warto$cia wyrazenia podanego w switch. ~. .
‘[ Usunieto: w tedy

L

CGwiczenie do samodzielnego wykonania

Gwiczenie 3.3. —2J »

Postaraj si¢ zaprojektowac algorytm rozrézniajacy wprowadzane z klawiatury znaki.
Jako przyktad niech nam postuzy ponizszy szkielet programu:

char znak;
int main ()

{



cout << endl << " Wprowadz znak z klawiatury" << endl;
cin >> znak;

switch (znak)

case 'a':

cout << " Wprowadzono litere a";

break;

instrukcji az do spetnienia zatozonego warunku. W instrukcji for warunek taki okreslany jest
mianem warunku predefiniowanego.
W ogoblnej postaci instrukcja for sktada sig z trzech glownych czesci:

iowany wa

Instrukcje tego typu postuguja sig z reguly tzw. zmiennymi sterujacymi (licznikiem wykonan). W
czebei inicjalizujacej zmiennej sterujacej zostanie nadana warto$é poczatkowa. Calo§é instrukeji
bedzie wykonywana do czasu spetnienia predefiniowanego warunku. Sposob modyfikacji
zmiennej stequcef po kazdorazowym zakonczeniu \danego cykluhest zdefiniowany w czgsci

\inkrementacy inej.|

@V*% Instrukcja for nie moze by¢ zakonczona $rednikiem. Znak ; okresla koniec
¢ wykonywanych instrukcji. Kazda instrukcja for zakonczona srednikiem ,zostanie
wykonana najwyzej jeden raz.

programu cyklicznie wyswietlajacego kwadraty oraz pierwiastki kwadratowe liczb catkowitych z
przedziatu <1; 10>.
Wydruk 3.4. Idea postugiwania sig¢ instrukcja for .

#include <iostream.h>

#include <conio.h>

#pragma hdrstop

double i, j, k;

int main ()

{

for(i = 1; 1 <= 10; 1i++4)
{
j = pow(i, 2);
k = sqgrt(i);
cout << endl << "kwadrat" << 1 <<"= " << J << "pierwiastek="<< k;

endl << "Nacisénij klawisz...";

W celu obliczenia pierwiastka liczby uzylismy funkcji sqrt (), ktdrej rezultat musi by¢ liczba
zmiennoprzecinkowa, np. double. Do obliczania kwadratu liczby wykorzystana zostata funkcja
pow (), ktorej ogdlna definicja brzmi:

double pow(double x, double y);

w1

okreslenie?

- ‘{Komentarz: Czy to poprawne

_ - - Komentarz: Czy chodzi o to, ze
W czg$ci poczatkowej
wykonywania instrukcji, zmiennej

N sterujacej zostanie nadana pewna

N warto$¢.”?

N Komentarz: Danego cyklu
Y| czego?

Komentarz: ? W czesci
< zwigkszania o 1?

N \\ { Usunieto: wykona si¢
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Matematyczny zapis tej funkcji jest bardzo prosty: x”.

| Oczywiscie funkcjg t¢,z powodzeniem mozna uzy¢ réwniez do obliczania pierwiastka - [ Usunieto: 2

kwadratowego: pow (x, 0.5), co oznacza Vx, lub jakichkolwiek innych poteg.

CGwiczenie do samodzielnego wykonania

Cwiczenie 34. —DJ »

S

| W tpqtli for joblicz i wyéwietl sume oraz roznice trzecich poteg czterech roznych liczb - -

catkowitych. Zakres zmiennosci tych liczb ustalmy od 1 do 20. SN

\

wykorzystania w programie petli nieskonczonej w postaci for (; ; ), tzn. nie sprawdza sig tutaj S

| zadnych warunkow kontynuacji. Aby zakonczy¢ wykonywanie takiej petli, nalezy w odpowiednim
miejscu programu uzy¢ instrukcji break. Ponizszy przyktad ilustruje to zagadnienie.

| Wydruk.3.5. Nieskonczona pgtla for .

#include <

stream.h>

#include < o.h>

ma hdrstop

double i =1, j;
int main ()

j = pow(i, 2);
cout << endl << "kwadrat " << i <<" =" << 7;

Snij klawisz...";

| Instrukcja iterakcyjna while przybiera nastgpujaca postac:

while (warunek)
[
{

}

Powyzsza petla bgdzie wykonywana tak dtugo, dopoki warunek nie bedzie spetniony, przy czym
jego prawdziwo$¢ sprawdzana jest przed wykonaniem grupy instrukcji. Kiedy warunek przybierze
warto$¢ FALSE, dziatanie programu begdzie kontynuowane od pierwszej instrukeji znajdujace;j sig
za petla. Ponizszy przyktad pomoze nam zrozumie¢ mechanizm dziatania petli while.

,-petla for” jest rtOwnoznaczne z

~-| Komentarz: Czy okreslenie
okresleniem ,,instrukcja for”?

h \\ { Usunigto: O

{Usunieto: W

Usunieto: ktora zostala
oczywiscie

: ‘[ Usunieto: a




Wydruk. 3.6. Kwadraty liczb calkowitych obliczane w petli while.

#include <iostream.h>
#include <conio.h>
#pragma hdrstop

double 1 =1, 7;

int main ()
{
while ( i <= 10)
{
j = pow(i, 2);
cout << endl << "kwadrat " << i <<" =" << 75

Cwiczenie do samodzielnego wykonania

Gwiczenie 3.5. — o3 »

Zmodyfikuj pokazany na powyzszym wydruku program w ten sposob, by cyklicznie
wyswietlal wprowadzane z klawiatury znaki, az do momentu wybrania litery ‘a’. W
tym celu mozna postuzy¢ si¢ funkcja getchar ().

Istnieje zasadnicza r6znica pomigdzy instrukcjami for, while oraz do...while. Oilew
przypadku for oraz while warunek wykonywania instrukcji sprawdzany jest juz na poczatku, to
w przypadku do. . .while sprawdza si¢ go na koncu. Z faktu tego wynika, ze instrukcje
znajdujace si¢ w petli do. . .while bgda wykonane co najmniej jeden raz. Pgtla ta w ogdlnej
postaci wyglada nast¢pujaco:

do{

Zamieszczony ponizej przyktad programu, wezytujacego dowolne znaki wprowadzane z
klawiatury, pomoze nam zrozumie¢ zasadg dziatania petli do . . . whi 1e, ktora bedzie
wykonywana do momentu wprowadzenia matej lub duzej litery ‘=’ .

Wydruk 3.7. Zasada dziatania instrukcji powtarzajacej do. . .while.

m.h>

#include <iostream.
>

os a
#include <conio.h
#pragma hdrstop

0]

char znak;
int main()
{

do

{

znak = getche();
cout << endl <<"Wczytano znak " << znak << endl;
} while (znak != 'x' & znak !'= 'X'");

cout << endl << "Ne
getch () ;

$nij klawisz...";
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return 0;

CGwiczenie do samodzielnego wykonania

Cwiczenie 3.6. — O3~
Korzystajac z powyzszego przyktadu, Zbuduj algorytm obliczajacy i wyswietlajacy na
ckranie pierwiastki trzeciego stopnia catkowitych liczb nieujemnych z przedziatu od 20
do 50.

Funkcje w G++

Jednym z najwazniejszych elementow zarowno jezyka C, jak i jezyka C++ sa funkcje. Wiemy juz,

ze kazdy pisany przez nas program musi zawiera¢ przynajmniej jedna funkcje —, funkcije - { Usunieto: —

- { Usunieto: W

Byly nimi: getch (), getchar (), getche (), pow () czy chociazby sgrt (). W celu odréznienia "\ ~

funkeji od zmiennych, po nazwie funkeji piszemy nawiasy okragle. Funkce sa najprostszym - | Usunieto: migdzyczasi

sposobem ujgcia pewnych obliczen, dziatan czy innych operacji w jednym elemencie VN {Usuniqto: p

strukturalnym, do ktérego mozemy odwoltywac si¢ wielokrotnie w trakcie programu. '\\ {Usunieto:

| vZ punktu widzenia budowy funkcji, kazda,z nich sklada si¢ z nastgpujacych elementow:

N { Usunieto: b

() W, W, |

Rys. 34.1. Budowa Zwracany typ \\\ ; ‘[Usunieto: Z anatomicznego
funkeji w CH++ S Nazw2|| funkcji lista parametrow + | punktu widzenia
T T Usunieto: funkcj
float HazwaFunkcji(int x, float v) { sunieto: funkeja
{

Ciato funkcji — float z = (x / v);
return =;

}

Warto&c zwracana

Najlepsza metoda zapoznania sig ze sposobami uzycia funkcji w programie jest stworzenie
odpowiedniego algorytmu. Pamigtamy, ze dotychczas w celu obliczenia potegi jakiej$ liczby
wykorzystywali$my biblioteczna funkcj¢ pow () . Zbudujmy teraz samodzielnie jej prosty

| odpowiednik. , Nasza funkcja, nazwijmy ja power (potega), bedzie obliczata warto$ci kolejnych - [ Usunieto: ,

caltkowitych poteg liczby 2. S~ { Usunieto: n

| Wydruk 3.8. Program korzystajacy z funkcji power () w celu obliczania kolejnych poteg liczby 2.

// prototyp funkcji

i =1; i <= 10; i++)
but << endl << power(2,1i); // wywolanie funkcji w gidwnym

// programie

cout << endl << "Naciénij klawisz...";



getch () ;
return 0;

int power (int x, int y) // definicja funkcji power (potega)
{
int z =1, 1i;
for(i = 1; 1 <= y; i++)
z =z * x;
return z;

}

Kazda funkcja, samodzielnie przez nas napisana, przed uzyciem musi by¢ odpowiednio |
zadeklarowana w programie. Deklarujemy ja przed gtdwna funkcja main (). Dzialanie to okresla

si¢ mianem podania prototypu funkcji wraz z jej parametrami formalnymi. Parametry formalne sa
takimi parametrami, z jakimi funkcja jest zadeklarowana. W naszym przykladzie parametrami

takimi sa dane typu int x oraz y. Nastgpnie tre$¢ naszej funkcji umieszczamy za glownym

programem. Samo wywotanie funkcji power (), juz z parametrami aktualnymi, nastgpuje w tresci l

gtownej funkeji main (). Parametrami aktualnymi nazywamy dane, z jakimi funkcjg¢ wywotujemy. | _ - [ Usunieto: ,
9‘1% Istnieja dwa sposoby dolaczenia whasnej funkcji do programu. Jezeli tres¢ funkcji
¢ zdecydujemy si¢ umiesci¢ za gtdéwnym programem, nalezy podac jej prototyp. Jezeli
tre$¢ funkcji umieszczamy bezposrednio przed gtdéwna funkcja main () podawanie
prototypu nie jest wymagane.
Wielka zaleta postugiwania si¢ funkcjami jest to, ze mozemy do nich odwolywac si¢ wielokrotnie
z mozliwo$cia podawania za kazdym razem innych parametréw aktualnych, np.:
cout << endl << power(2,1i) << " " << power (3,1) << " " << power(4,1i);
+W jezykach C oraz C++ wywolywana funkcja na ogot nie zmienia wartosci zmiennychw | - - { usunieto: W ogélnosci w

funkcjach wywolujacych. Mowimy, ze tego rodzaju funkcje przekazuja swe argumenty przez
warto$¢. Jezeli zachodzi potrzeba, by funkcja zmieniata warto$ci zmiennych w funkcji
wywolujacej, to ta ostatnia musi przekazaé adres zmiennej, za$ funkcja wywotywana musi
zadeklarowaé odpowiedni argument jako wskaznik.

CGwiczenie do samodzielnego wykonania

Cwiczenie 3. —~23-
Zaprojektuj program, ktory bedzie petni¢ rolg najprostszego kalkulatora. Wszystkie
podstawowe dziatania, takie jak: dodawanie, odejmowanie, mnozenie, dzielenie czy

obliczanie odwrotnosci liczb ,umie$§¢ w odpowiednich funkcjach. Funkcje te nalezy [ - { Usunieto: U

wywotywaé w gldwnym programie z odpowiednimi parametrami aktualnymi.

Wskazania i adresy

Zarowno w jezyku C, jak i C++ istnieja dwa bardzo wazne pojgcia, ktérymi czgsto postugujemy I

si¢ piszac programy. Sa nimi wskazanie i adres. Wskazaniem nazywamy dang,identyfikujace, [ - [ Usunieto: 3

pewien obiekt, ktorym moze by¢ np. zmienna lub funkcja. \Adresem nazywamy pewien atrybut T { Usunieto:

danej wskazujacej lokalizujacy jej miejsce w pamigci. W ogolnym wypadku powiemy, ze

wskaznik jest zmienna, ktora zawiera adres innej zmiennej w pamieci komputera. Istniejg dwa o { Komentarz: ?

L

bardzo wazne operatory umozliwiajace nam postugiwanie si¢ adresami obiektow.
Jednoargumentowy operator « (zwany operatorem adresowym lub referencji) podaje
adres obiektu. Jezeli zapiszemy:



Borland C++Builder 5. Cwiczenia praktyczne

oznaczac to bedzie, ze wskaznikowi px przypisaliSmy adres zmiennej x. Powiemy, ze px
wskazuje na zmienna x, lub ze px jest wskaznikiem do zmiennej x.

Z kolei operator * (gwiazdka) zwany operatorem My%uskiwania w dziataniu na zmiennat\i B
spowoduje, ze zmienna taka bgdzie traktowana jako adres danego obiektu. Operator ten traktuje
swoj argument jako adres obiektu iuzywa tego adresu do pobrania zawarto$ci obiektu.

Rozpatrzmy dwie grupy instrukcji wykonujacych podobnie wygladajace przypisania:

y =%
oraz

px = &x;

y = *px;

warto$¢ zmiennej x. O drugim za$ powiemy, ze najpierw wskaznikowi px przypisaliémy adres
zmiennej x, a nastgpnie zmiennej y nadali$my dotychczasowa warto$¢ zmiennej, ktorej adres
wskazuje wskaznik px. Widzimy wigc, ze te dwie grupy instrukcji wykonuja doktadnie to samo.
Zrozumienie idei uzycia w programie wskazan i adreséw utatwi nam ponizszy wydruk.

Wydruk 3.9. Program obliczajacy kolejne potegi liczby 2. Wywotujac funkcjg power ()
korzystamy ze wskaznika do ‘danejl i, (ktdra jest potega liczby 2, a zarazem parametrem

aktualnym funkcji. .
#include <iostream.h>
#include <conio.h>
#pragma hdrstop

int power (int x, int *y) // prototyp funkcji
int 1i;
int main ()
{
for( 1 = 1; i <= 10; 1i++)
cout << endl << power (2, &i);
~out << endl << "Nacis$nij klawisz...";

etch();
return 0;

power (int x, int *y) // zapis funkcji power (potega)
{
int z = 1;
int 1i;
for(i = 1; 1 <= *y; 1i++)
zZ =z * x;

return z;

Funkcja power (int x, int *y) bedzie zmienia¢ warto$¢ jednego ze swoich argumentéw
calkowitych. Jezeli zechcemy, by w momencie wywolania przekazywa¢ argumenty przez adres,
zmienna (lub zmienne) przekazywana funkcji power () musi by¢ poprzedzona operatorem «:

Struktury

Strukturg tworzy zbidr zmiennych, ztozony z jednej lub z logicznie powiazanych kilku zmiennych
réznych typoéw, zgrupowanych pod jedng nazwa. Najprostszym przyktadem wykorzystania
struktur moga by¢ wszelkiego rodzaju listy ptac pracownikéw, czy chociazby dane zwiazane z

- [ Komentarz: ?

- [ Usunieto: z nich

- Komentarz: Czy chodzi o
zmienng 1? Nie mozna uzy¢ stowa
,,dana” w znaczeniu

\ rzeczownikowym, a tylko

przymiotnikowym, np. dana

v | ksiazka lub dana zmienna.

\
{ Usunieto: bedaca kolejna

- - [ Usunieto: ,
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ewidencja ludnosci. Struktury stosujemy po to, by utatwi¢ sobie zorganizowanie pracy z wigksza
ilo$cia skomplikowanych danych. Podobnie jak kazdy typ danych, rowniez i struktura wymaga
deklaracji w programie. Istnieje kilka sposoboéw deklaracji struktury. Na potrzeby naszej ksiazki
przedstawimy jeden z najprostszych. Aby logicznie pogrupowaé dane réznych typow stosujemy
struktury deklarowane przy pomocy stowa kluczowego st ruct. Nastgpnie podajemy nazwe
struktury okreslajac w ten sposob jej typ. W nawiasach klamrowych deklarujemy elementy
sktadowe struktury (czg¢sto zwane polami). Na koniec nalezy z reguly podac list¢ nazw struktur
okreslonego typu, z ktérych bedziemy w przysztosci korzystacé.

struct Student // deklaracja ogdlnego typu struktury Student

{

char Imie[20];

char Nazwisko[20];

float EgzaminMatematyka;
float EgzaminFizyka;
float EgzaminInformatyka;
char JakiStudent[30];

bi

Tak wigc w kolejnych polach przechowywaé bedziemy imi¢ i nazwisko danej osoby, oceny z
egzamindw wybranych przedmiotow i na koniec nasza opinig o studencie.
Nastgpnie zainicjujmy dwie struktury statyczne typu Student pod nazwami Student1

oraz student?2:

static struct Student

Studentl

{"Wacek", "Jankowski", 5, 5, 5, "bardzo dobry student"};

static struct Student

Student2

= {"Janek", "Wackowski", 2.5, 2.5, 2.5, "kiepski student"};

@Wﬁ Jezeli zechcemy, aby struktura zajmowata stale ten sam obszar pamigci oraz, aby byta
¢ dostgpna z kazdego miejsca programu, nalezy zadeklarowac ja jako statyczng —,
static.

Oczywiscie w ten sam sposOb mozemy utworzy¢ jeszcze szereg innych struktur danego typu, co
zilustrowane jest na przyktadzie algorytmu pokazanego na wydruku 3.9.

#include <iostream.h>
#include <conio.h>
#pragma hdrstop

int main ()

{

struct Student // deklaracja ogdlnego typu struktury Student
{

char Imie[20];

char Nazwisko[20];

float EgzaminMatematyka;
float EgzaminFizyka;
float EgzaminInformatyka;
char JakiStudent[30];

7

static struct Student

Studentl = {"Wacek", "Jankowski", 5, 5, 5, "bardzo dobry student"};
static struct Student

Student2 = {"Janek", "Wackowski", 2.5, 2.5, 2.5, "kiepski student"};
struct Student S3, S4;

S3 = Student2;

S3.EgzaminFizyka = Studentl.EgzaminFizyka;

S4 = Studentl;

| | - - { Usunieto: -

|, - - { Usunieto: 9.
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a

S3.Nazwisko <<" "<<

cout << endl << S3.Imie <<" "<<
S3.EgzaminFizyka<<" "<<
S3.EgzaminInformatyka;

S3.EgzaminMatematyka<<" "<<

cout << endl << S4.JakiStudent;

<< "Nacis$nij klawisz...";

Analizujac powyzszy wydruk na pewno zauwazymy, ze aby przekaza¢ warto$¢ pojedynczego pola
numerycznego struktury student1 do struktury s3 wykonali§my przypisanie:

S3.EgzaminFizyka = Studentl.EgzaminFizyka;

Stad wniosek, ze po to, by odwotac si¢ do danego elementu struktury, nalezy podac jej nazwe i po
kropce wybrany element (pole) struktury. Jezeli zechcemy przekaza¢ zawartos¢ catej struktury do
innej tego samego typu, wykonujemy normalne przypisanie podajac ich nazwy:

S3 = Student2;

Widzimy wigc, ze struktury pomagaja zorganizowaé sobie pracg z danymi réznych typow.
Wowczas grupa zwiazanych ze soba zmiennych moze by¢ traktowana jako jeden obiekt.
Zagadnienie struktur w C++ jest niezwykle bogate. Z racji charakteru ksiazki pominigte zostaly
takie pojgcia, jak tablice struktur, wskazniki do struktur czy opis struktur odwotujacych si¢ do
samych siebie. Pojgcia takie wprowadza si¢ na zaawansowanym kursie programowania, zatem
zainteresowanych Czytelnikow odsytam do bogatej literatury przedmiotu. Z powodzeniem mozna
tez skorzystac z niezwykle bogatych w te tresci plikéw pomocy C++Buildera 5.

Gwiczenie do samodzielnego wykonania

Cwiczenie 3.8. —23

interesujace informacje o swoich znajomych (adres, nr telefonu, e-mail, itp.).

W niniejszym rozdziale zostaty przedstawione podstawowe pojgcia zwiazane z programowaniem
w C++. Omowilismy podstawowe typy danych, operatory arytmetyczne i logiczne, tablice,
instrukcje sterujace przebiegiem dziatania programu, funkcje oraz struktury. Przypomnienie
wiadomosci na temat wskazan i adresow bardzo nam w przysztosci pomoze w zrozumieniu
mechanizmu obstugi zdarzen juz z poziomu Borland C++Builder 5. Przedstawienie szeregu
pozytecznych przyktadow praktycznego wykorzystania elementow jezyka C++ utatwi nam
samodzielne wykonanie zamieszczonych w tym rozdziale ¢wiczen.

- [ Usunieto: B




Rozdziat 4
Projektowanie obiekiowe
00D

Projektowanie obiektowe (ang. object-oriented design) stanowi zespot metod i sposobow
pozwalajacych elementom sktadowym aplikacji sta¢ si¢ odpowiednikiem obiektu lub klasy
obiektow rzeczywiscie istniejacych w otaczajacym nas swiecie. Wszystkie aplikacje budujemy po
to, by odzwierciedlaly lub modelowaly rzeczywisto$¢, ktora nas otacza. Aplikacje takie beda
zbiorem wspoétdzialajacych ze soba roznych elementéw. Przed rozpoczgciem tworzenia takiego
programu nalezy zastanowi¢ sig, jakie cele ma on spelniac i przy pomocy jakich elementow |
(obiektow) cele te beda realizowane. Nalezy zatem:
e  Zdefiniowa¢ nowy (lub zaimplementowac istniejacy) typ danych —, klase. - [ Usunieto: - ]
e Zdefiniowa¢ obiekty oraz ich atrybuty.
e  Zaprojektowac operacje, jakie kazdy z obiektow ma wykonywac.
e  Ustali¢ zasady widocznosci obiektow.
Ustali¢ zasady wspotdziatania obiektow.
Zaimplementowa¢ kazdy z obiektow na potrzeby dziatania aplikacji.
e  Ustali¢ mechanizm dziedziczenia obiektow.

hla nich \dziaiania umozliwiajac tworzenie (lub wykorzystanie istniejacych) obiektow bedacych - [ Komentarz: Nakim? Na czym? ]

reprezentantami klasy. Jedna klasa moze by¢ zrodtem definicji innych klas pochodnych.

Obiekt

Stanowi element rzeczywistosci, ktora charakteryzuje pewien stan. Kazdemu obiektowi zawsze
mozna przypisa¢ okre$lony zbior metod, czyli operacji. Klasa jest rowniez obiektem.




w - [ Usunieto: a
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Jezeli uznamy to za konieczne, mozemy ustali¢ zakres widocznosci obiektow w odniesieniu do
fragmentu programu. Obiekt taki bedzie korzystat ze zmiennych dost¢pnych jedynie dla metod
klasy, w ktorej je zdefiniowano.

Jezeli obiekt lub grupg obiektéw uczynimy widocznymi w catej aplikacji, nalezy ustali¢ zasady
porozumiewania si¢ obiektow, czyli relacje pomigdzy nimi. Dla kazdego z obiektow ustalamy
Scisle okreslony zbior regut i funkceji, dzigki ktorym korzysta¢ z niego moga inne obiekty.

Implementacja, czyli oprogramowanie obiektu, oznacza stworzenie kodu Zrodtowego
obstugujacego metody z nim zwiazane. W szczegdlnosci korzystajac z zasad programowania

zdarzenia.

Zdarzenie (ang. event) okreslane jest jako zmiana wystgpujaca w aktualnym stanie obiektu, bedaca
zrodtem odpowiednich komunikatéw przekazywanych do aplikacji lub bezposrednio do systemu.
Reakcja obiektu na wystapienie zdarzenia udostgpniana jest aplikacji poprzez funkcj¢ obstugi
zdarzen (ang. event function) bedaca wydzielona czgscia kodu.

Jest mechanizmem programowania obiektowego. Pozwala na przekazywanie wlasciwosci klas
bazowych klasom pochodnym (potomnym). Nowe klasy beda dziedziczy¢, czyli przejmowac z
klas, bedacych ich przodkami, pola, metody, instrukcje i wlasciwosci.

Zapoznamy sig teraz z jednym ze sposobdw btyskawicznego zaprojektowania i
stworzenia aplikacji w §rodowisku C++ Builder 5 postugujac si¢ technika programowania
zorientowanego obiektowo. W tym celu zbudujemy naprawdg prosty program, ktérego zadaniem
bedzie wyswietlenie w odpowiednim miejscu formularza znanego nam juz napisu. Wykorzystujac
polecenie menu File|New|Application stworzmy na pulpicie nowy formularz.

o Korzystajac z karty wlasciwosci inspektora obiektow w jego cechg Caption (opis) wpiszmy
Projekt02. Cechg Name (nazwa) pozostawmy nie zmieniona jako Form1®. Poleceniem
File|Save As... zapiszmy gtéwny modut projektu w katalogu \Projekt02\Unit02.cpp.

e Nastgpnie poprzez File|Save Project As... w tym samym katalogu zapiszmy sam projekt
jako Projekt02.bpr. W ten prosty sposob przygotowalismy nasz formularz do dalszych
dziatan.

* W tym oraz dalszych przyktadach pozostaniemy przy nazwie Forml, po to by niepotrzebnie nie
komplikowa¢ dalszych rozwazan. Jezeli bysSmy zmienili t¢ nazwe, zmieni si¢ ona rOwniez np. w
pliku

- [ Usunieto: -




Kiasa TForm1

Formularz jest pierwszym obiektem, z ktérym spotykamy sig¢ rozpoczynajac pisanie
aplikacji. Jezeli modut tworzonego obecnie projektu zapisaliémy jako \Projekt02\Unit02.cpp, to
w tym samym katalogu C++Builder powinien wygenerowac¢ plik nagtéwkowy Unit02.h.
Zerknijmy do jego wngtrza. Zostawmy na boku dyrektywy preprocesora, natomiast przypatrzmy
si¢ doktadnie definicji tworzacej klasg naszego formularza:

Wydruk 4.1. Zawarto$¢ modutu Unit02.h.

#ifndef 02H
#define 02H

#incluc
#incluc
#incluc

//=-===

class TForml : public TForm
{
__published: // IDE-managed Components
private: // User declarations
public: // User declarations

_ fastcall TForml (TComponent* Owner) ;

Wiasnie otrzymali$my automatycznie wygenerowang przez BCB (skrot od Borland C++ Builder)
definicj¢ przyktadowej klasy, na bazie ktorej beda w przysztosci tworzone obiekty. BCB oferuje
nam stowo kluczowe c1ass pozwalajace na tworzenie obiektow. Przed stworzeniem obiektu
okreslamy jego ogodlng postac korzystajac wlasnie ze stowa class. Klasa TForm1 dziedziczy
wiasnosci klasy TForm, bedacej bazowa klasa, formularza. Definicja klasy sktada sig z kilku

czgscei. ‘W sekcji  published umieszczane bgda deklaracje’ funkcji, czyli deklaracje metod

jest dla zmiennych (zwanych tutaj polami) oraz metod widzianych tylko wewnatrz klasy. W
sekcji pub1ic deklarowa¢ mozna pola i metody mogace by¢ udostgpniane innym.

m Zauwazmy, ze C++Builder umozliwia tez tworzenie aplikacji nie zawierajacych

formularza (por. Projekt01.exe ), zatem klasa TForm
nie miala tam zastosowania. Z faktu tego wynika brak pliku Unit01.h w wymienionym
projekcie.

Konstruktor TForm1()

Zanim zaczniemy na serio korzysta¢ z obiektu naszego formularza musi on zosta¢ odpowiednio

wyglada nast¢pujaco:

_fastcall TForml (TComponent* Owner) ;

* W C++ deklaracje funkcji nazywane bywaja czesto ich prototypami.

- [ Usunieto: a
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| Poniewaz konstruktor nie zwraca zadnej wartosci, nie okresla sig jego typu (przez domniemanie
jest on typu nieokreslonego, czyli void). Konwencja fastcall (szybkie wywotlanie)
zapewnia, ze parametry konstruktora zostang przekazane poprzez rejestry procesora. \Dodatkowo
zapis konstruktora z parametrem Owner informuje, ze wlascicielem (ang. owner) wszystkich
komponentdw jest TComponent mowi nam, ze TComponent jest wspolnym przodkiem dla

- [ Komentarz: ?

,,,,,,,,,,,,,,,,,, - { Usunieto: m. in.

komponentdéw z poziomu inspektora obiektow. Petny tekst konstruktora klasy Trorml zostanie

| automatycznie umieszczony w module Unit02.cpp, yzainicjowany. - { Usunieto:

Jak si¢ zapewne domyslamy, projekt naszej aplikacji bedzie sktadat sig nie tylko z
formularza, ale rowniez z modulow i innych zasobow. Wszystkie czgsci sktadowe aplikacji
przechowywane sa w odpowiednich plikach, w wigkszosci wypadkéw tworzonych automatycznie
przez BCB. Poniewaz C++Builder 5 (podobnie jak C i C++) pozwala na konsolidacj¢ oddzielnie
skompilowanych modutow duzego programu, musi zatem istnie¢ jaki$ sposob na
poinformowanie wszystkich plikow wchodzacych w sktad projektu o wystgpowaniu zmiennych

| globalnych (widocznych w calej aplikacji), niezb¢dnych w danym programie. Najlepszym
sposobem by to osiagnac, jest zadeklarowanie zmiennych globalnych tylko w jednym pliku i

| wprowadzenie deklaracji przy pomocy specyfikatora extern PACKAGE (ang. zewnetrzny pakiet) - [ Usunieto: uzywajac

w innych plikach (zob. wydruk 4.1).
| Nasz formularz jest obiektem, lub jak kto woli zmienna obiektowa, ktorej deklaracja
zostanie umieszczona w gtdéwnym module formularza Unit02.cpp:

#include <vcl.h>
#pragma hdr
#include "Unit02.h"

TForml *Forml;

Widzimy wige, ze nazwa klasy stata si¢ nowym specyfikatorem typu danych.

Tworzymy aplikacje

Po tych by¢ moze trochg dlugich, ale moim zdaniem bardzo waznych wyjasnieniach, zobaczmy
jak w praktyce postugiwac, sig klasa TForm1 i w jaki sposob uzupelnic ja o szereg obiektow. - [ Usunieto: ujemy

Piszac programy w srodowisku BCB z reguly korzystamy z biblioteki VCL. Chociaz do jej T {U sunieto: mozemy

omawiania przejdziemy dopiero w nastgpnych rozdziatach, nic nie stoi na przeszkodzie, aby$Smy
juz teraz powoli zaczgli oswajacé si¢ z jej elementami. Jest to rowniez dobry moment by zapoznaé
si¢ z jeszcze paroma wlasciwosciami inspektora obiektow.

Cwiczenie 41 — D3 .

1. Ustalmy na poczatek rozmiary formularza. Cechg Height (wysoko$¢) ustalmy,
powiedzmy, na 300 pikseli, za$ cechg width (szerokos$¢) na 480.

2. Rozwinmy cechg Constraints (ograniczenie). W odpowiednie miejsca wpiszmy
warto$ci pokazane na rys. 4.1.



Rys. 4.1.
Ograniczenie
rozmiaréw
formularza

Przypisujac poszczegdlnym cechom wartosci zgodne z uprzednio ustalonymi rozmiarami

3. Przejdzmy do cechy Position i wybierzmy np. poScreenCenter (rys. 4.2).

Rys. 4.2. Cecha
Position inspektora
obiektow

Sposrod widocznych opcji (ktore mozemy samodzielnie przetestowac), wybrana przez nas sprawi

inaczej, niz na ‘a lNone‘.

4. Na koniec, nalezy zadba¢ o posta¢ kursora, jaki bgdzie obowiazywaé w obszarze
formularza. Standardowym kursorem jest crDefault (domySlny). Jezeli pojawia 3
nam si¢ jaki$ inny kursor ( i jezeli nam nie odpowiada) w obszarze formularza,
rozwinmy cechg Cursor inspektora obiektow i wybierzmy kursor domys$lny (rys.

mu odpowiadajacy.
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Skoro posiadamy juz pewne wiadomosci na temat obicktowej natury formularza oraz
ustaliliémy wstgpnie jego parametry, to na tak przygotowanej formie mozemy juz umiescié
odpowiednie komponenty. Poniewaz jedynym zadaniem naszego programu begdzie wyswietlenie
w odpowiedni sposob napisu analogicznego jak na rys. 2.6, postuzymy si¢ dwoma komponentami

podpowiedzig But ton, a nastgpnie rowniez klikajac, ale juz,obszar, formularza, umiesci¢ go w

odpowiednim miejscu. Forma naszego projektu powinna wygladac tak jak na rys. 4.4.

Rys. 4.4. Sposob
rozmieszczenia
komponentow
TButton na,
obszarze
formularza

przycisku Button2 zmien na &Zamknij. Podobnie cechg Caption przycisku Buttonl zmien na
&Tekst. Cechy Name pozostawimy nie zmienione jako Buttonl oraz Button2. Oczywiscie, zeby
komponent. Znak s, ktory wystepuje w nazwach przyciskow oznacza, ze litera, stoj a(c% 777777777
bezposrednio po nim, bgdzie stanowi¢ klawisz szybkiego dostgpu (szybkiego wywotania) do

funkcji obstugi odpowiedniego zdarzenia. ROwniez przy pomocy inspektora obiektow mozemy

Przyciski umieszczone na formularzu wygladaja na pewno bardzo tadnie, niemniej jednak
musza jeszcze spelniac¢ okreslona role w naszej aplikacji, mianowicie nalezy uczynic je zdolnymi
do generowania zdarzen. Dla kazdego z nich nalezy stworzy¢ funkcjg obstugi zdarzenia.

dostaniemy si¢ do wngtrza odpowiedniej funkcji obstugi zdarzenia Button2Click ().

void  fastcall TForml::Button2Click(TObject *Sender)

Jednak zanim cokolwiek tam wpiszemy, przeanalizujmy pokrdtce powyzsze zapisy. Juz teraz
zagladajac do pliku Unit02.h zobaczymy, ze w deklaracji klasy TForm1 wystgpuje prototyp
miejscu, w ktdrym wystepuje pelen tekst zrodtowy funkciji sktadowej klasy (w naszym wypadku w
pliku gtéwnego modutu formularza Unit02.cpp), kompilator musi by¢ poinformowany, do ktorej
klasy wywotywana funkcja nalezy. Dokonujemy tego postugujac si¢ operatorem : :.

i‘% ‘ Uzycie operatora rozrdznienia zakresu : : (ang. scope resolution operator) informuje
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kompilator, ze przyktadowa funkcja But ton2C1lick () nalezy do przyktadowej klasy
TForml. Poniewaz klasy C++Buildera moga zawiera¢ wiele funkcji (metod) o takich
samych nazwach, nalezy poinformowac¢ kompilator o tym, ze w danej chwili ktéras z

operatorem rozroznienia zakresu: TForml : :.

Do w miarg petnego opisu konstrukeji funkcji obstugi przyktadowego zdarzenia potrzeba jeszcze
wyjasni€ rolg jej parametrow. Z zapisu:

TObject *Sender
odczytamy: *Sender jest wskaznikiem i wskazuje na dane typu TObject. Sender reprezentuje

tutaj pewna wilasciwo$¢ polegajaca na tym, ze kazdy obiekt z listy palety komponentéw VCL musi
by¢ w pewien sposob poinformowany o tym, ze bgdzie przypisana mu funkcja obstugi zdarzenia.

@V% TObject jest bezwzglednym przodkiem wszystkich komponentow i obiektow VCL.
¢ Umieszczony jest na samym szczycie hierarchii obiektow VCL. W C++Builder 5
wszystkie egzemplarze obiektow maja postaé 32-bitowych wskaznikow do
przydzielonej na stosie pamigci.

Ponizej przedstawiona funkcja obstugi zdarzenia zapewnia, ze po uruchomieniu, aplikacja w
stosownym dla nas momencie moze by¢ bezpiecznie zamknigta w odpowiedzi na wywotlanie tej
funkcji, czyli naci$nigcie odpowiedniego przycisku:

void  fastcall TForml::Button2Click(TObject *Sender)

ication->Terminate () ;

™

g

o]
=
b

Kazdy program BCB zawiera zmienna globalng 2pplication typu TApplication, ktdra
deklarowana jest nastgpujaco:

_ fastcall virtual TApplication(Cla s::TComponent* AOwner) ;

extern PACKAGE TApplication* Application;

W czasie tworzenia nowego projektu C++Builder konstruuje obiekt aplikacji i przypisuje mu
wiasnie zmienng 2pplication. Obiekty klasy TApplication przechowuja zasady wspotpracy
aplikacji z systemem operacyjnym Windows, takie jak rozpoczynanie i konczenie aplikacji,
tworzenie okna glownego itp. Whasciwosci i zdarzenia wymienionej klasy nie sa dostgpne z
poziomu inspektora obiektéw, natomiast wlasciwosci aplikacji mozemy zmienia¢ za pomoca opcji
menu Project|Options...|[Forms lub Application.

Istnieje wiele metod klasy TApplication, jedna z nich: Terminate (), ktora wlasnie
prze¢wiczyliSmy. Jej petna deklaracja wyglada nastgpujaco:

void  fastcall Terminate (void);

Funkcja ta umozliwia zamknigcie aplikacji. Terminate () nie jest oczywiscie jedyna z prostszych
w uzyciu metod, ktdre oferuje TApplication. Nastgpna, rownie prosta i uzyteczng jest funkcja:

void _ fastcall Minimize (void);
ktora kazdy moze wyprobowac juz samodzielnie.

Nalezy oczywiscie pamigtaé, ze do olbrzymiej wigkszosci metod przynaleznych do
odpowiednich klas odwotujemy si¢ poprzez operator —>.

% Operatory . (kropka) i -> (strzatka) wykorzystywane sa do uzyskiwania dostgpu do
¢ pojedynczych elementow zbiorczych typow danych, np. struktur i unii, do ktoérych
jako cato$ci odwotujemy si¢ poprzez podanie ich nazwy. Kropke wykorzystujemy w

_ I - - [ Usunieto: ktoras z nich.
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przypadku wykonywania dziatan na tych obiektach, strzatke za$ podczas korzystania
ze wskaznikoéw do tych typow danych.

Pod wzgledem sktadni (zob. wydruk 4.1) klasa przypomina strukture, ale rézni si¢ od
niej tym, ze oprocz obiektow moze zawierac tez funkcje, tzn. wiaze strukturg danych i
mozliwe do wykonania operacje na tej strukturze danych.

Przejdzmy teraz do zaprojektowania funkcji obstugi zdarzenia dla przycisku But toni, ktory
nazwali$my Tekst. Aby wys$wietli¢ odpowiedni napis na formularzu, zastosujemy najprostsza
metodg, mianowicie wykorzystamy fakt, ze kazdy formularz, bedacy w istocie pewnym
komponentem, posiada swoje wlasne ptétno (ang. canvas ), reprezentowane przez klasg¢ TCanvas

posiadajaca wlasciwo$¢ Canvas . Plotno stanowi obszar, na, ktérym mozemy wykonywac bardzo

wiele operacji graficznych. Funkcja obstugi zdarzenia ButtoniClick () skojarzona z
przyciskiem But tonl moze wygladac jak ponizej:

void _ fastcall TForml::ButtonlClick (TObject *Sender
{
Canvas->Font->Style = TFontStyles() << fsBold << fsUnderline;
->Brush- or = clBtnFace;
->Font->Color = clBlack;
->Font->Height = 30;
as->TextOut (30,30, "Pierwsza aplikacja w C++Builder 5");

}

Widzimy, ze sposoéb odwotywania si¢ do obszaru ptdtna poprzez wlasciwos¢ Canvas klasy
TCanvas nie jest skomplikowany i nie powinien przedstawia¢ nam zadnych trudnosci.
Wykorzystalismy tutaj kilka wlasciwosci plotna, takich jak: czcionka (Font) i pedzel (Brush)
oraz metodg Textout () klasy TCanvas. Wykorzystujac zagniezdzenie obiektow odwotalismy sig
takze do ich poszczegdlnych whasnoscei, takich jak: kolor (Color), styl (Style) oraz wysokosé
(Height). Funkcja:

void fastcall TextOut (int X, int Y, const AnsiString Text);

4.5.

Rys. 4.5. IIi: Projekt02 - (O] x|
Projekt02.bpr po

uruchomieniu

Pierwsza aplikacja w C++Builder 5

ZamKnij |

Skoro tak dobrze nam idzie, to wyprdbujmy jeszcze jeden komponent z karty Standard,
mianowicie komponent edycyjny typu TEd1t, ktory jak juz powinnis$my si¢ domysla¢ bedzie
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reprezentowany wlasnie przez okienko o nazwie £dit1. Po wstawieniu go do formularza
ustalmy jego rozmiar oraz typ czcionki (wlasciwos$é Font w inspektorze obiektow). Wykonajmy
ponadto jeszcze dwie bardzo ciekawe czynnosci. Mianowicie cechy DragKind (rodzaj
przemieszczania) oraz DragMode (tryb przemieszczania) ustalmy tak, jak pokazuje to rysunek
4.6.

Rys. 4.6. Dragkind dkDock
Wiasciwosci Dragtade i
DragKind oraz Enabled ‘dmAuton

DragMode FDnt .........................

inspektora obiektow

Ponadto, funkcjg obshugi zdarzenia But ton2Click () uzupelnijmy o niewielki fragment kodu:

//-- umieszczamy tekst w oknie edycji Editl --
Editl->Font->Color clRed;
Editl->Text = "Pierwsza aplikacja w C++Builder 5";
Widzimy, Zze oprocz znanych juz nam wlasciwosci Font i Color uzyliSmy jeszcze jednej —, | - [ Usunieto: -
Text. Takie przypisanie ciagu znakow ujetych w cudzystowy spowoduje, Ze tekst ten zostanie
wyswietlony w oknie edycji, do ktorego cechy Text jest przypisany. Uruchommy aplikacjgiod - [ Komentarz: ?

razu kliknijmy ,obszar edycji Edit 1, potem za$,przycisk Tekst. Wyglad formularza dziatajacej [ L { Usunieto: w

aplikacji pokazany jest na rys. 4.7. - ‘[U "
SUnIgto: na

 J J J

Rys. 4.7. llLi Proiekt02 I ] ES
Zmodyfikowany

Projekt02.bpr po

uruchomieniu Pierwsza aplikacja w C++Builder 5

e v C++Builder x|
Pierwsza aplikacja w C++Builder 5

Zamknij |

Dzigki odpowiednim ustawieniom, dokonanym przy pomocy inspektora obiektow w odniesieniu
do komponentu £di t1, mamy mozliwo$¢ swobodnego przesuwania go po calym ekranie, a
takze dowolnego zmieniania jego rozmiardéw. Juz na takich prostych przyktadach mozemy
pozna¢ potgge programowania zorientowanego obiektowo. Kilka ruchow myszka przy
sprowadzaniu komponentéw w odpowiednie miejsce formularza, parg linijek kodu i trochg pracy
z inspektorem obicktow, a efekt jest naprawde dobry.

Na pewno tez zauwazymy, ze przesuwajac okienko po ekranie, w pewnym momencie
zaczniemy zamazywac tekst wySwietlany na ptétnie formularza. Nasze okno dziata jak gumka do

$cierania. Coz, trzeba sig z tym liczy¢ —,nawet sama nazwa Canvas (plotno) sugeruje, ze - [ Usunieto: —

wszystko co umieszczamy na formularzu, korzystajac z, wlasciwosci i metod ptotna, nie bedzie | { Usunieto: w

zbyt trwale. Wlasnie z tego powodu komponenty edycyjne odgrywaja tak duza rolg w bibliotece
VCL. Ponizej zamieszczony zostat kompletny kod gtéwnego modutu naszej aplikacji.

I, - - { Usunieto: y

#include <vcl.h>
#pragma hdrstop
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#include "Unit02.h"

a package (smart init)

a resource "*.dfm"

TForml *Forml;

_ fastcall TForml::TForml (TComponent* Owner)
TForm (Owner)

// konstruktor TForml ()

void TForml::ButtonlClick (TObject *Sender
Ce ->Font->Style = << fsBold << fsUnderline;
C ->Brush->
Can s->Font->Color = clBlack;
C ->Font->Height = 30;
Canvas->TextOut (30,30, "Pierwsza aplikacja w C++Builder 5");

etlamy tekst
>Font->Color
Editl->Text =

v oknie edycji Edit

cja w C++Builder 5";

Przedstawiony powyzej bardzo prosty algorytm ma jednak pewna wadg, mianowicie jezeli raz
zamkniemy Edit1 (dzigki jego wlasnemu polu zamknigcia), to juz nie bedziemy mieli

mozliwosci, by w trakcie dziatania aplikacji odzyskac j‘e\ z powrotem. Mozemy zapobiec takiej - [ Komentarz: Tzn. co?

sytuacji, projektujac chociazby funkcje obstugi dwdoch nowych zdarzen, uruchamianych
powiedzmy poprzez dwa nowe przyciski typu TBut ton z wykorzystaniem metod Hide () (ukryj)
i Show () (pokaz):

Editl->H

//======= przywra
void _ fastcall TForml::
{

Editl->Show () ;

Powyzsze zapisy powinny nam wyjasni¢ jeszcze jedna bardzo wazna rzecz, mianowicie w jaki
sposob nalezy odwotywacé si¢ do obiektow oraz ich wlasciwosci i metod w funkcjach obstugi
zdarzen zwiazanych z zupehie innymi obiektami.

Na zakonczenie tego fragmentu naszych rozwazan zauwazmy, ze funkcje obstugi zdarzen
budowane w oparciu o komponenty biblioteki VCL nie zwracaja warto$ci powrotnej poprzez
instrukcjg return.

0golna postac aplikacji w C++Builder 5

‘ Jak juz weze$niej wspominali$my, wszystkie sktadniki naszej aplikacji przechowywane
sa w plikach. Zagladajac do katalogu \Projekt(2 przyjrzyjmy sig. z jakiego rodzaju plikami mamy
do czynienia:
| e  Znany nam juz wykonywalny plik wynikowy Projekt(2.exe. Jest utworzonym przez nas
programem.



e  Plik glowny projektu Projekt02.bpr. O jego roli w naszej aplikacji juz wezesniej |
wspominaliSmy.

- [ Usunieto: -

e Kod wynikowy aplikacji, czyli plik Projekt02.0bj.

e Plik zasobow Projekt02.res. Jest binarnym plikiem zasobdw (ang. resources). Zawiera m. in.
ikone.

e  Plik glowny naszej aplikacji, czyli Projekt02.cpp. Zawiera funkcjg WinMain ().

Wydruk 4.3. Zawartos¢ pliku z funkcja WwinMain () .

#include <vcl.h>

#pr a hdrstop

USERES ("Projekt02.res");
USEFORM ("Unit0O2.cpp", Forml);

WINAPI WinMain (HINSTANCE, HINSTANCE, LPSTR, int)
{
try
Application->Initialize();
Application->CreateForm( classid(TForml), &Forml);

Application->Run () ;
catch (Exception &exception)

Application->ShowException (&exception) ;

return O;

}

Programy pisane w Borland C++Builderze i postugujace sig klasa formularza nie zawieraja funkcji
main ().Wszystkie pisane przez nas aplikacje rozpoczynaja dziatanie od wywotania innej funkcji,
mianowicie WinMain (), wywolywanej zgodnie z zasadami WINAPT, co jest wyraznie zaznaczone
w jej definicji. Otrzymuje ona wartos$¢ czterech parametrow. Pierwsze dwa, typu HINSTANCE (W
wolnym tlumaczeniu okreslane jako uchwyty lub jak kto woli identyfikatory przypadku) sa
niezbgdne z prostego powodu, mianowicie Windows w obecnym ksztalcie jest systemem
wielozadaniowym, w zwiazku z tym w danej chwili moze dziata¢ jednoczesnie wiele egzemplarzy
tego samego programu. Parametry przypisane typom HINSTANCE okre§laja aktualnie dzialajace
egzemplarze programu. Parametr typu LpSTR jest wskaznikiem do tancucha znakow
zawierajacego argumenty wiersza polecen, ktore sa okreslane w trakcie uruchamiania aplikacji.
Ostatni parametr typu catkowitego int okresla sposob wyswietlania okna formularza po

rozpoczeciu dziatania aplikacji. Proces inicjacji,—,metoda Initialize (), tworzenia ) - [ Usunieto: inicjalizacji
formularza —, metoda Createrorn () oraz uruchamiania aplikacji —, metoda un () rozgrywa | = { ysunigtos -

si¢ pomigdzy klauzulami try. . . catch (w wolnym tlumaczeniu: probuj...przechwyd¢, ztap). Jezeli "<~ - -

proces ten nie powiedzie sig, na ekranie ujrzymy stosowny komunikat w postaci wygenerowanego i \{ Usunieto: -

przez system tzw. wyjatku (ang. exception), wy$wietlanego przy pomocy funkcji | {Usunieto: -

L

ShowException ().

e  Plik modutu Unit02.cpp. Zawiera kod zrédtowy modutu.

e Unit02.h zawiera omawiana juz definicj¢ klasy formularza.

o Unit02.dfin jest plikiem zawierajacym definicj¢ obiektu formularza oraz definicje obiektow
wszystkich uzywanych komponentow.

Wykorzystujemy wiasna strukture

Poniewaz wiemy juz, co to jest formularz i jak jest zorganizowany projekt, bez przeszkéd mozemy |
korzystajac z C++Buildera uruchomi¢ program, ktérego kod zrédtowy zostal przedstawiony na
wydruku 3.9. Zaprojektujmy w tym celu formularz sktadajacy si¢ z 6 komponentéow TEdit, 6
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TLabel oraz dwoch TButton. Sposdb rozmieszczenia wymienionych komponentow pokazany
jest na rysunku 4.8. Cechy Text komponentéw TEdit wyczy$¢my, cechy Caption przyciskoOw
| Buttonl oraz Button2 zmienmy odpowiednio na &Informacja o studencie oraz &Zamknij.

Rys. 4.8. Sposob
rozmieszczenia
komponentéw na
formularzu

aplikacji

Projekt03.bpr

Unit03.cpp aplikacji Projekt03.bpr ;wykorzystujacej napisana przez nas wczesniej (wydruk 3.9)
deklaracjg ogdlnego typu struktury student. Funkcja obstugi zdarzenia ButtonlClick ()
uruchamia zdarzenie polegajace na wyswietleniu aktualnej informacji o danej osobie. Informacja

Wydruk 4.4. Kod zrédtowy modutu Unit03.cpp aplikacji wykorzystujacej definicjg struktury

Student.

#include <vcl.h>

#pragma hdrstop

#include "Unit03.h"
#pragma package (smart_init)
#pragma resource "*.dfm"

TForml *Forml;

struct Student // deklaracja ogdlnego typu struktury Student
{
char Imie[20];
char o[20];

float EgzaminMatematyka;
float EgzaminFizyka;
float EgzaminInformatyka;
char JakiStudent[30];

_ fastcall TForml::TForml (TComponent* Owner)
: TForm (Owner)

- { Usunieto: w

- '[ Usunieto: e




La
Label2->

Editl->Text
Edit2->Text
Edit3->Text =
Edit4->
Edit5->Text =

ext

Edit6->Text =

sko";

z fizyki";

z matematyki";
= "Ocena z informatyki";
= "Opinia";

"Janko 5 5, 5
Studentl.Imie;
tudentl.Nazwisko;
Studentl.EgzaminFizyka;

tudentl.EgzaminMatematyka;
Studentl.EgzaminInformatyka;
Studentl.JakiStudent;

TForml::ButtonlClick (TObject

*Sender)

"bardzo dobry student"};

Postugujac sig algorytmem pokazanym na wydruku 4.4 uzupelnij go samodzielnie o
mozliwo$¢ wyswietlenia informacji o drugim studencie. Mozemy to zrobi¢ w funkcji

(...) wtej samej funkcji.

Wykorzystujemy wiasna funkcje

Zapoznamy sig teraz z jedna z metod umieszczania w programie pisanym w C++Builderze wlasne;j

kolejne potegi liczby 2 (zob. wydruk 3.8). Formularz projektu naszej aplikacji, nazwijmy ja

Projekt04.bpr, sktadac sig bedzie z dwdch przyciskdw Buttonl oraz Button?2 reprezentujacych

klasg TButton. Wykorzystamy tez komponent edycyjny TMemo.
Samodzielnie napisang funkcj¢ mozemy umieszcza¢ w kodzie zrédtowym aplikacji na

parg sposobow. Oto kilka z nich.

1. Definicj¢ funkcji umieszczamy w sposob najprostszy z mozliwych:

TForml
int power (int x,

{

*Forml;

int z 1, i;
for(i =1; 1
zZ = z * X

int y) //

wywotania stosowanego w ,tradycyjnym” C++.

definicja funkcji power

| P { Usunieto: 1.

l, - = [ Usunieto: w

|, - - [ Usunieto: a

Usunieto: Do najczeséeiej
stosowanych naleza:

|, - [ Usunieto: api
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2. Drugi sposoéb jest tylko trochg bardziej skomplikowany, mianowicie funkcje definiujemy
korzystajac z konwencji  fastcall:

TForml *Forml;
int  fastcall power (int x, int y) // definicja funkcji power

{
}

przekazane przez rejestry procesora. Mimo takiej modyfikacji wywotanie funkcji pozostaje dalej
tradycyjne”.

3. Istnieje tez mozliwos¢, aby nasza funkcja stata si¢ jawnym obiektem klasy formularza
TForml. Nalezy wowczas jej definicj¢ nagldowkowa uzupetni¢ o nazwg klasy, do ktorej ma
przynaleze¢ wraz z operatorem rozroznienia zakresu:

int _ fastcall TForml::power (int x, int y)

{

o
Jednak w tym przypadku nalezy umiesci¢ jej definicjg rowniez w definicji klasy znajdujacej si¢ w
pliku z rozszerzeniem .s1 w jednej z sekcji, np.:

lass TForml : public TForm

~ Q

__published: // IDE-managed Components
TButton *Buttonl;
TButton *Button2;
TMemo *Memol;

void

ButtonlClick (TObject *Sender);
Button2Click (TObject *Sender);

oid _ FormCreate (TObject *Sender) ;
private: // User declarations

int _ fastcall power (int x, int y); // witasna funkcja power ()
public: // User declarations

fastcall TForml (TComponent* Owner) ;

bi
W tym wypadku klasa potrzebuje zdefiniowania prototypu funkcji.
Korzystajac ze sposobu wiaczenia whasnej funkeji do definicji klasy zyskujemy bardzo

obiektow formularza., Wszystkie wlasnosci, cechy, zdarzenia i metody wlasciwe tym obiektom

- { Usunieto: 9

N = ‘[ Usunieto: Uzycic

{ Usunieto: zapewni nam

L

- { Usunieto: w cicle

beda widoczne w naszej funkcji.

Na rysunku 4.9 pokazano wyglad dziatajacej aplikacji obliczajacej kolejne potggi liczby
2. Znana nam funkcja power (), realizujaca to zagadnienie, zostata zdefiniowana jako element
ktorym wyswietlamy odpowiednie informacje dotyczace wykonywania aktualnego potegowania.
Kompletny kod zastosowanego przeze mnie algorytmu zostal zamieszczony na wydruku 4.5.

~ T { Usunieto: ,

) ‘[ Usunieto: w

- [ Usunieto: w jej cicle

) L




Rys. 4.9. I[i. Projektn4 _ o] x]
Aplikacja =

obliczajaca kolejne

catkowite potegi 128 ﬂ

liczby 2 2 do poteqi 8

256
2 do potegi 9

512
2 do poteqgi 10 J
| |

Zamknij |

Wydruk 4.5. Modutl Unit04.cpp aplikacji Projekt04.bpr wykorzystujacej definicj¢ funkcji

power ().

#include <vcl.h>

#pragma hdrstop

#include "Unit04.h"
#pragma package (smart init)
#pragma resource "*.dfm"

TForml *Forml;

int _ fastcall TForml::power (int x, int y) // definicja funkcji power

{

Memol->Lines->Add ("2 do potegi "+IntToStr(y));

int z =1, 1i;
for(i = 1; 1 <= y; i++)
zZ =z * xX;

return z;

=
_fastcall TForml::TForml (TComponent* Owner)
TForm (Owner)
{
}
/ ,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,
void  fastcall TForml::FormCreate (TObject *Sender)
Memol->ScrollBars = ssVertical;
}
/=
void _ fastcall TForml::ButtonlClick(TObject *Sender)
{
for( int 1 = 1; 1 <= 10; 1i++4)
Memol->Lines->Add (power (2,1));
}
/=
void _ fastcall TForml::Button2Click(TObject *Sender)
{
Application->Terminate () ;
}
=

CGwiczenie do samodzielnego wykonania

CGwiczenie 4.3, —

&

- { Usunieto: 2.




64 Borland C++Builder 5. Gwiczenia praktyczne

| 1. Poshugujac si¢ algorytmem pokazanym na wydruku 4.5 przetestyj
zaprezentowane sposoby umieszczania wilasnej funkcji w aplikacji pisanej-w - —
C++Builderze.

2. W ten sam sposob przetestuj dziatanie funkcji, w ktorej parametry
deklarowane sa przy pomocy wskaznikow.

W niniejszym rozdziale zostaty przedstawione niezbgdne wiadomosci na temat teorii
organizacji projektu (aplikacji) pisanego w §rodowisku Borland C++Builder 5 wykorzystujacego
elementy programowania zorientowanego obiektowo. Elementy teorii organizacji projektu zostaly
uzupetione o konkretne przyktadowe rozwiazania prowadzace do zrozumienia ogélnych zasad
tworzenia aplikacji. Zapoznali§my si¢ rowniez z paroma praktycznymi sposobami wykorzystania
inspektora obiektow. Wyjasnione zostaly pojecia klasy, konstruktora klasy oraz funkcji obstugi
zdarzenia. Samodzielnie wykonana prosta aplikacja pozwoli tez zrozumieé, co to jest zdarzenie i w
jaki sposob, z poziomu funkcji obstugujacych wybrane zdarzenia, odwotywac sig do innych
obiektow aplikacji. Zostato tez pokazane, w jaki sposob mozemy odwolywac si¢ do samodzielnie
napisanych struktur oraz funkcji i jak uczynic¢ je rOwnoprawnymi obiektami formularza.

- {Usunieto: P




Na potrzeby tej ksiazki komponentami nazywac bgdziemy te obiekty, ktore mozemy

pobrac z palety komponentéw i umiesci¢ je na formularzu aplikacji. Czynno$¢ te, prze¢wiczyliSmy [ — - [ Usunieto: 3

w poprzednim rozdziale. Komponenty VLC sa podstawowymi elementami, z ktorych budujemy
aplikacje. W rozdziale tym oméwimy krotko podstawowe komponenty VCL oraz hierarchig ich
waznosci.

Hierarchia komponentow VCL

W ogblnym przypadku rozrézniamy cztery podstawowe rodzaje komponentow:
o Komponenty standardowe. Sa one najczg¢sciej uzywane przez programistow, dlatego

wigkszo$¢ z nich umieszczona jest na pierwszej karcie palety komponentow —,karcie | - - [ Usunieto: -
Standard.
e Komponenty sterujace. Nie sa one dostgpne w bibliotece standardowe;.

e Komponenty graficzne. Stuza do wypisywania, tekstu bezposrednio na formularzu oraz do ‘ - [ Usunieto: e
wyS$wietlania grafiki.

e Komponenty niewidoczne. Staja si¢ niewidoczne po uruchomieniu programu. Wszystkie
komponenty z karty Dialogs oraz niektore z kart System i Servers sa obiektami, ktore
przestajemy widzie¢ w dzialajacej aplikacji.

Na rysunku 5.1 pokazano fragment hierarchii obiektow biblioteki VCL. Tutaj przedstawiony - [ Usunieto: P
zostat jedynie fragment drzewa obiektow Borland C++ Buildera 5, alenajlepszym sposobem

S { Usunieto: gdyz

zapoznania si¢ z cato$cia zagadnienia jest obejrzenie dosy¢ obszernego arkusza przedstawiajacego

wszystkie obiekty. Arkusz taki dostajemy zawsze wraz z licencja na kompilator.

Rys. 5.1.
Dziedziczenie klas TObject
ibli i [ [ [
biblioteki VCL Exception TStream  TPersistent  TPrinter TLlISt
[ T I T !
TGraphicsObject  TGraphic TC TCanvas TPFicture  TSkings
[ I I I I 1
TTimer  TScreen TMenultemn TMenu TControl TCaommonDialog TGlobalCornponent
[ 1 )
TGraphicControl TwinContiol Tapplication
TCustomComboBox —— TButtonControl
TCustomControl ——TScrolBar
TCustomE dit — TS crollingwinControl
TCustomListBox ‘

TFarm
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Latwo mozemy zauwazy¢, ze gtowna czg$¢ drzewa powyzszych obiektow stanowi sze$¢ klas., - [ Usunieto: :

Kiasa TObject

Jest przodkiem wszystkich typow obiektowych Borland C++ Builder 5. Najczgsciej nie korzysta
si¢ bezposrednio z whasciwosci i metod, ktére nam udostgpnia.

Klasa TPersistent

Wszystkie typy obiektowe, majace zdolno$¢ postugiwania sig strumieniami,,pochodza wlasnie od - - Usunieto: przechowujac swoje
tej klasy., Klasa ta, w rzeczywistosci nie definiuje nowych whasciwosci ani pdl. definivje cgzemplarze
natomiast destruktor ~TPersistent () oraz sze$¢ metod: NS - [ Usunieto: ,

\ ~
s { Usunieto: ktéra
\

AN " {Usuniqto: .
\

o]

AssignTo ()— , metoda odwrotna do poprzedniej. Przypisuje danemu obiektowi kopig wiasnych “\\\\ [Usunieto:

NN {Usunieto:

DefineProperties ()— , ta metoda definiuje sposob przypisania strumieniowi pewnych '\ {Usunieto: e
dodatkowych wlasciwosci komponentu. N { Usunieto: -
GetNamePath ()=, umozliwia odczytanie nazwy obiektu oraz jego ustalonych wlasciwosciw , { usunieto: -
inspektorze obiektow. T [ Usunieto: -
GetOwner ()— , podaje wlasciciela obiekt. - [ Usunieto: -
TPersistent () —,tworzy nowy obiekt. - [ Usunieto: -

) U U A G JC

Z doktadniejszym opisem oraz praktycznymi sposobami wykorzystania tych metod mozemy si¢
zapoznac¢ siggajac do plikow pomocy.

Kiasa TComponent

Z klasy tej pochodzi kazdy komponent C++ Buildera 5. Wprowadzone przez nia wtasciwosci i
metody pozwalaja na obstuge komponentéow poprzez inspektora obiektow. Z niektorymi z nich
zapoznali$my si¢ przy okazji tworzenia ostatniego projektu.

Kiasa TControl

Komponenty wizualne reprezentowane w tej klasie sa widoczne w czasie dzialania programu,
chociaz istnieja sposoby by je ukry¢ lub uczyni¢ niewidocznymi w trakcie dziatania programu.
Obiekty tej klasy posiadaja szereg wtasciwosci (z niektorymi z nich zapoznali§my sig juz

- [ Usunieto: migdzyczasie

- Usunieto: Do najczesciej
uzywanych naleza:

Wiasciwosci kiasy TControl



6

Align —,okre$la,, w jaki sposob komponent ma by¢ ustawiony na formularzu (obszarze klienta).

L - - [ Usunieto:

Jezeli np. wybierzemy w inspektorze obiektow a1C1ient, wowczas komponent ten pokryje caty
dostgpny obszar formularza. Wtasciwosé tego typu aktywna jest np. dla komponentow typu
TPanel, TGroupBox czy TRadioGroup z karty Standard.

- ‘[Usuniqto:

my

|,, - [ Usunieto:

- [ Usunieto:

h ‘[ Usunieto:

- [ Usunieto:

) A J

- [ Usunieto:

{ Usunieto:

my

|

—okresla, czy komponent bedzie dla nas dostgpny. Jezeli postugujac si¢ np.

Enabled o)
przyciskiem typu TBut ton napiszemy:

Buttonl->Enabled = FALSE;

dzieki:

Buttonl->Enabled = TRUE;

Analogicznych ustawien dokonamy tez przy pomocy inspektora obiektow.

Hint —,ta whaSciwos¢ sprawia, ze mozna wpisa,,,d

ShowHint musi by¢ ustalone jako TRUE.

ek podpowiedzi”, ale wowczas

m.in. do obiektéw typu TEdit.

Top, Left —,okreslaja odlegtosci komponentu od krawedzi odpowiednio gornej i lewej

formularza (lub ogélnie innego komponentu, od ktérego wywodzi si¢ komponent, ktoremu cechy
te przypisuj emy).{

komponent pozostanie catkowicie niewidoczny do czasu wywotania:

Buttonl->Visible = TRUE;

~ -

N { Usunieto:

) ‘[ Usunieto:
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polegato?

\

Komentarz: Ale na czym
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N { Usunigto:
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N {Usunieto:

\{ Usunieto:

my

k== {Usuniqto:
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|,, - [ Usunieto:

- {Usunieto:

my

\I”\" { Usunieto:

h ‘[ Usunieto:

ujemy

-b-- { Usunieto:

_ - [ Usunieto:

L\\\\ { Usunigto:
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" { usunieto:
\\{ sunieto

{ Usunieto:
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wilasciwo$¢ m. in.

~. : { Usunieto:

| o ‘[ Komentarz: ?

o [ Usunieto:
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Ldarzenia klasy TControl

Klasa TControl udostgpnia nam réwniez szereg pozytecznych zdarzen. Do najczgsciej
uzywanych naleza:
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onC1lick —,po kliknigciu, obszaru komponentu zostanie wywotana funkcja obstugi wybranego
zdarzenia. Mozna wyobrazi¢ sobie sytuacjg, gdy mamy np. dwa przyciski typu TButtoniz

kazdym z nich skojarzona jest funkcja odpowiedniego zdarzenia (takie operacje juz nie sa dla nas
tajemnica). Powiedzmy, ze chcemy szybko zamieni¢ role tych przyciskow, tzn. aby kliknigcie,
Buttonl wywotywato funkcj¢ obstugi zdarzenia But ton2C1lick (), wowczas zaznaczajac
Buttonl, w inspektorze obiektow zamieniamy je po prostu rolami, tak jak pokazuje to rysunek

5.2.

Rys. 5.2. Przypisanie DOnClick. Button2Click, =
przyciskowi Buttonl | OnContextPopyButton Click
funkcji obstugi zdarzenia OnDragDrop B 2Ll

skojarzonego z Button?2

OnDblClick — dwukrotne kliknigcie ,obszaru,komponentu spowoduje wywotanie funkcji

zdarzenla.

OnMouseUp —,jak wyzej, tyle ze w przypadku puszczenia przycisku muszki.

TControl udostgpnia nam réwniez zdarzenia zwigzane z przesuwaniem komponentéw przy
pomocy myszki: OnDragOver, OnDragDrop, OnEndDrag, OnStartDock ¢zZy OnStartDrag.
Jako przyktad uzycia tych pozytecznych zdarzen niech nam postuzy ponizszy wydruk.

Wydruk 5.1. Idea postugiwania si¢ zdarzeniami OnMouseMove oraz OnStartDock. W
przyktadzie tym ustawienia wlasciwosci przycisku But tonl musza by¢ podobne do tych z
rysunku 4.6.

#include <vcl.h>

#pragma hdrsto p

#include "Unitl.h"

#pragma package (smart_init)
#pragma resource "*.dfm"
TForml *Forml;

/=
_ fastcall TForml::TForml (TComponent* Owner)

TForm (Owner)
{
}
T
void _ fastcall TForml::Button2Click (TObject *Sender)

{

Application->Terminate () ;

void  fastcall TForml::ButtonlStartDock(TObject *Sender,
TDragDockObject *&DragObject)

Canvas->TextOut (50, 50, "Przycisk sie przesuwa !!!");
void _ fastcall TForml::ButtonlMous eMove (TObject *Sender,

TShiftState hlfk, int X, int Y)
{

Editl->Top = Y;

Ediu,—>,ext = "Myszka nad przyciskiem!!!"

- '[ Usunieto: -

B { Usunieto: w

{ Usunieto: na

- '[ Usunieto: -

~ ‘[ Usunieto: w

{ Usunieto: ze

B \[ Usunieto: -

{ Usunieto: anie

{ Usunieto:

{ Usunieto: -

{ Usunieto:

[S)

o

{ Usunieto:

f Usunieto: nad

{Usumeto. em.

{ Usunieto: -
\

{ Usunieto: -

o 0 0




Formularz, dziatajacej aplikacji powinien przedstawiac sig tak, jak pokazuje to rys. 5.3. | - [ Usunieto: a ]

Rys. 5.3. Formularz [ M[=]E3

dziatajacej aplikacji
wykorzystujacej IPrzycisk sig przesuwa !l
zdarzenia OnMouseMove
oraz OnsStartDock

udostepniane przez klase Myszka nad przyciskiem !!!

TControl

Buttani
Button? |

Kiasa TGraphicControl

Reprezentuje nieaktywne komponenty wykorzystywane w roéznego rodzaju operacjach zwiazanych
z grafika. \Widocznena ekranie, komponenty te moga wyswietla¢ tekst lub grafike. Z I - {Usunigto: Bedac

LA e .
<

najpowszechniej stosowanych komponentdw tego typu nalezy wymienié: TBevel, TImage,

AN { Usunieto: w

”””””””””””””” N { Usunieto: ymi

ktrych Zrodtem jest myszka, ale, rowniez moga by¢ uzywane w funkcjach obstugi innych |+ [ usunieto:

zdarzen. Jako przyklad praktycznego wykorzystania,jednego z, komponentow TrLabel niechnam | { Usunieto: oraz
RN

postuzy przyktad funkcji obstugi zdarzenia reagujacego na zmiang potozenia myszki na
formularzu:

RN {Usuniqto:
RO

v {Usunieto:
N

\ {Usunieto: e

-

ypu
ak

—.

void _ fastcall TForml::OnMoseMove (TObject *Sender, TsShiftState Shift,
int X, int Y)
{ { Usunieto: takich

G A

Labell->Font->Style = TFontStyles () << fsBold;
11->Font > = 16;
1l1->Font—-> = clBlue;

abell->Top = ;
abell->Left = X;
Labell->Caption =

"Tekst ciggniety za myszka X=" + IntToStr(X) +
+" Y= " +IntToStr(Y);
} /{ Usunieto: W

//{ Usunieto: na

W wyniku, na obszarze klienta, zobaczymy odpowiedni napis oraz aktualne wspotrzgdne kursora o
/ /{ Komentarz: Co? Zdarzenie?
A

komponent typu TLabe 1. Nastgpnie, raz klikajac, forme, w karcie zdarzen inspektora obiektow | // ., { Usunieto: Nastepnie

}Wybralem[ OnMouseMove, ktéremu przypisatem identyczna nazwe. Dalej., przy pomocy klawisza |-~ ) { Usunieto: 7na

— L JC

IS PR N A N L U S ST SR D T L Komentarz: Wydajemisiq,ie
wspotrzednych zostaly zamienione na tekst przy pomocy wielce uzytecznej funkcji: /| to stowo trzeba jakos wyréznié, ale

, nie wiem jak.

extern PACKAGE AnsiString _ fastcall IntToStr (int Value);
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Kiasa TWinControl

Wszystkie okna edycyjne, listy wyboru, przyciski itp. sa, obiektami potomnymi tej klasy.

Komponenty okienkowe moga by¢ aktywne, posiadaja swoje wlasne identyfikatory oraz
mozliwo$¢ przewijania. Klasa ta posiada szereg wlasciwos$ci, metod i zdarzen. Wykorzystanie
kilku z nich prezentuje ponizszy przyktad:

void _ fastcall TForml::ButtonlClick (TObject *Sender
{
Memol->Brush->
Memol->Font->C

or = clBlue;
r = clYellow;
yle = TFontStyles () << fsBold;
“lientRect.Left;

Metody kiasy TWinControl

W wyniku cyklicznego (cyklicznych kliknig¢ myszka na przycisk 2ut tonl) wywolywania funkcji
obstugi zdarzenia ButtonlClick () zauwazymy, ze w oknie edycji Memol pojawi sig¢ pewien
napis, ponadto bedzie on przewijany w tym oknie. Rowniez caty obszar klienta formularza bedzie
si¢ przemieszczat. Jest to mozliwe dzigki metodzie scrollBy (), ktora przesuwa cate okno

dodajac do jego aktualnych wspotrzednych wartosci argument(’)w,Tz ktérymi metoda ta

dany komponent okie}lﬂcgv;}: Iinozieibiyié llgllgtgl\;vniony, Focused () — gp}év;d}aj aca czy okienko
jest aktywne i wreszcie SetFocus () — uaktywniajaca wybrany komponent okienkowy. Aktywny
czesto uzywaé myszki, zawsze mozna przenies¢ aktywnosé z jednego okienka do drugiego w
zupehnie inny sposob. Na przyktad, pracujac w okienku Memo1 zapragniemy nagle, by okno Memo?2
stato si¢ aktywne, wowczas w odpowiednim miejscu kodu wystarczy wpisaé:

Memo2->SetFocus () ;

Lub, gdy jaka$ operacj¢ uzalezniamy od tego, czy dane okienko jest aktywne, mozemy uzy¢
prostej konstrukcji:

void  fastcall TForml::Memo2Change (TObject *Sender)

if (Memo2->Focused() == TRUE)
1 or = clGreen;

Wiasciwos$ci klasy TWinControl

Przyktadem wiasciwos$ci udostgpnianych przez TwinControl 1 wykorzystanych juz przez nas

- {Usunieto: Sa

Usunieto: Dokonamy tego
korzystajac z metody

ktérych wywotali$my t¢ metodg?

- { Komentarz: Przy pomocy

Usunieto: w

o { Usunieto: zc

|
|
)
]

- [ Usunieto: oraz

—————————————————————————————————————————————— - { Komentarz: Left do prawego

Ldarzenia klasy TWinControl

Zdarzenia udostgpniane przez wymieniong klas¢ w stosunku do komponentéw okienkowych
obstugiwane sa z poziomu klawiatury oraz przy pomocy myszki., Mozliwe jest réwniez

rogu?

|
|

= {Usuniqto: s

przenoszenie aktywnosci pomigdzy okienkami. Do najwazniejszych zdarzen generowanych z
poziomu klawiatury naleza: OnKeyPress, OnKeyDown, OnKeyUp Oraz OnkEnter i OnExit.

WO { Usunieto: oraz

{ Usunieto: m

L




| =

Jako przyktad ich wykorzystania pokazmy jak mozna zmienia¢ kolor obszaru komponentu
okienkowego, np. TMemo:

Oczywiscie, nalezy pamigtac, ze zdarzenie OnEx i t dziala najlepiej w odpowiedzi na naci$nigcie
tabulatora (Tab).

W rozdziale tym dokonano  przegladu podstawowych elementow biblioteki VCL. Krotko zostaty } - [ Usunieto: krétkiego
omoéwione najwazniejsze klasy dostepne w tej bibliotece. Parg pozytecznych przyktadow,

opisujacych sposoby praktycznego wykorzystania metod whasciwosci i zdarzen udostgpnianych

przez poszczegblne klasy, pomoze nam zrozumie¢ ideg korzystania z biblioteki VCL. |
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Najwazniejszym elementem srodowisk programistycznych dla Windows, takich jak Delphi czy
Builder, jest biblioteka wizualnych komponentow. W ogdélnosci, korzystajac z Borland
C++Buildera 5 mozemy postugiwaé si¢ dziewigtnastoma paletami takich komponentow:
e  Standard components

Additional components

Win32 components

System components

Data Access components

Data Controls components

ADO components

InterBase components

MIDAS components

InternetExpress components

Internet components

FastNet components

Decision Cube components

QReport components

Dialogs components

Win 3.1 components

Samples components

e ActiveX components

e  Servers components

W wersji Standard mamy do dyspozycji dziesig¢ kart zawierajacych najczgsciej uzywane
komponenty. Nie jest oczywiscie mozliwe, aby w opracowaniu o niewielkich rozmiarach
szczegodtowo opisa¢ kazdy komponent z uwzglednieniem jego cech, metod i zdarzen, nawet jezeli
pracujemy w standardowej wersji C++Buildera 5. Waznym uzupetnieniem musza by¢ dla nas pliki
pomocy Buildera. Sprowadzajac jaki$ komponent do obszaru formularza zawsze mozemy
postuzy¢ sig klawiszem F1, aby otrzymac naprawde wyczerpujaca informacje na temat klasy, do
jakiej nalezy wybrany komponent, jego wtasciwosci, itp. Poruszajac si¢ po niezwykle bogatych w
tresci plikach pomocy, przy odrobinie wysitku znajdziemy tam réwniez bardzo wiele
pozytecznych przyktadow praktycznego postugiwania si¢ okreslonymi obiektami. Obecnie
zapoznamy si¢ z kilkoma najczgsciej uzywanymi kartami.

Karta Standard

Korzystajac z zasobow tej karty mamy do dyspozycji wszystkie najczgsciej
wykorzystywane komponenty \reprezentuja[ce soba wszystkie podstawowe elementy sterujace

Windows. | _ - - 1{ Komentarz: Czy chodzi o: ,[...]
komponenty, ktore sa jednoczesnie
Tahela 6.1. Komponenty karty Standard podstawowymi clementami

sterujacymi sysytemem
Ikona Tvp Inaczenie Windows™?
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®

It

N

TFrames

TMainMenu

TPopupMenu

TLabel

TEdit

TMemo

TButton

TCheckBox

TRadioButton

TListBox

TComboBox

TScrollBar

TGroupBox

TRadioGroup

TPanel

TActionList

B l _- {Usunieto: n

komponentami, tzn. nie mozna ich bezposrednio w prosty sposob
umieszcza¢ na formularzu. Jezeli zdecydujemy si¢ na wlaczenie ramki w
sktad naszego projektu, najpierw nalezy ja stworzy¢, najlepiej poleceniem
menu File|]New Frame. Wiasciwosci ramki do ztudzenia przypominaja
wiasciwosci formularza.

Komponent pomocny w procesie projektowania i tworzenia glownego
l/ _- {Usunieto: . Komponent

)

Q

l/ _- {Usuniqto:

postugiwac po nacisnigciu prawego klawisza myszki. Nalezy do grupy
komponentéw niewidocznych.

W polu tej etykiety mozemy wyswietlaé tekst.

Komponent edycyjny, nazywany polem edycji, w ktorym mozemy
wyswietli¢ jeden wiersz tekstu.

la~]

|/ - {Usunieto:

Przycisk.

Komponent reprezentujacy pole wyboru. Posiada wtasciwos¢ Checked,

__FALSE.

ktora moze reprezentowa¢ dwa stany: wlaczony —, TRUE lub wylaczony t - { Usunieto: —
—_— o o

- {Usunieto: -

Umozliwia dokonanie wyboru tylko jednej sposrod wielu opcji.
Komponent ten powinien wystgpowac w grupie podobnych komponentow
reprezentujacych pewne opcje aplikacji, z ktorych mozemy wybraé tylko
jedna.

Komponent pomocny w tworzeniu listy elementow, ktore nastgpnie
mozemy dowolnie zaznacza¢ i wybieraé.

Ten komponent takze wykorzystywany jest do tworzenia listy elementéw \v

Usunieto: Podobnie jak
poprzednio, tutaj rowniez mamy
mozliwo$¢ wyboru elementu
sposrod dostgpnej listy elementow.
Posiadajac jednak

posiadaja w sobie opcji przewijania, np. do tekstu. . \\ { Usunieto: R

Usunieto: Komponent tego typu

z reguty d

W obszarze tego komponentu mozemy pogrupowac inne elementy, np. b
TRadioButton czy TCheckBox. Posiada ciekawg wlasno$¢ w postaci

formularza. T {Usunieto: a

(| U |

Komponent grupujacy elementy typu TRadioButton. Rowniez posiada
wtasna linig tytutowa.

Reprezentuje panel, na ktérym mozemy umieszcza¢ inne komponenty.
Posiadajac rozbudowane wtasnosci ,,estetyczne” doskonale nadaje si¢ do
roli paska narzedzi lub linii statusu.

Komponent ten potocznie nazywany jest ,,organizatorem pisania oraz
dzialania aplikacji”. W wygodny sposob udostgpnia nam zestawy akcji, |
pozwalajace na wywotywanie funkcji obstugi zdarzen w okre$lonej
sekwencji. Umozliwia tez (wspolnie z T ITmageList znajdujacym si¢ na
karcie Win32) bardzo estetyczne zaprojektowanie menu aplikacji.

TFrames
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Przy okazji omawiania komponentow karty Standard wspominali$my, Ze sposob wykorzystania
elementow tej klasy jest nieco odmienny do pozostatych obiektow oferowanych przez biezaca
kartg. Z tego wzgledu nalezy poswigci¢ mu odrgbny fragment rozdziatu. Jedynym sposobem
zapoznania si¢ z podstawowymi regutami stosowania TFrames jest zaprojektowanie odpowiedniej
aplikacji. Tradycyjnie juz stwoérzmy na dysku nowy katalog, powiedzmy, ze nazwiemy go
\Projekt05. Zaprojektujemy nasza aplikacje w ten sposob, ze bedzie sktada¢ sig z gtdwnego
formularza, dwoch przyciskow klasy TBut ton oraz jednego komponentu TFrames. Zbudujemy
naprawdg prosta aplikacjg, ktorej jedynym celem bgdzie wyswietlenie wyniku powstatego z
dodania dwoch dowolnych liczb. Cz¢$¢ aplikacji realizujacej to zadanie przypiszemy obiektowi
TFrames. Zacznijmy wigc od zaprojektowania reprezentanta TFrames w naszym formularzu.

Lastosowanie TFrames

Cwiczenie 6.1. —-23

1. Poleceniem menu File|New Frame stworzmy obiekt ramki., Jego cesze Name - [ Usunieto: ,

powinna by¢ automatycznie przypisana nazwa Frame2, ponadto powinien by¢ Tt~ ‘[Usunieto: ]

on widoczny w obszarze gtéwnego formularza. Zauwazmy, ze Frame? posiada
wigkszos¢ cech gtdéwnego formularza, tacznie z obszarem klienta. Juz teraz
mozemy ustali¢ niektore jej cechy, np. Dragkind oraz DragMode ,tak jak
pokazuje to rys. 4.6.

3. W obszarze ramki rozmies¢my trzy komponenty klasy TEdit oraz jeden
TButton. Cechy Text komponentdw reprezentowanych przez £dit1, Edit2
oraz Edit3 wyczy$¢my. Cechg Name przycisku Buttonl zmieimy na &Dodaj.
Rozmieszczenie poszczegdlnych elementdw w obszarze obiektu TFrames
reprezentowanego przez Frame? i potocznie nazywanego ramka powinno byé
podobne jak na rys. 6.1.

Rys. 6.1. Przyktadowe
rozmieszczenie
komponentéw w obszarze
ramki Frame? I

q;r; Frame2

4. Teraz dodajmy,funkcjg obstugi zdarzenia, wywolywanegow

I {Usunieto: Dodajemy

Dwukrotnie klikajac,jego obszar bez problemu dostajemy si¢ do - [ Usunieto: w

wngtrza funkcji ButtonlClick (). Wypelnimy ja nastgpujacym
kodem:

void _ fastcall TFrame2::ButtonlClick (TObject *Sender)
{
try
{
Edit3->Text = FloatToStr (StrToFloat (Editl->Text) +



StrToFloat (Edit2->Text)) ;
}
catch(...)

{
U

ShowMessage ("Btad !. Nieodpowiedni format danych.");

}

Funkcje strTorloat () dokonaja konwersji ciagu znakdéw przechowywanych w cechach Text
komponentéw Edit1 oraz Edit2 na zmiennopozycyjna posta¢ numeryczna, czyli po prostu na
liczby z przecinkami. Uzywajac prostego operatora ,,+” te dwie wartosci dodamy do siebie, za$
wynik dziatania zostanie z kolei przypisany cesze Text komponentu edycyjnego
reprezentowanego przez Edit 3. Aby posta¢ numeryczna liczby mogta by¢ wyswietlona w oknie
edycyjnym musi zosta¢ zamieniona na fancuch znakéw (najlepiej typu Ansistring). Dokonamy

tego stosujac funkcjg FloatTostr () konwertujaca posta¢ numeryczna, liczby zmiennopozycyjnej | _ - [ Usunigto: a

na odpowiedni tancuch znakow. Catos$é operacji dodawania zostata ujeta w klauzule
try...catch(...)(por. wydruk 4.3). Powiemy, ze zastosowalismy prosta obstuge wyjatkow,
ktéra w pewnym uproszczeniu mozna przedstawic jako ciag instrukcji:

try // ,prdbuj” wykonaé operacje

{
U

// ciag wykonywanych operacji

}
catch(...) // jezeli operacja nie powidla sie ,przechwyé wyjatek”
{

// przetwarzani yjatku
// jezeli nastapit wyjatek pokaz komunikat

}

W naszym prostym przykladzie wyjatkiem bgdzie albo nie wpisanie liczb(y) w ogdle do
komponentéw edycyjnych, albo wpisanie znaku nie bedacego liczba. Chociaz jest to bardzo prosty
przyktad korzystania z wyjatkow, jednak powinni$my stara¢ si¢ zrozumie¢ ich naturg. Wyjatki sa
rowniez obiektami Windows peltniac tam bardzo wazna rolg. Jezeli takowy wyjatek wystapi,
odpowiedni komunikat pokazemy w postaci okienka z przyciskiem korzystajac z funkcji

ShowMessage ().

W taki oto sposob przygotowali$my obiekt ramki. Nalezy obecnie wiaczy¢ go do naszego
formularza. To, ze ramka jest wyswietlana na formularzu jeszcze nic nie znaczy, musimy ja jawnie
dotaczy¢ do projektu. Dokonamy tego whasnie dzigki komponentowi Frames z karty Standard.
W tym celu kliknijmy na obszar gtownego formularza, ramka powinna sig ,,schowac”, nastgpnie
wybierzmy z karty opcjg Frames i ponownie kliknijmy na formularzu. Wynik naszego dziatania
powinien przybra¢ posta¢ pokazana na rys. 6.2.

Rys. 6.2. Wlaczanie w Select frame to inzert |

sktad gtéwnego

formularza obiektu typu | 14 I

TFrames F -
rame.: I:ancel |
Help |

Potwierdzajac przyciskiem OK. uzyskamy pozadany efekt. Frame?2 od tej pory stanie si¢ obiektem

sktadowym naszej aplikacji. Juz teraz mozemy obejrze¢ dyrektywy prekompilatora w module I W Komentarz: Czy to prawidlowe
glownego projektu. Pojawila si¢ tam dyrektywa #pragma link "Unit2", co oznacza, ze okreslenie?
konsolidator dotaczy ten plik do glownego projektu. Domys$lnie wszystkie moduty skojarzonez | _ - [ Usunieto: ¢

Frame?2 beda posiadaly nazwy Unit2. *, za$ te przyporzadkowane gléwnemu projektowi —
Unitl. *. Jezeli juz na tym etapie zdecydujemy si¢ zapisa¢ nasz projekt na dysku, np. pod nazwa
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Pozostaje nam juz teraz zaprojektowa¢ dwa proste zdarzenia reprezentujace zamknigcie aplikacji
oraz ewentualnie ponowne wys$wietlenie ramki (przydatne, gdy ramke zamkniemy korzystajac z
jej wlasnego pola zamknigcia). W tym celu umiesémy na formularzu dwa komponenty typu
TButton i przypiszmy im funkcje obstugi odpowiednich zdarzen. Kod Zrodtowy modutu naszego
projektu pokazany jest na wydruku 6.1, za$ rysunek 6.3 przedstawia dziatajaca aplikacjg.

Wydruk 6.1. Modut Unitl.cpp aplikacji Projekt05.dpr.

#include <vcl.h>

#pragma hdrstop

#include "Unitl.h"

#pragma package (smart_init)
#pragma link "Unit2"
#pragma resource "*.dfm"
TForml *Forml;

_ fastcall TForml::TForml (TComponent* Owner)
TForm (Owner)

[/ === zamyka cata aplikacje-————————————————m——
void _ fastcall TForml::ButtonlClick(TObject *Sender)
{

Application->Terminate () ;

Frame21l->Show () ;

Rys. 6.3. Komponent JILL Projekt05 (O] x|
TFrames jako integralna x|
czgs¢ aplikacji

2255 333,3 o

|558,8

L o
Pokaz ramke |

dodawania. Czgsé¢ dziesigtna wpisujemy po przecinku (tak, jak w Kalkulatorze Windows).
Zauwazmy, ze komponent reprezentowany przez Frame? mozemy swobodnie przesuwaé po

Pokaz ramke, z ktorym skojarzona jest funkcja obstugi zdarzenia Button2click().Z
pojedynczym formularzem mozemy skojarzy¢ bardzo wiele ramek, z ktérych kazda moze petnié

- { Usunieto: -

---- { Usunieto: 1a

. { Usunieto: u

T {Usuniqto: s

o { Usunieto: m
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rol¢ odrgbnej aplikacji, wykonujac wlasciwe jej zadania. Tego typu obiekty moga by¢ roéwniez
osadzane na state w obszarze formularza.

Wykorzystanie pozostatych komponentow karty
Standard

Aby zilustrowaé wlasciwosci niektorych pozostatych komponentow stworzymy
odczytanie z dysku przyktadowego pliku tekstowego oraz odpowiednie wyswietlenie jego
zawartos$ci w komponencie edycyjnym TMemo. Bedziemy mieli ponadto mozliwo$¢ zmiany koloru
tla dla wezytywanego tekstu oraz koloru i kroju czcionki.

Formularz naszej aplikacji, nazwijmy ja Projekt06.bpr .sktada¢ si¢ bedzie z pojedynczych
pol edycji TEdit 1 TMemo. W ich reprezentantach, Edit1 oraz Memol bgdziemy odpowiednio
wpisywali nazwg pliku do odczytu oraz wyswietlali jego zawartos¢. Aby zawarto$¢ pliku tadnie
si¢ wyswietlata, cechg Wordirap obiektu Memol ustalmy jako TRUE, wowczas tekst bedzie sig
zwijal w okienku. Ponadto, w przypadku odczytu wigkszego pliku, dobrze by bylo mie¢ do
dyspozycji mozliwos¢ jego przewijania w okienku. Uzyskamy to ustalajac dla cechy,,

poziomie. W obszarze okreslonym komponentem klasy TGroupBox i reprezentowanym przez
GroupBox1, w ktorym zmienia¢ bedziemy styl i kolor czcionki umiesémy dwa obiekty klasy
TCheckBox. Kazdemu z nich przypiszemy funkcje obstugi zdarzen:

void fastcall TForml::CheckBox1Click (TObject *Sender)

if (CheckBoxl->State == TRUE)

>Font->Name = fsItalic;
b1->Font->Color = clMaroon;

void _ fastcall TForml::CheckBox2Click(TObject *Sender)
{
if (CheckBox2->Checked)
{

Memol->Font->Name = fsItalic;

= clBlue;

ktoérych wykonanie spowoduje, ze bedziemy mogli zmienic¢ krdj czcionki oraz jej kolor w tekscie
wy$wietlanym w Memo1. Dokonali$my pierwszych przypisan w naszym projekcie. Zawsze
dobrym zwyczajem jest sprawdzenie ich poprawnosci. Aby tego dokonaé¢ musimy niestety w jakis
sposOb wezyta¢ wybrany plik (lub wpisaé¢ co$ z klawiatury). Nie przejmujmy si¢, ze tym razem

pozwalajace na pelna automatyzacje podobnych czynnosci, niemniej jednak przypomnienie sobie
paru istotnych poje¢ zwiazanych z plikami na pewno nikomu z nas nie zaszkodzi.
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Rys. 6.4. Rozmieszczenie [Figmani

elementow edycyjnych i
Stequcychnaformularzu seccsccscosaccoscoscosooscaccucosocncascocasooncasossosnanc s 2o
projektu Projekt06.bpr - SoIiiIiiIiiiiiiinn
o - Tho tekstu 20
Coiay |
~ Morski SRS
| Zolty aoasll (oooa:
o calEl
_lﬂffff—Stylikulurczcionki o
___________________________ ~ | I bordowa kursywa
................. R
Wezytujemy plik z dysku

Plik, ktérego petna nazwg wraz z rozszerzeniem bgdziemy w tym konkretnym przypadku
wpisywac recznie w okienku Edit1, wezytamy postugujac sig jednym ze sposobow wiasciwych
dla C++, tzn. najpierw plik otworzymy do odczytu korzystajac z funkcji £i1eOpen () .,, Funkcja

gy UNKC]d - [ Usunieto:

wskaznik (char *) do pierwszego znaku tancucha identyfikujacego wlasciwos¢ Text obiektu
Editl:Editl->Text.c str (), przechowujemy wskaznik do nazwy pliku (a doktadniej do
pierwszego znaku tej nazwy). Drugi parametr, w naszym wypadku ,okresla, Ze plik jest otworzony
w trybie do odczytu (file mode Open Read). Otworzonemu plikowi przypisujemy jego
identyfikator irileHandle. Nastepnie przy pomocy funkcji FileSeek (iFileHandle, 0, 2)
sprawdzimy, czy plik nie jest pusty, tzn. okreslimy gdzie jest jego koniec, méwiac doktadniej
wskaznik pliku umiescimy na jego koncu. Jezeli mamy ktopoty ze zrozumieniem znaczenia
wskaznika pliku, wyobrazmy sobie, ze ogladamy wywolang klisz¢ fotograficzna, mozemy ja
przegladac¢ klatka po klatce. Wskaznik pliku jest wlasnie taka ,,klatka”, ktora umozliwia nam jego
przeszukiwanie. Wywotana z sukcesem funkcja ta zwroci nam rozmiar pliku, ktory bedziemy
przechowywac¢ pod zmienng iFileLenght. W przypadku bigdnego wywotania zwrdci warto$¢ -

tego wywotujac funkcjg MessageBox (), generujaca wymagany przez nas komunikat okienkowy.
Jezeli wszystko bedzie w porzadku, znowu wywolamy #ileSeek (), tylko tym razem ustawimy
si¢ na poczatku pliku. Kolejnym etapem begdzie przydzielenie bufora, tzn. obszaru pamigci, w
ktorym bedziemy przechowywac zawartos¢ pliku. W tego typu sytuacjach najlepiej jest to zrobic¢
wykorzystujac operator new, ktory dynamicznie przydzieli tyle obszaru pamigci, ile potrzeba dla

ciggiem znakow zakonczonych tzw. zerowym ogranicznikiem (zerowym bajtem), ktéry wyraznie
zaznacza koniec danych w pliku. Poniewaz elementy tablic w C++ zaczynaja si¢ od zerowego
indeksu, wigc po to, by nie zgubié ostatniego bajtu, nalezy do odczytanego rozmiaru pliku dodac¢
jedynke. Kolejnym etapem bedzie przeczytanie zawarto$ci bufora danych, identyfikowanego przez
wskaznik Buf fer przy pomocy funkcji FileRead (). Nastgpnie plik zamykamy funkcja
FileClose (), azawarto$¢ bufora wezytujemy do okna reprezentowanego przez Memol przy
pomocy metody Append (). Na koniec, korzystajac z operatora de lete, zwalniamy

wykorzystywany obszar pamigci. Wszystkie omowione operacje zostaly zebrane na wydruku 6.2,

ilustrujacym funkcje, obstugi zdarzenia generowanego po nacisnigciu przycisku But tonl, ktérego

cechg Capt ion w naszej aplikacji zamienilismy na &Wczytaj plik.
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Wydruk 6.2. Funkcja obstugi zdarzenia But toniClick () wykorzystywana w projekcie
Projekt06.bpr

// --- wczytanie pliku
fastcall TForml:

void :ButtonlClick (TObject *Sender)

{
int iFileHandle;
int iFilelLength;
char *Buffer;

iFileHandle = FileOpen (Editl->Text.c str(), fmOpenRead) ;
iFileLength = FileSeek (iFileHandle, 0, 2);
if (iFileLength == -1)
Application->MessageBox ("Nie mozna otworzy pliku.",
"Btad pliku", IDOK) ;

else

FileSeek (iFileHandle, 0, 0);

Buffer = new char[iFileLength+1];
FileRead(iFileHandle, Buffer, iFileLength);
ileClose (iFileHandle) ;
Memol->Lines->Append (Buffer) ;
Buffer;

delete

}

wyjatkéw, jednak w programach bardziej zaawansowanych koniecznym bytoby cato$¢ instrukcji,
poczawszy od miejsca wywotania funkcji FileOpen () az po miejsce, w ktorym uzywamy
operatora delete, uja¢ w klauzule try...catch ().

pamigtac, ze jezeli nie mozna przydzieli¢ wystairéziajag:eij ilosci pamigci do wezytania pliku,
operator new wygeneruje wlasny wyjatek. W konsekwencji aplikacja, ktora tego wyjatku nie
przechwyci, moze zosta¢ zakonczona w sposob niekontrolowany.

2%

Postugujac si¢ para operatorow new i delete zawsze nalezy pamigtaé, ze delete
mozna uzywac jedynie ze wskaznikami do obszaréw pamigci, ktore zostaty uprzednio
przydzielone przy pomocy operatora new. Uzywajac delete z innym adresem
mozemy popas¢ w powazne klopoty.

Komponenty TRadioGroup oraz TScroliBar

opis TRadioGroup moze by¢ nieco mylacy, gdyz sugeruje, ze wystarczy umiesci¢ go na
formularzu, a nastgpnie w jego obszarze ulokowac reprezentantow klasy TradioButton,
pobranych bezposrednio z palety komponentdw. Niestety, takie podej$cie nic nam nie da. Aby
reprezentant klasy TRadioGroup spetniat rzeczywiscie jaka$ rolg w naszej aplikacji, nalezy

komponent ten bgdzie odpowiedzialny za zmiang koloru tla wyswietlanego tekstu, zatem nalezy
tam wpisaé np.:

N
\|
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N
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Rys. 65. String List

Editor w akcji

3lines

Biaky =
Morzk,
Fﬂw

4] _'|_I
LCode Editor.... | 1].4 I Cancel | Help |

I oczywiscie potwierdzi¢. Nastepnie w opcj¢ Columns (inspektor obiektow) wpiszemy 1, za$ do
ItemIndex wstawimy 2 (pamigtajmy, ze numeracja opcji zaczyna si¢ od 0). Wystarczy teraz
klikajac dwa razy dostac sig¢ do wnetrza funkcji obstugi zdarzenia RadioGrouplClick () i
wypehic¢ ja odpowiednim kodem. Przy okazji od razu mozemy wiaczy¢ do programu komponent
reprezentowany przez scrollbBarl z wykorzystaniem jego cechy Position, tak jak pokazano
ponizej:

void  fastcall TForml::ScrollBarlChange (TObject *Sender)

RadioGroupl->ItemIndex = ScrollBarl->Position;

if (RadioGroupl->ItemIndex == 0)

Memol->Color = clWhite;

if (RadioGroupl->ItemIndex == 1)
Memol->Color = clAqua;

if (RadioGroupl->ItemIndex == 2)
Memol->Color = clYellow;

Poprawnos¢ zastosowanych przypisan nalezy oczywiscie (najlepiej od razu) przetestowac.

Komponenty TMainMenu oraz TPopupMenu

Zajmijmy si¢ teraz obiektami, przy pomocy ktérych bedziemy tworzy¢ opcje menu zaréwno
glownego, jak i kontekstowego. Aby dostaé si¢ do okna stuzacego do tworzenia menu gtéwnego,
karty zdarzen inspektora obiektow (oczywiscie, ten sam efekt otrzymamy klikajac dv&tfk}(;tﬁié,: : )
samg ikong na formularzu). Zmienmy cechg Caption (nagtéwek) na &Plik, pojawi si¢ wowczas
nowe pole obok naszej opcji. W ten sposdb mozemy tworzy¢ nawet bardzo rozbudowane menu,

ale o tym wszystkim jeszcze sobie powiemy w dalszej czgsci ksiazki. Teraz jednak wskazmy pole

ButtonlClick (). Powr6émy do okna Form1->MainMenu1 i przejdzmy nizej, nastgpna opcje
zatytutujemy &Zamknij aplikacje. W karcie zdarzen inspektora obiektow jej cechg Name
zmienmy na ApplicationClose, za§ w karcie zdarzen zdarzeniu OnC1ick przypiszmy
ApplicationCloseClick. Dwukrotnie klikajac dostaniemy si¢ do wngtrza funkcji obstugi
zdarzenia ApplicationCloseClick (), ktora wypelnimy odpowiednim, znanym juz kodem.
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Rys. 6.6. Okno shuzace do

projektowania gtdéwnego Bl
menu wraz ze
zdefiniowanymi,
przyktadowymi opcjami

Zarnkni] aplikacie

Sposob tworzenia menu kontekstowego nie rdzni si¢ w istocie od tego, co juz powiedzieliSmy na ‘
temat menu gléwnego. Aby wygladalo ono tak, jak pokazuje rysunek 6.7, nalezy cechy Caption
poszczegblnych jego opcji zmieni¢ odpowiednio na Niebieski, Czerwony, Zielony i Przywrd¢
kolory, za$ cechy name odpowiednio na Blue, Red, Green oraz BtnFace. Teraz w karcie Events
kazdemu z nich wystarczy przypisa¢ zdarzenia BlueClick, RedClick, GreenClick oraz

BtnFaceClick. Klikajac dwukrotnie,poszczegdlne opcje menu dostaniemy si¢ do funkcji ] [ - [ Usunieto: na

obstugi odpowiednich zdarzen, ktorych wngtrza wypelimy kodem pokazanym na wydruku 6.3.
Nalezy tez pamigtac, ze po to, by menu kontekstowe poruszato si¢ za myszka, nalezy skorzystac z
metody Popup (), uaktywniajacej menu, wywolywanej w funkcji obstugi zdarzenia

G

FormlMouseDown (), wlasciwej dla calego formularza.,Innymi stowy. aby si¢ tam dosta¢, nalezy | - [ Usunieto: , tzn.
raz klikna¢  formularz,, przej$¢ do karty zdarzen i wybra¢ zdarzenie OnMouseDown. Zeby dostaé o { Usunieto: na
si¢ do zdarzenia FormCreate, nalezy dwa razy klikna¢,sam, formularz., T -
?\i . { Usunieto: u
Rys. 6.7. Zdefiniowane, # Form1->PopupMenu O] =] AN \‘[ Usunieto: na
przyktadowe opcje menu " {Usunieto: ym
kontekstowego Zmier kolor formularza \{ Usunieto:
TPopupMenu §Lo: u.
Czemwony
Zielany
Prapwrac kolory
TPanel oraz TCheckBox

Pokazany na rysunku 6.4 sposob umieszczenia na formularzu reprezentantow klas Tpanel oraz

TCheckBox nie powinien stanowi¢ dla nas problemu. Pamigtajmy,,Ze obiekt Pane11 nie bedzie - [ Usunieto: tylko,
generowat zadnych zdarzen, stuzy on tylko do grupowania innych obiektow. Chcac dostaé sig do
wnegtrza funkcji obstugi zdarzen przyporzadkowanych odpowiednio komponentom CheckBox1

oraz CheckBox2 nalezy po prostu dwukrotnie je,klikna¢. Zdarzenia generowane przez te [ - [ Usunieto: na nie

komponenty postuza nam do zmiany koloru i kroju czcionki tekstu wy$wietlanego w Memo1.
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Przykiadowa aplikacja

Wydruk 6.3 przedstawia kompletny kod glownego modutu naszej aplikacji. Obstuga programu
sprowadza si¢ do wpisania z klawiatury w oknie edycji Edit1 nazwy pliku wraz z rozszerzeniem,
ktory chcemy obejrze¢. Pamigta¢ jednak nalezy, iz w naszym algorytmie nie zastosowalismy
zadnych opcji umozliwiajacych programowi rozroznianie wielkosci wpisywanych liter. Dlatego
nazwg wezytywanego pliku nalezy wpisa¢ z ewentualnym uwzglednieniem matych i duzych liter.

Wydruk 6.3. Kompletny kod modutu Unit06.cpp projektu Projekt06.bpr

#include <vcl.h>

#include <stdio.h>

#pragma hdrstop

#include "Unit06.h"
#pragma package (smart_init)
#pragma resource "*.dfm"
TForml *Forml;

_ fastcall TForml::TForml (TComponent* Owner)
TForm (Owner)

void  fastcall TForml::ScrollBarlChange (TObject *Sender)
{

RadioGroupl->ItemIndex = ScrollBarl->Position;

= e
void _ fastcall TForml::FormCreate (TObject *Sender)
{
PopupMenul->AutoPopup = FALSE;
}
/= o
void _ fastcall TForml: :FormlMouseDown (TObject *Sender,
TMouseButton Button, TShiftState Shift, int X, int Y)
{
PopupMenul->Popup (X, Y);
}
/=

void _ fastcall TForml::ButtonlClick(TObject *Sender)
{

int iFileHandle;

int iFileLength;

char *Buffer;

iFileHandle = FileOpen (Editl->Text.c str(), fmOpenRead) ;
iFileLength = FileSeek (iFileHandle, 0, 2);
if (iFileLength == -1)

{
Application->MessageBox ("Nie mozna otworzy pliku.",
"Btad pliku", IDOK) ;

else

FileSeek (iFileHandle, 0, 0);

Buffer = new char[iFileLength+1];

FileRead (iFileHandle, Buffer, iFileLength);
FileClose (iFileHandle) ;
Memol->Lines->Append (Buffer) ;

delete [] Buffer;

switch (MessageBox (NULL, " Dzialanie aplikacji zostanie"
" zakonczone.", "Uwaga!",
MB_YESNOCANCEL | MB_ TICONQUESTION))
{
case ID YES : Application->Terminate();
case ID _CANCEL : Abort();
}



void _ fastcall TForml::CheckBox1Click(TObject *Sender)

{
if (CheckBoxl->State == TRUE)

{
Memol->Font->Name = fsItalic;
Memol->Font->Color = clMaroon;

if (CheckBox2->Checked)
{

Memol->Font->Name = fsItalic;
Memol->Font->Color = clBlue;

Memol->Color = clYellow;

void _ fastcall TForml::RadioButton2Click(TObject *Sender)

Memol->Color = clAqua;

Memol->Color = clWhite;

/=
void _ fastcall TForml::RadioGrouplClick (TObject *Sender)
{
if (RadioGroupl->ItemIndex == 0)
Memol->Color = clWhite;
if (RadioGroupl->ItemIndex == 1)

Memol->Color = clAqua;
if (RadioGroupl->ItemIndex == 2)
Memol->Color = clYellow;

Forml->Color = clBlue;

void _ fastcall TForml::RedClick(TObject *Sender)

Forml->Color = clRed;

Forml->Color = clGreen;

void _ fastcall TForml::BtnFaceClick(TObject *Sender)
{

Forml->Color = clBtnFace;
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e_WiGZBIIiB do samodzielnego wykonania

Cwiczenie 62. — D3«

Postaraj si¢ umiesci¢ na formularzu obok menu Plik inne menu, np. Kolory. Zaprojektuj
zdarzenia tego menu w ten sposob, by mozna byto dzigki nim zmienia¢ tto obiektu

Mamol.

A4

Kazdy obiekt przez nas wykorzystywany posiada dwie podstawowe wlasnosci: moze by¢

subtelna r6znica pomigdzy tymi dwoma pojgciami, z ktorej nalezy zdawacé sobie sprawg, jezeli
naprawdg zechcemy zrozumie¢ idee rzadzace zasadami programowania obiektowo -
zdarzeniowego.

Wykorzystujac graficzny interfejs uzytkownika GUI (ang. Graphics User Interface)
budujemy aplikacje, ktorych gtéwnym elementem jest formularz. Formularz jest wlascicielem
obiektow, ktore na nim umieszczamy. Jako przyktad rozpatrzmy komponent CheckBox1,
znajdujacy si¢ na,obszarze okreslonym przez GroupBox1. Jezeli zechcemy teraz dowolnie

—y Ty P e o ey e e e A Em YY) e e e Y ~

zmieni¢ potozenie CheckBox1, napotkamy pewne trudnosci, mianowicie nie bgdziemy mogli
przesunaé go poza GroupBox1. MOwimy, ze GroupBox1, czyli reprezentant klasy TGroupBox
stal si¢ rodzicem dla CheckBox1, reprezentujacego klasg TCheckBox. Aby przeanalizowaé

przyktad hierarchii wiasnosci, sprawdzmy kto jest wlascicielem formularza. W tym celu wystarczy

zaprojektowac nowe zdarzenie (lub wykorzystac istniejace) i napisac:
ShowMessage (Forml->Owner—->ClassName () ) ;

Przekonamy sig, ze wlascicielem formularza jest aplikacja. Jezeli natomiast cheieliby$my
sprawdzi¢ w ten sposob, czy formularz ma rodzica, wygenerujemy po prostu wyjatek. Formularz
w prostej linii nie posiada rodzica.

Nastgpnie napiszmy:

age (GroupBox1->Owner->C1l

age (GroupBoxl->Parent->Cls
Pojawiajacy si¢ komunikat nie pozostawia cienia watpliwosci: zarowno wilascicielem, jak i
rodzicem komponentu GroupBox1, umieszczonego bezposrednio na formularzu, jest TForm1.

Przechodzac dalej sprawdzimy cechy wlasnosci komponentu CheckBox1:

Show

age (CheckBoxl->Parent->ClassName () ) ;

Stwierdzimy, ze jego rodzicem jest TGroupBox, za$ wiascicielem:

WMessage (CheckBox1l->Owner->ClassName () ) ;

Pozostanie dalej formularz, czyli TFormi.
Zdarzaja si¢ sytuacje, kiedy potrzebujemy, nawet w trakcie dziatania aplikacji, zmieni¢
potozenie jakiego§ komponentu umieszczonego uprzednio w obszarze takim jak TGroupBox czy

Tpanel. Aby to zrobi¢, wystarczy pamigta¢ o omowionych relacjach wlasnosci. Jezeli chcemy, by

np. CheckBox1 znalazl si¢ bezpos$rednio w innym miejscu formularza, wystarczy przypisaé mu
Forml jako rodzica, a nastgpnie podaé¢ nowe wspoirzedne:

Parent = Forml;
Top = 20;
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CheckBoxl->Left = 50;

@V»% Nalezy rozréznia¢ pojgcia wlasciciela (Owner) i rodzica (Parent). Rodzic nie jest

¢ tozsamy z wlasdcicielem. Wtasciciela okresla si¢ tylko raz podczas wywotywania jego
konstruktora i nie mozna juz go zmieni¢ bez zniszczenia obiektu. Rodzica obiektu
mozemy natomiast zmieni¢ zawsze.

Przedstawione powyzej wiadomosci na temat wtasnosci, i rodzicielstwa obiektow B [ - { Usunieto: wlascicielstwa

stanowig tylko wierzchotek gory lodowej. By¢ moze dla niektérych z nas wyda sig to nieco
zaskakujace, ale mamy tez mozliwos$¢ samodzielnego tworzenia i umieszczania na formularzu
roznych obiektow (dostgpnych oczywiscie w bibliotece VCL). Musimy wiedzie¢, ze kazdy taki
obiekt posiada swojego wiasnego konstruktora, jednak opis tego zagadnienia nie miesci si¢ w
ramach tej ksigzki.

Gwiczenie do samodzielnego wykonania

Cwiczenie 6.3. —~>3 -
Umies$¢ na formularzu komponent typu TPanel, na nim za$ jeszcze parg innych
komponentéw widzialnych (moga by¢ umieszczone na zasadzie piramidki). Postaraj si¢
samodzielnie okresli¢ relacje whascicielstwa i rodzicielstwa pomigdzy nimi.

Karta Additional jest rozszerzeniem karty Standard. Zawiera szereg komponentow, ktore okazuja
si¢ bardzo przydatne w projektowaniu aplikacji.

Tahela 6.2. Komponenty karty Additional

lkona Typ Inaczenie
- TBitBtn Przveisk kté . : Z k
ot ycisk, na ktérym mozna umieszcza¢ rysunek.
TSpeedButton Przycisk umieszczany zwykle na pasku zadan. Na nim réwniez

mozemy umieszczaé rysunki.

TMaskEdit Komponent stuzacy do maskowania i filtrowania danych

wpisywanych zwykle z klawiatury.

i
*,

TStringGrid Element, ktory pozwala na umieszczenie na formularzu typowego l - [ Usunieto: P

2 i
(=0
(>

arkusza sktadajacego sig z komorek edycyjnych rozmieszczonych w
wierszach 1 kolumnach.

Element, ktory ,umozliwia graficzne przedstawienie danych nie ) | -~ [ Usunieto: U

i

bedacych tekstem.

Komponent graficzny. Umozliwia wyswietlenie na formularzu np.
mapy bitowej.

Ten element,umieszcza na formularzu wybrang figurg | - - [ Usunieto: U

geometryczna. Posiada cechg Shape, przy pomocy ktorej mozemy
wybra¢ rodzaj figury.

TBevel

= K

Sktadnik ktory umieszcza na formularzu obszar prostokatny, | - - [ Usunieto: U

posiadajacy cechy trojwymiarowosci. Dzigki cechom Shape i
Style mozemy okresli¢ sposob jego wyswietlania.
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TScrollBox

TCheckListBox

TSplitter

TStaticText

TControlBar

TApplicationEvents

TChart

Komponent zawierajacy paski przewijania. Moze petnic¢ rolg
przewijanego okienka.

Element stanowiacy,potaczenie listy i pola wyboru. Posiada cechg

obszar mozemy zmienia¢. Dopiero uzycie co najmniej dwoch takich
komponentéw moze da¢ pozadany efekt.

o szereg wlasciwosci, umozliwia bardziej estetyczne wyswietlenie
tekstu.

réznych komponentéw na pasku zadan.

Komponent umozliwiajacy przechwytywanie zdarzen
generowanych przez aplikacjg, w tym rowniez wyjatkow.

Ten sktadnik ,umozliwia graficzng wizualizacj¢ danych w postaci
r6znego rodzaju wykresow.

Karta Win32

Karta zawiera wszystkie elementy sterujace reprezentowane w aplikacjach Windows.

Tahela 6.3. Komponenty karty Win32

lkona Typ Inaczenie
= TTabControl Korzystajac z tego komponentu mamy mozliwos¢ tworzenia zakladek.

= TPageControl Komponent sktadajacy sig z wigkszej ilosci kart. Aby stworzyé nowa
kartg w najprostszym przypadku nalezy nacisna¢ prawy klawisz myszki
i wybrac¢ opcje New Page.

~4 TImagelist Ten skladnik,umozliwia utworzenie listy elementéw graficznych. ‘
Kazdemu z obrazkow automatycznie jest przypisywany odpowiedni
indeks. Komponent niewidzialny.

= TTrackBar Suwak. Posiada cechg Position, dzigki ktorej mozna regulowac i

TProgressBar

TUpDown

THotKey

odczytywac aktualng pozycjg¢ wskaznika przesuwania.

Komponent bedacy wskaznikiem postgpu. Rowniez posiada cechg
Position, dzigki ktérej mozemy §ledzi¢ postgp wykonywanych
operacji.

Komponent umozliwiajacy zwigkszanie badz zmniejszanie jakiej$
wartos$ci. Z reguty nie wystgpuje samodzielnie. Wartosci nalezy
wyswietla¢ w komponentach edycyjnych. Rowniez posiada ceche
Position.

Element,umozliwiajacy utworzenie klawisza szybkiego dostgpu.

- [ Usunieto: P

- [ Usunieto: D

- { Usunigto: |

- [ Usunieto: U

- [ Usunieto: U

- [ Usunieto: U

- {Usunieto: u




TAnimate

| - {Usunieto: U

ThateTimePicker  Komponent bedacy w istocie pewnego rodzaju kalendarzem. Umozliwia

odczytanie i wybranie odpowiedniej daty. Posiada rozwijany obszar
podobny do TListBox.

= IMonthCalendar  gomponent bardzo podobny do poprzedniego, z ta réznica, ze

wys$wietla od razu,datg biezacego miesiaca. - ‘[ Usunieto: y

TTreeView

Sktadnik powodujacy  hierarchiczne wyswietlanie elementow. - {Usuniqto: H

TListView Lista widokéw wys$wietla pozycje sktadajace si¢ z ikon i etykiet.

THeaderControl

E=d Komponent tworzacy listg nagtdwkowa mogaca sktadac si¢ z wielu
sekcji.
i TStatusBar Linia statusu formularza. Aby umie$cié¢ odpowiedni tekst w linii statusu
formularza, ,wystarczy nacisna¢ prawy klawisz myszki,idostat sigdo | - - Usunigto: Umieszczajac go na
Parels Editor..., N formularzu
Di j TToolBar Komponent, ktorytworzy paski narzedzi. B N { Usunieto: aby
\ N
; AN Usunieto: umozliwiajacego
CoolBar Komponent bedacy pewna odmiana panelu, z ta réznica, ze pozwala na ‘| umieszczenie odpowiednicgo
” » zmiang jego rozmiaru. \ tekstu w linii statusu formularza.
== TPageSeroller Ten iadnik,moze zawieraé inne obickty z mozliwoscia przewijania | [ sunieto: 1

ich zarowno w pionie jak i poziomie. S { Usunieto: M

Karta System

Karta System zawiera szereg komponentow wykorzystywanych w roznych operacjach na
poziomie systemu Windows.

Tahela 6.4. Komponenty karty System

lkona Typ Inaczenie
TTimer Jest komponentem niewidzialnym. Stuzy do generowania zdarzen w
réwnych odstgpach czasu.
M TPaintBox Komponent wykorzystywany do wykonywania réznych operacji
graficznych.
g eeieriever Komponent oy, umodlivia wykorzystywanie w aplikaciitechnik | - - { sunigto: U
multimedialnych.

TOleContainer Jest komponentem niewidocznym. Stuzy do generowania na formularzu

OLE . N
obszaru klientaOLE. - {Usunleto: y
(e TOPECLIentConv  Komponent niewidzialny. Umozliwia potaczenie z serwerem DDE. _~ - 7| Usunigto: Komponent
i T niewidzialny.
fe]  TDDEClientItem  Komponent niewidzialny. Okresla dane wysylane przez klienta podczas
= konwersacji DDE. , - {Usunieto: Komponent
e niewidzialny.
F D‘] TDDEServerConv  Nijewidzialny komponent umozliwiajacy nawiazanie dialogu z klientem
DDE.
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TDDEServerItem

Komponent niewidzialny. Umozliwia okreslenie danych wysytanych do
klienta w trakcie konwersacji DDE.

| Komponenty Karty Dialogs reprezentuja standardowe okna dialogowe Windows. Beda tq,np.

okna do zapisu pliku, odczytu, drukowania, wyboru rodzaju czcionki czy palety koloréw.
Wszystkie sa komponentami niewidzialnymi.

Tahela 6.9. Komponenty karty Dialogs
lkona Typ Inaczenie
TOpenDialog

bl ) [ el B () @

-
Hi

TSaveDialog

TOpenPictureDialog

TSavePictureDialog

TFontDialog

TColorDialog

TPrintDialog

TPrinterSetupDialog

TFindDialog

TReplaceDialog

Komponent tworzacy okienko dialogowe stuzace do wyboru i
otwarcia pliku.

Komponent tworzacy okienko dialogowe stuzace do zapisu
danych do pliku.
Skfadnik ,umozliwiajacy dokonanie wyboru plikow, w tym

réwniez plikow graficznych.

Komponent tworzacy okienko dialogowe shuzace do zapisu pliku
graficznego.

zastapienie go innym.

Jako pozyteczny przyktad wykorzystania niektorych komponentéw z oméwionych juz kart palety
komponentéw VCL, wykonamy prosta aplikacje wezytujaca wybrany plik z dysku 1 wyswietlajaca
jego zawarto$¢ w obiekcie edycyjnym TRichEdi t. Postaramy sig jednak przy tej okazji
zaprojektowa¢ naprawdg ,,profesjonalne” menu.

Tworzymy profesjonaine menu

| Cwiczenie 6.4. —->3
1.

Zalézmy na dysku oddzielny katalog, powiedzmy, ze nazwiemy go \Projekt(7.

Jezeli w katalogu, w ktorym zainstalowalismy Buildera istnieje podkatalog \Buttons,
odszukajmy go i wybierzmy 7 map bitowych pokazanych ponizej. Przekopiujmy je
do naszego katalogu. Jezeli za$ nie jestedémy w stanie ich odszukac¢, nalezy skorzystac¢

z edytora graficznego pokazanego na rys. 1.25., Postarajmy si¢ samodzielnie

Loy

wykona¢ podobne obrazki (zapisujac je oczywiscie w formacie mapy bitowe;).

s { Usunieto:

__ -7 Usunieto: Komponent
niewidzialny.

. [ Usunieto: ,

- [ Usunieto: U

c

- {Usunieto:

o

- [ Usunieto: y

c

--- { Usunieto:

L

- [ Usunieto: U

. [ Usunieto: 34.




(] = LI )

Nowy Otworz ~ Zapisz jako Cofhij Wytnij Kopiuj Wklej

3. Zaprojektujmy formularz, w ktérego sktad wchodzi¢ bgdzie komponent typu
TToolBar, 7 przyciskdow TSpeedButton, okno edycji TRichEdit, przycisk typu
TButton, menu TMainMenu, komponenty TSaveDialogiTOpenDialog,
komponent TTmagelist oraz dwa komponenty TActionList. Sposob ich
rozmieszczenia na formularzu pokazany jest na rysunku 6.8.

Rys. 6.8. Sposob

rozmieszczenia Ehk Eycja

komponentéw na - = .
formularzu projektu . D&l & B0 . '
Projekt07.bpr : :

T HEHS EEE ek

4. Najpierw na formularzu umie§émy komponent TToo1Bar, za§ bezposrednio na nim
kolejno komponenty TSpeedbut ton. Postugujac sig inspektorem obiektow ich
cechy Name zmiefimy odpowiednio na FileNew, FileOpen, FileSave, Cut, Copy,
Paste, Undo.

void _ fastcall TForml::FileNewClick (TObject *Sender)
{

CheckFileSave () ;

RichEditl->Lines->Clear () ;

RichEditl->Modified = FALSE;

void _ fastcall TForml::FileOpenClick (TObject *Sender)
CheckFileSave () ;

if (OpenDialogl->Execute())
{
RichEditl->Lines->LoadFromFile (OpenDialogl->FileName) ;
RichEditl->Modified = FALSE;
RichEditl->ReadOnly =
OpenDialogl->Options.Contains (0fReadOnly) ;

_ - | Komentarz: Czy jest to
g rysunek czy tabela?

L -~ {Usunieto: R

L -~ - {Usunieto: e
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void  fastcall TForml::FileSaveAsClick(TObject *Sender)
{

if (SaveDialogl->Execute())
{
RichEditl->Lines->SaveToFile (SaveDialogl->FileName) ;
RichEditl->Modified = False;

void _ fastcall TForml::UndoClick (TObject *Sender)

{
if (RichEditl->HandleAllocated()
SendMessage (RichEditl->Handle, EM_UNDO, 0, 0);

void _ fastcall TForml::CutClick(TObject *Sender)

{
RichEditl->CutToClipboard() ;

void _ fastcall TForml::CopyClick (TObject *Sender)
{
RichEditl->CopyToClipboard() ;

7. Cechg Name komponentu ImageListl zmieAmy na MenuImages. Klikajac go,
dwukrotnie, wezytajmy kolejno potrzebne nam obrazki w postaci map bitowych,
kazdemu z nich automatycznie powinien zosta¢ przyporzadkowany kolejny numer:

Rys. 6.9. Sposéb Forml1->Menulmages ImageList
postugiwania si¢

— Selected Image
komponentem = . I
omponente | lransparenticalar Options ok
| (e

TToolBarlmages IclNDne | & o —
IclNDne j

€] Siretch
~ Images Al |

) Lenter

= = oE

1 2 3
N i
Add... | Delete | LClear | Export... |

8. Cechg Images (inspektor obiektow, karta Properties) komponentow ActionListl
oraz ActionList2 ustawmy jako MenuImages.

Wybierajac New Action zmieniamy kategorig (Categories)na File. Zaznaczajac
File dostajemy si¢ do okna akcji Actions, zmieniamy Actionl na FileNewcmd,,
przypisujemy temu komponentowi zerowy indeks obrazka (ImageIndex 0),za§ w
opcji Events zdarzeniu OnExecute przypisujemy FileNewClick (). Podobne

6.10.

- { Usunieto: na nim

- {Usuniqto: na

o ‘[Usuniqto: jego

o {Usunieto: ktéremu

— J A J

- { Usunieto: ie postapmy




Rys. 6.10. Ustalenie
sposobu przypisan
wlasciwosci dla
komponentow
kategorii File

Object Insp

FileSavatsCmd: Téction =]

Properties I Events |

£+ Editing Form1->ActionL... E4

3 -% + *

R | Categores: Actionz:

Cateqgom File: Mone [ FileMewCrnd
Checked falze & FileOpenCrmd
Enabled tre . .
HelpContext |0 FlEE ibind
Hint

Imagelndex |2

MName FileS avessCrd

ShortCut Chil-+J

Tag 0

Visible true

10. W ten sam sposéb akcji FileExitcmd przypisujemy funkcje obstugi zdarzenia
CloseApplicationClick (),skojarzonej z przyciskiem Buttoni, ktorego cechg
Name zmieniliémy na Closeipplication, za§ cechg Caption na &Zamknij.

11. Analogicznie projektujemy wlasciwosci komponentéw kategorii Edi t, ukrywajacej
si¢ W ActionList2, tak jak pokazuje to rysunek 6.11.

Rys. 6.11. Ustalenie
sposobu przypisan
wlasciwosci dla
komponentoéw
kategorii Edit

Object Inzpector

EditCopyCmd: Téction =]

Properties | Eventsl
Caption I.Copd
Cateqory Edit
Checked falze
Enabled true
HelpContext |0
Hirt
Imagelndes |5
M arme E ditCopyCrnd
ShortCut Chl+C
Tag i]
*izible true

¥ Editing Form1->ActionLizt2 [E3

-8+ %

Categaores: Achions:
Mone «™ EditndoCrmd
& EditCutCrmd

EditCopyCrnd
B2 EditPasteCmd

12. Przechodzimy do zaprojektowania glownego menu. W karcie wlasciwosci inspektora
obiektow, cesze Tmages komponentu TMa inMenu przypiszmy MenulImages.

13. Gtoéwne menu sktadac si¢ bedzie z dwoch opcji Plik oraz Edycja. Menu Plik
zaprojektujemy w sposob pokazany na rysunku 6.12.
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Rys. 6.12. Menu Plik  [RpReeile & Form1->MainMe... [R[=]
wraz,z odpowiednimi _ [eion ey e Teruitem =]
przypisaniami w -
inspektorze obiektow | T operiEs | Everts | - Chrl+h
Actian FileM e Crnd Dbz, Chil+0
AutoHotkeys | maFarent ..
AutoLineRedug maFarent Zapisz jako.. L+l
Bitrnap [Maone]
Break mbNone Zamknij aplikacie Al
Caption EM o :
Checked falze
Default falze
Enabled true
Grouplndes |0
HelpContest |0
Hirt
Imagelndex |0
Mame FileM ewiltem|
R adicltem falze
ShortCut Chrl+M
Subkenulmag
Tag I}
Wisible true

Jezeli zechcemy, aby w odpowiedzi na wybranie opcji Nowy wywotywana byla funkcja

wlasnie przypisa¢ FileNewClick.

14. Z kolei menu Edycja zaprojektujemy wedlug przepisu pokazanego na rysunku 6.13.

Rys. 6.13 Menu Object Inzpector w Form1->MainMe. .. !E
Edycjawraz,z JEditndolter: TMenutem = ]| S50 -
odpowiednimi S Hik - Evea
przypisaniami w faperties |EVEMSI LCafrij
inspektorze obiektow Ation EditIndaCmd

AutoHotkeys | maParent .

AutoLineR edud maParent Sdytriij - Chrbe

Bitrap Fopiyp  Chil+C

LS Whlgj  Ctl+y

Caption t:Cft -

Checked falze

Default falze

Enabled true

Grouplndex (0

HelpContext |0

Hirt

Imagelndex |4

Mame EditUndaltem

Fadialtem falze

ShartCut Ctrl+Z

SubMenulmag

Tag I}

Wisible true

Na wydruku 6.4 zamieszczono kompletny kod aplikacji Projekt07.bpr. W funkcji FormCreate ()
wykorzystali$my wlasciwosci InitialDir oraz Filter obiektOw TOpenDialogi
TSaveDialog, z ktérych pierwsza pozwala juz w momencie uruchomienia aplikacji ustali¢
wlasciwa $ciezke dostgpu do aktualnego katalogu, z kolei druga z wymienionych zapewnia

- [ Usunieto: w raz

- [ Usunieto: w karcie zdarzen,

- { Usunieto: w raz




mozliwo$¢ odczytania plikow posiadajacych wymagane przez nas rozszerzenia. W tej samej
funkcji umiescilismy réwniez ,,dymki podpowiedzi” do poszczegdlnych przyciskow, korzystajac z
whasciwosci nint oraz Shownint. Sledzac ponizszy wydruk zauwazymy tez, ze aby komponenty
TOpenDialogiTsaveDialog, niewidoczne przeciez w trakcie uruchomienia programu,
generowaly zdarzenia polegajace na wyswietleniu odpowiednich okien dialogowych, nalezy w
funkcjach odpowiednich zdarzen skorzysta¢ z metody Execute (). Plik z dysku odczytujemy
korzystajac z metody LoadFromFile (), zapisujemy zas przy pomocy SaveToFile ().

W funkcji CheckrFilesave () skorzystaliSmy z wlasciwosci Modi £ied komponentow

edycyjnych, w tym rowniez klasy TrRichedit. Jezeli wykonamy jakakolwiek modyfikacj¢ okna
edycji, nastapi wywotanie metody:

virtual void  fastcall Modified(void) = 0 ;

ktora nalezy obstuzy¢, chociazby w sposob zaprezentowany ponizej. Jezeli zdecydujemy sig
zapisa¢ zmiany, zostanie wywotana funkcja obstugi zdarzenia FileSaveAsClick (this), w
przeciwnym wypadku nastapi wywolanie funkcji 2Abort () wstrzymujacej wykonywania
biezacego zdarzenia.

2%

W jezyku C++ istnieje stowo kluczowe this, bedace waznym elementem wielu tzw.
»przetadowywanych operatorow”. Kazda funkcja sktadowa aplikacji lub ogdlnie
obiektu w momencie wywotania uzyskuje automatycznie wskaznik do obiektu, ktory
ja wywotatl. Dostep do tego wskaznika uzyskuje si¢ dzigki stowu (wskaznikowi)
this, ktéry jest niejawnym parametrem wszystkich funkcji wchodzacych w sktad
obiektu (aplikacji).

Jezeli w pewnej, wydzielonej czgsci aplikacji, np. w jakiej$ funkcji, wywotujemy
funkcjg obstugi zdarzenia, ktérej argumentem jest z reguly wskaznik TObject
*Sender, nalezy wowczas jawnie uzyska¢ do niego dostep. Z reguly robimy to
korzystajac wlasnie ze wskaznika this.

Wydruk 6.4. Kod modutu Unit07.cpp aplikacji wykorzystujacej listg akcji TActionList wcelu
zorganizowania pracy gldwnego menu oraz catego programu.

#include <vcl.h>

#pragma hdrstop

#include "Unit07.h"
#pragma package (smart_init)
#pragma resource "*.dfm"
TForml *Forml;

_ fastcall TForml::TForml (TComponent* Owner)
TForm (Owner)

OpenDialogl->InitialDir = ExtractFilePath (ParamStr (0));

OpenDialogl->Filter =

"x*.dat , *.txt, *.cpp, *.c, *.rtf | *.dat; *.txt; *.cpp;
* . c; *.rtf";

SaveDialogl->InitialDir = OpenDialogl->InitialDir;

SaveDialogl->Filter = "* *|* _*";

RichEditl->ScrollBars = ssVertical;

FileNew->Hint = "Nowy plik Ctrl+N";
FileNew->ShowHint = TRUE;

FileOpen->Hint = "Otwdérz plik Ctrl+O";
FileOpen->ShowHint = TRUE;

FileSave->Hint = "Zapisz jako... Ctrl+J";
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FileSave->ShowHint = TRUE;

Copy->Hint = "Kopiuj Ctrl+C";
Copy->ShowHint = TRUE;
Paste->Hint = "Wklej Ctrl+v";
Paste->ShowHint = TRUE;
Cut->Hint = "Wytnij Ctrl+X";
Cut->ShowHint = TRUE;
Undo->Hint = "Cofnij Ctrl+z";

Undo->ShowHint = TRUE;

void _ fastcall TForml::CheckFileSave (void)

if (RichEditl->Modified)
{
switch (MessageBox (NULL, "Zawartos$¢ pliku lub okna zostata"
" zmieniona. Zapisa¢ zmiany?", "Uwaga!",
MB_YESNOCANCEL | MB_ICONQUESTION))

case ID_YES : FileSaveAsClick(this);
case ID_CANCEL : Abort();

void _ fastcall TForml::FileNewClick (TObject *Sender)

CheckFileSave () ;
RichEditl->Lines->Clear () ;
RichEditl->Modified = FALSE;

void _ fastcall TForml::FileOpenClick (TObject *Sender)
CheckFilesave () ;

if (OpenDialogl->Execute())
{
RichEditl->Lines->LoadFromFile (OpenDialogl->FileName) ;
RichEditl->Modified = FALSE;
RichEditl->ReadOnly =
OpenDialogl->Options.Contains (0fReadOnly) ;

void _ fastcall TForml::FileSaveAsClick(TObject *Sender)
{
if (SaveDialogl->Execute())

{
RichEditl->Lines->SaveToFile (SaveDialogl->FileName) ;

RichEditl->Modified = False;

if (RichEditl->HandleAllocated())
SendMessage (RichEditl->Handle, EM UNDO, 0, 0);

void _ fastcall TForml::CutClick(TObject *Sender)
RichEditl->CutToClipboard() ;

void _ fastcall TForml::PasteClick(TObject *Sender)

{
RichEditl->PasteFromClipboard() ;

void _ fastcall TForml::CopyClick(TObject *Sender)
{



RichEditl->CopyToClipboard() ;

void fastcall TForml::CloseApplicationClick (TObject *Sender)
{
switch (MessageBox (NULL, " Dziatanie aplikacji zostanie"
" zakonczone.", "Uwaga!", MB YESNOCANCEL | MB ICONQUESTION))

case ID_YES
if (RichEditl->Modified)
CheckFileSave () ;

Application->Terminate () ;

case ID _CANCEL : Abort();

Funkcje zdarzeniowe CutClick (), PasteClick (), CopyClick (), towarzyszace podmenu
Edycija oraz zaimplementowane w odpowiednich przyciskach zgrupowanych w panelu

powtodrzy¢ ostatnio wykonana (na tekscie) operacjg, nalezy skorzysta¢ z metody RichEditl-
>HandleAllocated (), umieszczonej w funkcji obstugi zdarzenia UndoClick ().

Przykiad wykorzystania komponentow TApplicationEvents oraz TTimer

Cwiczenie 6.5. — 23«
1. Zalézmy na dysku oddzielny katalog,i nazwiymy go \Projekt08.

2. Zaprojektujmy formularz w ten sposob, aby sktadal si¢ z dwoch komponentow
TButton oraz po jednym TTimer i TApplicationEvents, tak jak pokazuje to rys.
6.14.

Rys. 6.14. Komponenty Projekt08
formularza projektu
Projekt08.bpr

bedzie zdarzenia w mniej wigcej rownych odstgpach czasu, okreslonych przez jego
wlasciwos¢ Interval. Tres¢ funkcji obstugi zdarzenia TimerOnTimer ()

NS \\ ‘[ Usunieto: Z
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N { Usunieto: ,

R
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trygonometryczne sin () oraz cos () w celu opisania toru ruchu przycisku But tonl
oraz catego formularza. Poniewaz funkcje trygonometryczne w wyniku nie zawsze
zwracaja liczbg catkowita (wlasciwosci Top oraz Left musza by¢ typu int), dlatego
Funkcje te wymagaja wlaczenia biblioteki math. h. 34;1517 jieétipireidéﬁﬁig)\;véﬂa;sfaila; o
reprezentujaca liczbe .

dziatanie Timera korzystajac z jego wlasciwosci Enabled. Aby dostaé sig do
wngtrza tej funkcji zaznaczmy komponent 2ApplicationEventsl i w karcie

zdarzen inspektora obiektow jego zdarzeniu OnActivate przypiszmy,
ApplicationEventsActivate. Naciskajac Enter (lub klikajac dwa razy)

przypisanego odpowiedniemu indeksowi tablicy text.

Wydruk 6.5. Kompletny kod modutu Unit08.cpp projektu Projekt08.bpr

#include <vcl.h>

#include <math.h>

#pragma hdrstop

#include "Unit08.h"
#pragma package (smart init)
#pragma resource "*.dfm"

double counter = 0; // licznik
AnsiString text[10];

TForml *Forml;

_ fastcall TForml::TForml (TComponent* Owner)
TForm (Owner)

void _ fastcall TForml::TimerOnTimer (TObject *Sender)

{
counter ++;
Buttonl->Top = floor (cos (M PI*counter/128)*100+100);
Buttonl->Left = floor(sin(M PI*counter/128)*100+100);

Forml->Top = floor(sLn(MiPI*counLer/128)*200+200);
Forml->Left = floor(cos(MiPI*counLer/128)*ZOO+200);

void _ fastcall TForml::FormCreate (TObject *Sender)
{
Timerl->Enabled = FALSE; // Timer wylaczony

Timerl->Interval = 1; // przedzial generowania zdarzen 1 ms
text[0] = "Bardzo dobrze";

text[1l] = "Za mocno !!!";

text[2] = "Jeszcze raz";

text[3] = "Prawie Ci sie udaio";

text[4] = "Nie tak !!! Sitabiej !!!";

void _ fastcall TForml::Button2Click (TObject *Sender)

Timerl->Enabled = FALSE;
Application->Terminate () ;

void  fastcall TForml::ButtonlClick(TObject *Sender)

- {Usunieto: 1

- {Usunieto: a

- {Usunieto: a

- {Usunieto: ujemy

- {Usunieto: jemy

- { Usunieto: e

- {Usunieto: owalismy

- {Usunieto: ujemy

) L J A _J




void fastcall TForml::ApplicationEventsActivate (TObject *Sender)
{

ShowMessage (" Zdarzenie aktywowane");

Timerl->Enabled = TRUE;
}
/) m e
void _ fastcall TForml::ApplicationEventsDeactivate (TObject *Sender)
{

Timerl->Enabled = FALSE;

}
) m e e

formularza. Aby wstrzyma¢ dziatanie aplikacji nalezy klikna¢ jakie$ miejsce,na pulpicie poza - {Usuniqto: gdzies

obszarem formularza.

Cwiczenie do samodzielnego wykonania

Cwiczenie 6.6. 23 -
Zmodyfikuj przedstawiony na wydruku 6.5 program, tak aby mozna bylo wykorzysta¢
inne zdarzenia udostgpniane przez TApplicationEvents. Pozyteczng $ciagawke mozna
znalez¢ w katalogu instalacyjnym Buildera \Examples\AppEvents)\.

Karta Win 3.1

Karta Win_3.1 udostgpnia listg¢ komponentow stosowanych w starszych, 16-bitowych wersjach |

obeenych kartach Win32 czy Data Controls, co zostalo zaznaczone w ponizszym zestawieniu. - { Komentarz: Win32 czy Win
3.2?
Tahela 6.6. Komponenty karty Win 3.1
lkona Typ Inaczenie
o Trabset Odpowiada komponentowi TTabControl z karty Win32.

TOutLine Odpowiada komponentowi TTreeView z karty Win32.
IlabbedioteBook  ogpowiednik TPageControl z karty Win32.
TNoteBook Odpowiednik TPageControl.
THeader Odpowiada komponentowi THeaderControl z karty Win32.
TFileListBox

Komponent dajacy mozliwos¢ wyswietlenia listy plikoéw wskazanego
katalogu.

TDirectoryListBox E

lement udostgpniajacy listg katalogow wybranego napedu. |/ - { Usunieto: U

TDriveComboBox |/ - { Usunieto: Wybor

TFilterComboBox

B O R ()

Komponent, ktory udostepnia listg plikow wyswietlanych z I - { Usunieto: U

zastosowaniem odpowiedniego filtru. Celowi temu stuzy wiasciwosé
Mask.
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Q?E DBLookupList

Egﬂ DBLLookupCombo

Odpowiada komponentowi TDBLookupListBox

Controls dostepnej w wersji Enterprise C++Buildera 5.

z karty
Data Controls dostgpnej w wersji Enterprise C++Buildera 5.

Odpowiada komponentowi TDBLookupComboBox z karty Data

Komponenty karty Win 3.1 mimo., iz pochodza ze starszych wersji C++Buildera, sa w dalszym

ciagu cze¢sto uzywane. Chodzi gtéwnie o komponenty utatwiajace bardzo szybie wczytanie

wybranego pliku. Obiekty obstugujace te zdarzenia maja jeszcze jedng powazna zalete,

mianowicie wczytywany plik mozna natychmiast podda¢ edycji. Zilustrujemy to na przyktadzie

prostego ¢wiczenia.

Wykorzystanie komponentow TDirectorylListBox, TFileListBox, TFilterComboBox

oraz TDriveComhoBox

Gwiczenie 6. —- 23~

Zaprojektujmy formularz sktadajacy si¢ z pojedynczych komponentow

TDirectoryListBox, TFileListBox, TDriveComboBox, TFilterComboBox,
TEdit, TMemo oraz TButton, tak jak pokazuje to rys. 6.15. Aby obiekty stuzace do
wyboru napedu, wyboru katalogéw, przegladania katalogow ,,widzialy si¢ nawzajem”,

nalezy ich cechy odpowiednio ze soba powiaza¢. Mozna to zrobi¢ korzystajac z

1. Wiasciwosdci FileList obiektu DirectoryListBoxl przypiszmy FilelistBoxl.

2. Wiasciwoécei DirList obiektu DriveComboBox1 przypiszmy
DirectoryListBoxl.

3. Wiasciwo$¢ Filerdit komponentu FileListBox1 ustalmy jako Edit1.

4. Wrasciwo$¢ Filter obiektu FilterComboBox1 ustalmy przykladowo tak, jak

pokazuje to ponizszy wydruk.

juz kodem.

6. Cechg Mask komponentu FilelistBox1 ustalmy jako FilterComboBox1-

>Mask. Czynno$¢ t¢ wykonamy w funkcji obstugi zdarzenia
FilterComboBox1lChange ().

JJii: Proiekt09.bpi

M=

Rys. 6.15. Dziatajacy
Projekt09.bpr [Se El[ [Fiekm e il version=1 0’ encoding=ut 8 7> ﬂ
T [obitamr) | |0, Buldsr ML Projoct=>
MACROS>

<VERZION walue="BCB.05.03"/>

Projekil3.cpp <PROJECT value="Frojekild exe" />

Unit09.cpp

<RESFILES value="Projekild.res"/>
<DEFFILE walue=""{>

4

Zamknij

<OBJFILES value="Projeki03.obj Unitd4 obj" />

<RESDEPEN walue="$(RESFILES] Unitd9.dfm"/> +

3

Wydruk 6.6. Kompletny kod modutu Unit09.cpp projektu Projekt09.bpr

#include <vcl.h>

#pragma hdrstop

#include "Unit09.h"
#pragma package (smart_init)
#pragma resource "*.dfm"
TForml *Forml;

obstugi zdarzenia FilelistBox1Change (). Wystarczy wypehi¢ ja znanym nam

- [ Usunieto: no,

o { Usunieto: dokonaé

- [ Usunieto: w




_ fastcall TForml::TForml (TComponent* Owner)
TForm (Owner)

void _ fastcall TForml::FormCreate (TObject *Sender)
{

DirectoryListBoxl->FileList = FileListBoxl;

FilterComboBoxl->Filter = "wszystkie pliki (*.*) [*.*|"

"pliki (*.h;*.hpp)|*.h;*.hpp |pliki (*.cpp;*bpr) |*.cpp;*.bpr" ;
DriveComboBoxl->DirList = DirectoryListBoxl;
FileListBoxl->FileEdit = Editl;

Memol->ScrollBars = ssBoth;

void _ fastcall TForml::FilterComboBoxlChange (TObject *Sender)

{
FileListBoxl->Mask = FilterComboBoxl->Mask;

void  fastcall TForml::FileListBoxlChange (TObject *Sender)
{
int iFileHandle;
int iFileLength;
char *Buffer;
try {
Memol->Lines->Clear () ;
iFileHandle = FileOpen (FileListBoxl->FileName.c str(),
fmOpenRead) ;
iFileLength = FileSeek (iFileHandle, 0, 2);
FileSeek (iFileHandle, 0, 0);
Buffer = new char[iFileLength+1];
FileRead (iFileHandle, Buffer, iFileLength);
FileClose (iFileHandle) ;
Memol->Lines->Append (Buffer) ;
Forml->Caption = Editl->Text;
delete [] Buffer;
}
catch(...)
{

ShowMessage (" Biad otwarcia pliku. Nie mozna przydzielic"
" wystarczajacej ilosci pamieci do wczytania™
" pliku.");

void _ fastcall TForml::ButtonlClick(TObject *Sender)
{

Application->Terminate () ;

Karta Samples

Karta Samples zawiera 9 przykladowych komponentéw. Ich kody Zrodlowe znajduja sie w
katalogu instalacyjnym Buildera \EXAMPLES\CONTROLS\SOURCE. W momencie wlaczenia
tych komponentéw do formularza, ich pliki nagtéwkowe zostana dotaczone dyrektywa #pragma
1ink, ktora informuje konsolidator o potrzebie dotaczenia danego zbioru do pliku wykonawczego
programu.

Tahela 6.1. Komponenty karty Samples
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lkona Typ

Inaczenie

TPie

.

TTrayIcon

s P

TPerformanceGraph

TCSpinButton

TCSpinEdit

]
=
e

TCColorGrid

TCGauge

m =

CDirectoryOutLine

ﬁﬂ

TCCalendar

Wiasciwos¢ Angles uruchamia Pie Angles Editor. Kod zrodlowy
komponentu mozna znalez¢ w plikach oraz

tym ich prostej animacji. Kod zrédtowy komponentu mozna znalez¢
w plikach

Element stuzacy do przedstawienia grafiki. Kod zrodtowy
komponentu znajduje si¢ w plikach

zawartos$ci liczbowej wybranego pola edycji. Jego kod zrodtowy
znajduje sig¢ w plikach .

Element, stanowiacy potaczenie TCSpinButton oraz TEdit.

LACHIC L sLallOWIgLY pulqLatlllc L L op DU Loll Ulds L LUl L. _

Kod zrédtowy mozna znalez¢ w plikach *,

Komponent umozliwiajacy dokonanie wyboru koloru. Jego kod
zrodlowy znajduje si¢ w plikach

Komponent przedstawiajacy wskaznik postgpu. Dzigki wlasciwosci
Kind mozna go przedstawi¢ w postaci paska, liczby, kota lub

Wyswietla drzewo katalogéw znajdujacych sig na dysku. Kod
zrodtowy komponentu znajduje si¢ w plikach .

Komponent wyswietlajacy aktualna datg w postaci uproszczonego
kalendarza. Jego kod Zrodtowy znajduje sig¢ w pliku

Jako przyktad wykorzystania niektérych komponentow z kart Samples oraz Standard
stworzymy prosta aplikacjg, przy pomocy ktorej mozliwym bedzie animacja ikon. Zmieniajace sig
ikony bgda wyswietlane na dolnym pasku zadan w prawym rogu monitora tuz obok zegara.

Wykorzystanie komponentow TCSpinEdit, TTrayicon, TimageList oraz TCheckBox

Gwiczenie 6.8. —- 23 -

Zaprojektujmy formularz sktadajacy sig z pojedynczych komponentéw TCSpinEdit,
| TTraylcon, TImagelist, TButton oraz dwoch komponentéw typu TCheckBox tak jak

pokazuje to rysunek. 6.16.

Rys. 6.16. Komponenty
formularza projektu
Projekt10.bpr

[T Animacia
- o ﬂ::"":
::IFF'Dkaz’iku:une I = 1

1. Korzystajac z inspektora obiektéw wlasciwos¢ Tcons komponentu TrayIconl

- [ Usunieto:

- {Usuniqto:

c

- {Usuniqto:

c

- { Usunigto:

172]

- [ Usunieto:
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zmienmy na ImageListl. Tym samym spowodujemy, ze ikony wczytane do
komponentu TmagelList1 beda ,,widziane” przez TrayIconl. W podobny sposob
(zeby zbytnio nie komplikowa¢ dalszych rozwazan) wlasciwosciom PopupMenuoOn
oraz RestoreOn przypiszmy imNone.

2. Cechy Caption komponentdw CheckBox1 oraz CheckBox2 zmienmy odpowiednio
na Animacja oraz Pokaz ikone.

3. Cechy Increment, MinValue oraz MaxValue komponentu CSpinEditl ustalmy w
sposob pokazany w funkcji FormCreate () na wydruku 6.7.

4.  We wnetrzu tej samej funkcji cechg Visible komponentu TrayIconl uzaleznimy
od aktualnego stanu komponentu CheckBox2 reprezentowanego przez wlasciwosé
Checked.

5. Wiasciwos$¢ Animate komponentu TrayIconl uzaleznimy od stanu cechy Checked
komponentu CheckBox1.

6. Wilasciwosci AnimatelInterval komponentu TrayIconl przypiszmy warto$é
cechy Value komponentu CSpinEditl.

Kompletny kod gléwnego modutu naszej aplikacji powinien wygladac tak jak przedstawiono to na
wydruku 6.7.

Wydruk 6.7. Kod modutu Unitl0.cpp aplikacji Projekt10.bpr wykonujacej prosta animacjg ikon.

#include <vcl.h>

#pragma hdrstop

#include "UnitlO0.h"
#pragma package (smart_init)
#pragma link "CSPIN"
#pragma link "Trayicon"
#pragma resource "*.dfm"

TForml *Forml;

_fastcall TForml::TForml (TComponent* Owner)
TForm (Owner)

void  fastcall TForml::FormCreate (TObject *Sender)
{
CSpinEditl->MaxValue = 2000;
CSpinEditl->MinValue = 100;
CSpinEditl->Increment = 100;
TrayIconl->Visible = CheckBox2->Checked;

void _ fastcall TForml::CheckBox1lClick(TObject *Sender)
{
TrayIconl->Animate = CheckBoxl->Checked;
if (CheckBox1l->Checked == FALSE)
TrayIconl->IconIndex = 0;
Update () ;

void _ fastcall TForml::CheckBox2Click (TObject *Sender)
{
TrayIconl->Visible = CheckBox2->Checked;
CheckBoxl->Enabled = CheckBox2->Checked;
Update () ;

void _ fastcall TForml::CSpinEditlChange (TObject *Sender)
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TrayIconl->AnimatelInterval = CSpinEditl->Value;

Przedstawiony algorytm kazdy na wlasny uzytek moze wzbogaci¢ o szereg innych elementow.
Zagladajac do kodow zrodtowych poszczegolnych komponentow karty Samples mozemy

samodzielnie odszyfrowac jeszcze wiele ich mozliwosci.

Komponent TCCalendar

Gwiczenie 6.9. —- >3 »

Rys. 6.17. Dziatajacy

kalendarz Pn Wit Sr Ce Pt So N
1 2 3 4 5 3
7 8 9 10 11 12 13
14 15 16 17 18 19 20
21 22 23 24 25 26
28 29 30 31

Zaprojektujemy aplikacje wykorzystujaca komponent TCCalendar. Dodatkowo
postuzymy si¢ komponentami TBi tBtn z karty Additional oraz TGroupBox z karty
Standard. Wykorzystamy tez dobrze nam juz znany przycisk TButton.

1. Na formularzu umieszczamy komponent Calendarl reprezentujacy klaseg
TCCalendar. W inspektorze obiektow jego cechg BordersStyle zmienmy na
bssingle. Klikajac nan dwukrotnie dostajemy si¢ do funkcji obstugi zdarzenia
CalendarlChange (). Korzystajac z metody DateToStr () whasciwosci Caption

2. Rozmie$émy na formularzu dwa komponenty GroupBox1oraz GroupBox2
reprezentujace klas¢ TGroupBox. Ich cechy Caption zmienmy odpowiednio na
&Cofnij oraz &Dalej.

3. W obszarze wymienionych komponentow rozmieszczamy po dwa obiekty TBitBtn.
Mozemy uprzednio przy pomocy edytora rysunkow przygotowac odpowiednie
rysunki i korzystajac z wlasciwosci G1yph umiescié je na przyciskach, tak jak
pokazuje to rys. 6.17.

4. Korzystamy z metod Prevvyear (), PrevMonth (), NextYear () oraz
NextMonth () w celu uzupetnienia naszego kalendarza w funkcje obstugi
odpowiednich zdarzen polegajacych na wybraniu kolejnego roku lub miesiaca.
Kompletny kod naszej aplikacji znajduje si¢ na wydruku 6.8.

l;AkluaIna data: Rok-Miesigc-Dzien 01-05-27

Dalej———————————————

Zamknij ’7 Miesiqct“.ﬁ F\gkt‘.-\- |

Cofnij————
’7 /_]BDkl /_:Mieswqcl

Wydruk 6.8. Kod modutu Unitl1.cpp kalendarza: Projektl1.bpr

- [ Usunieto: ¢
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#include <vcl.h>

#pragma hdrstop

#include "Unitll.h"
#pragma package (smart init)
#pragma link "CCALENDR"
#pragma resource "*.dfm"

TForml *Forml;

_ fastcall TForml::TForml (TComponent* Owner)
TForm (Owner)

J A b
void _ fastcall TForml::FormCreate (TObject *Sender)
{
Caption = "Aktualna data: Rok-Miesigc-Dzien "
+ DateToStr (Calendarl->CalendarDate) ;
}

Caption = "Rok-Miesiac-Dzien "
+ DateToStr (Calendarl->CalendarDate) ;

void _ fastcall TForml::BitBtnlClick(TObject *Sender)
{

Calendarl->PrevYear () ;

void _ fastcall TForml::BitBtn2Click(TObject *Sender)
{

Calendarl->PrevMonth () ;

void _ fastcall TForml::BitBtn4Click(TObject *Sender)

Calendarl->NextYear () ;

void _ fastcall TForml::BitBtn3Click (TObject *Sender)
{
Calendarl->NextMonth () ;

Wykonany wlasnymi sitami kalendarz moze wzbogaci¢ nasze aplikacje o opcje pozwalajace na
proste kontrolowanie aktualnej daty bez potrzeby wnikania w skomplikowane zasoby systemu
Windows. Oczywiscie taki kalendarz w kazdej chwili mozemy ukry¢. Wystarczy jego ceche
Visible ustali¢ jako FALSE, co wcale nie przeszkadza, aby aktualna data nie byla wy$wietlana w
jakim$ miejscu aplikacji.

Komponenty karty ActiveX nie wchodza w sktad biblioteki VCL. Sa to przyktadowe obiekty
ActiveX, zaprojektowane w ten sposdb, by mozna byto natychmiast skorzysta¢ z ich ustug.
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Tahela 6.8. Niek:6re komponenty karty ActiveX

lkona Typ Inaczenie
TChartfx
N

Obiekt ActiveX stuzacy do tworzenia wykresow.

@ Tvsspell Visual Speller Control Properties. Komponent petniacy rolg tzw.
spell-chackera.
E TFIBook Obiekt posiadajacy cechy arkusza kalkulacyjnego.
H‘h TvtChart Komponent shuzacy to tworzenia wykresow.
Komponent TFBook
Cwiczenie 6.10.
Yo - [ Usunieto: 9.
P

Jako przyktad wykorzystania w naszych aplikacjach niektorych komponentow karty
ActiveX pokazemy, jak w bardzo prosty sposob mozna skorzysta¢ z reprezentanta klasy
TF1Book.

1. Umie$¢my na formularzu komponent #1200k1. Klikajac dwukrotnie jego obszar, - [ Usuniegto: w

mozemy zapozna¢ si¢ z jego wlasciwosciami, ktore w wigkszosci sa zdublowane w

. . . L o {Usunieto: ze
analogicznej karcie inspektora obiektow.

RyS. 6.18. Wiasciwosci ¥Cl Formula One Workbook Properties
VCI Formula One G—
Workbook eneral | Allow  Show |

FizedCol: |1 b axFiow: I‘I 5354 Yertical Scrall Bar

1

MaCe: |26 [futomatic 7]

Haorizontal Scroll Bar

FisedCols: |0

FizxedR ow: |1 I~ Formulag IAutomatic 'l

FixedPows: |0 ¥ Gridlines Selections

MinFow: |1 ¥ Bow Heading I."-‘Automatic vl

¥ Column Heading Tabs

I Bottarn i l
¥V ZeroValues
OK I Cancel | Apply | Help |

111

FinCal: 1

2. Po skompilowaniu i uruchomieniu aplikacji dwukrotnie klikajac prawym klawiszem
myszki dostaniemy si¢ do Formula One Workbook Designer, ktory jest
odpowiednikiem prostego arkusza kalkulacyjnego. Jego obszar podzielony jest na
komorki, ktorych wspotrzedne okreslone sa w sposob typowy dla arkuszy
kalkulacyjnych: wiersze (ang. rows) i kolumny (ang. columns). Korzystajac z menu
File|Read mozemy wczyta¢ dane zawarte w plikach tekstowych, typowe dla formatu
Excela, czyli *.xIs lub w formacie *.vts, ktory jest preferowanym formatem
Workbooka. Dane w postaci liczb mozemy tez wpisywa¢ samodzielnie. Réwniez
zapis danych do pliku nie powinien przedstawia¢ zadnych probleméw.



Rys. 6.19. Forrnula One ¥% Formula One Workbook Designer
X Fle Edt View Dala Sheel Fomal Obect Help
Workbook Designer IR E R R EE R EEEEE]
[ \
A 8 [ ¢ [ b [ F [ F [ G [ #a [ 1T [ 7 [ K =~
11 11 ) |
2 | 2 12
3 | 3 13
4| 4 14
s | 5 15
6 | & [
7 17
8 | 8 18
[ 9 | El 15
1]
12 |
13 |
1]
5
16 |
17
18|
[T |
20
Fal
2 .
A sheett Tl L
For Help. press F1 [ NoM|[ 4
3. Jezeli zechcemy graficznie zobrazowaé nasze dane, nalezy najpierw je zaznaczy¢, I - {Usuniqto: ,
albo przy pomocy myszki, albo korzystajac z kombinacji klawiszy Shift + strzatka
(kursor).

4. Wybieramy ostatni przycisk z podpowiedzia Chart (diagram, wykres) i ,,ciagniemy”
myszka na wolnym obszarze arkusza. W ten sposob mozemy uaktywni¢ kreatora
wykresow Chart Wizard. Zawiera on bogaty zbidr réznego rodzaju diagramow i
wykresow. Zaktadki Gallery, Style, Layout oraz Axes ulatwiaja optymalny dobor
parametréw wykresu oraz dokonania jego opisu.

Jezeli dokonamy juz wyboru najbardziej odpowiadajacych nam opcji, konczymy
przyciskiem Finish.

Rys. 6.20. Kreator Chart Wizard
wykresow
Y Gallery r Style T Layout T Axes
Select achartlype: ¢ 2D ¢ 3D
Area Bar Line Step Combination
Pie Horz Bar Hi Lo Gantt Bubble
r - » ﬁ.
F -
I'r l‘l-l"'r - '.
Polar Radar

Help | Cancel | < Hach | Mest » | Einish I

5. Koncowy wynik mozemy zobaczy¢ w postaci podobnej do tej przedstawionej na rys.
6.21.
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Rys. 6.21. Wykres
umieszczony na arkuszu
kalkulacyjnym

¥ Formula Dne Workbook Designer

File Edt View Data Sheet Fomal Obiect Help
MR RN E RN EEEER)
10 J
A [ B | € | o [ E [ F [ 6 [ H [ 1 [ a9 [ K =
| 1 11 [ |
2 | 2 12
3 | 3 13
4 14
:: 5 15 Méj wykres
6 | 5 18
7 17
8 | [ 18 el
E] 19
1 18
1 16
EN 14
EN 12
17 | 10
| 18 | 123456789
20 |
| 21 |
2 =
4B\ Sheett [l LH
For Help, press F1 [ [HUM Z

Wykorzystujac komponenty karty Internet mozna w aplikacjach umieszczaé opcje pozwalajace na
korzystanie z sieci Internet oraz protokotu TCP/IP.

Tahela 6.9. Podstawowe komponenty karty Internet

Typ

=
=
o

ﬁ @ lae _m

TClientSocket

ocket

TServ

TCppWebBrowser

WebDispatcher

Komponent utatwiajacy potaczenie z innym komputerem w
sieci.

Komponent odpowiadajacy na zadania innych komputerow w
sieci.

Warunkiem jest posiadanie przegladarki Internet Explorer wersji
4 lub wyzszej.

Komponent, przy pomocy ktérego nastepuje Jkonwersja
zwyktego modutu danych na posta¢ Web.

- [ Usunieto:

- [ Usunieto:

L )

=J] Tragefroducer Komponent, konwertujacy, szablon HTML na kod, kiéry moze - - { Usunieto:

= by¢ nastegpnie przegladany. - { Usunieto:
TQueryTableProducer Komponent tworzacy tablice HTML na podstawie,rekordow ~ _ { Usunieto:

% obiektu typu TQuery.

% TDAtasetTableProduce Komponent, tworzacy tablice HTML na podstawie rekordéw - - Usunigto:

obiektu typu TDataSet.
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Karta Servers zawiera 30 komponentow bedacych swego rodzaju wizualizacja aktualnie
dostepnych serwerow COM dokonana na potrzeby biblioteki VCL. Wszystkie wywodza si¢ z
obiektu TOleserver. Przy ich pomocy mozemy automatycznie potaczy¢ si¢ z wybranym
serwerem COM.

Rys. 6.22. Karta

Fle 4 Seach Wew P Bun Comporwrt Jook peo | [T =] | & °
SerVerS D@ Wl 0% 3.3 | @ o] sssiona] wisz| S| Diskoos| win 31| Sameles | scsieic] iset Servens |

3950y -nee [k SOBRECOCOOOOGV Y W FEls" 3 i0u | ST

Doktadne omowienie wszystkich komponentow karty Servers wraz z ich wlasciwosciami i
metodami, z ktorych korzystaja, a tym samym budowy serwer6w COM, znacznie wykracza poza |
ramy naszych ¢wiczen. Niemniej jednak mozemy chociazby jakosciowo zapoznac sig z
podstawowymi wlasnosciami wybranych obiektéw. Prawdopodobnie nie ma wsrod nas nikogo,

kto by nie miat do czynienia z narzedziami pakietu Office. Do najbardziej podstawowych aplikacji
tego pakietu nalezy oczywiscie zaliczy¢ Worda, Excela oraz Power Pointa. Sprobujmy zatem,
korzystajac z bardzo prostych funkcji potaczy¢ si¢ z wymienionymi aplikacjami.

Tahela 6.10. Podstawowe komponenty karty Servers stuzqce do polqczenia z narzedziami pakietu Office

Ikona Tup Inaczenie
TPowerPointApplication Umozliwia pofaczenie z aplikacjami Power Point. Komponent
4 niewidzialny. Jego kod zrédtowy znajduje si¢ w plikach
. znajdujacych si¢ w katalogach
\Include\VCL\ oraz \Source\Comservers\Office97\°

@ TWordapplication Umozliwia potaczenie z aplikacjami Worda. Komponent
e niewidzialny. Jego kod Zrodlowy znajduje si¢ w plikach
. znajdujacych si¢ w katalogach
\Include\VCL\ oraz \Source\Comservers\Office97\

TExcelApplication Umozliwia potaczenie z aplikacjami Excela. Komponent

ﬁ niewidzialny. Jego kod zrédtowy znajduje si¢ w plikach
. znajdujacych si¢ w katalogach
\Include\VCL\ oraz \Source\Comservers\Office97\

Komponenty TPowerPointApplication, TWordApplication oraz TExcelApplication

- { Usunieto: 0.

Zaprojektujemy formularz skladajacy sig z trzech komponentéw typu TGroupBox. W ich
obszarach umieszczamy po dwa przyciski TButton, ktdre beda odpowiada¢ za
nawiazanie polaczenia z wybranym serwerem COM oraz jego dezaktywacj¢. Dodatkowo
na formularzu umieszczamy po jednym komponencie TPowerPointApplication,
TWordApplication oraz TExcelApplication, podobnie jak na rysunku 6.23.

% Nazwa ostatniego katalogu bedzie pochodzi¢ od nazwy katalogu, w ktorym zainstalowana jest
wybrana wersja pakietu Office. Wersjg pakietu Office, z ktora chcemy wspotpracowac nalezy
poda¢ w trakcie instalacji Borland C++Buildera 5.
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Rys. 6.23. Aplikacja
wykorzystujaca
przyktadowe komponenty

Pot Paok Pok
karty Servers w celu [ k= as [ as [ CEe
dokonania pOIQCZSﬁ z Rozigez Rozigcz Rozigez |

wybranymi serwerami

COM

Power Point

W najprostszym przypadku ustanowienie potaczenia z wybranym serwerem
dokonujemy korzystajac z metody Connect (), ktérej odpowiednie wywotania
zostaty umieszczone w funkcji FormCreate ().

W celu wizualizacji potaczenia przewaznie korzystamy z wiasciwosci Visible
poszczegdlnych obiektow. Pewnym wyjatkiem moga by¢ aplikacje Excela, gdzie
niekiedy wygodniej jest skorzysta¢ z metody set Visible () wywolywanej z
odpowiednimi parametrami.

Aby bezpiecznie dezaktywowaé potaczenie korzystamy z metody Disconnect ().

Wydruk 6.9. Kod modutu Uniti2.cpp aplikacji realizujacej potaczenia z wybranymi serwerami

| com.

#include <vcl.h>

#pragma hdrstop

#include "Unitl2.h"

#pragma package (smart init)
#pragma link "PowerPoint 97 SRVR"
#pragma link "Word 97 SRVR"
#pragma link "Excel 97 SRVR"
#pragma resource "*.dfm"

TForml *Forml;

_ fastcall TForml::TForml (TComponent* Owner)
TForm (Owner)

void _ fastcall TForml::FormCreate (TObject *Sender)
{
// PowerPointApplicationl->InitServerData () ;
PowerPointApplicationl->Connect () ;

// ExcelApplicationl->InitServerData();;
ExcelApplicationl->Connect () ;

// WordApplicationl->InitServerData();
WordApplicationl->Connect () ;

void _ fastcall TForml::Button2Click(TObject *Sender)
{

WordApplicationl->Disconnect () ;

PowerPointApplicationl->Visible = TRUE;

void  fastcall TForml::Button5Click(TObject *Sender)

{



PowerPointApplicationl->Disconnect () ;

% Metoda Disconnect () wchodzi w zakres innej metody BeforeDestruction (),
¢ ktérej wywotywanie w sposob jawny nie jest jednak zalecane.

Korzystajac z prostego algorytmu przedstawionego na wydruku 6. 9 mozemy bez problemu z
poziomu dziatajacej aplikacji napisanej w Borland C++Builderze 5 uruchomi¢ wymienione
narzgdzia pakietu Office. Beda one pracowatly w taki sam sposob jakby byly uruchamiane w
sposob tradycyjny, tzn. bezposrednio z pulpitu. Pokazana idea komunikacji COM pozwala tez na
wielokrotne uruchamianie i dezaktywacj¢ wybranego potaczenia.

W trakcie niniejszego rozdziatu zapoznaliSmy si¢ z podstawowymi, dostgpnymi w C++Builderze 5
elementami biblioteki VCL. Wykonujac parg prostych ¢wiczen nauczyliSmy si¢ postugiwac
wiasciwos$ciami, zdarzeniami oraz metodami réznych komponentow. Przyktadowe, kompletne
wydruki stosowanych algorytmow pomoga nam zrozumieé, jak z pokazanych komponentow
mozemy skorzystaé w praktyce.
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Rozdziat ] .
Aplikacje SDI oraz MDI

Wszystkie przedstawione w poprzednich rozdziatach przyktadowe aplikacje w kazdym szczegodle
konstruowali$my samodzielnie nabierajac wprawy w manipulowaniu komponentami biblioteki
VCL. Nalezy jednak pamigtaé, ze istnieje duzo prostszy (ale mniej ksztatcacy) sposob
zaprojektowania formularza. Mozna w tym celu skorzysta¢ z menu File|New|Projects. W ten
sposob dostaniemy si¢ do zaktadki z gotowymi szablonami formularza (rys. 7.1).

Rys. 7.1. Dostepne,
przyktadowe projekty
réznych formularzy

[l

) sol Wwin2000 Win35./35
Application

Application Client &p.. Logo Ap...

@ Copy & [nbent 0 e

Ok I Cancel Help

Wybierajac przyktadowy projekt aplikacji jednodokumentowej SDI Application (ang. Single
Document Interface) otrzymujemy gotowy do uzycia i ewentualnie dalszego uzupehiania
formularz. Widzimy na nim gotowe komponenty TSaveDialog, TOpenDialog, TImageList,
TActionList, TMainMenu, TStatusBar. Wszystkie maja juz odpowiednio wykonane
przypisania. Aplikacja taka, przynajmniej w swej warstwie edycyjnej jest praktycznie gotowa do
uzycia.



i

Rys. 7.2. Formularz
aplikacji
jednodokumentowe;j

%% 5DI Application
Fle Edit Help

D =E] %[5 @

Aplikacje wielodokumentowe MDI Application (ang. Multi Document Interface) stuza do
zarzadzania zdarzeniami zachodzacymi w kilku oknach jednocze$nie. Podstawowa rzecza, jaka
odroznia je od aplikacji SDI, jest styl stosowanego formularza. O ile w przypadku aplikacji SDI |
styl formularza reprezentowany przez wlasciwos$¢ Formstyle jest typu £sNormal (zob. karta
wlasciwosci inspektora obiektow), to w przypadku aplikacji MDI formularz posiada¢ bedzie styl
£sMDIForm. Wszystkie jego okna potomne reprezentowane bgda przez formularze £sMDIChild.
Centralng czg$¢ formularza widocznego na rysunku 7.3 stanowi tzw. okno klienta (ang. client
window).

Rys. 7.3. Formularz

aplikacji MDI

DI Application
File Edit *window Help

D= &|@=el == mn

_ L - {Usunieto: bedac

podporzadkowane, tak jak pokazuje to rysunek 7.4
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£ MDI Application - [0]x]
Rys‘ 7'4 Przyklac.l ) Ee Edit ir\dw Help
aphkacp korzystfqucej z Olcz(m| & |mlm| =|=m
wielu dokumentow {3 C:\Projekt] 2\about. cpp
wy$wietlanych w oknach  |fimmim
Horagma hdistop
potomnych

#Hinclude "About k™

B1 | Hragma hdrstop

Hinclude "Chidwin b
i

| fasteall THDIChid: TMDICHIAT Component “Ouner)
TFom(Duner)

i

[ Z

Okna takie mozemy dowolnie konfigurowacé korzystajac z przyciskéw znajdujacych si¢ na pasku
menu lub bezposrednio z gtdéwnego menu (menu systemowego).

Zachgcam Czytelnikéw do samodzielnego przetestowania wlasciwosci przedstawionych
formularzy, a takze do zaznajomienia si¢ z ich kodami zrédlowymi. Bedzie to ciekawe i ksztatcace

zajecie, Rowniez kazda proba uzupetnienia formularzy ,0 nowe, wlasne elementy pozwolinamw  _ - - Usunieto: dodatkowo cickawym
wigkszym stopniu oswoi¢ sig z tego typu aplikacjami. Y i ksztalcacym zajeciem
\ niewatpliwie byloby w ramach

\ samodzielnego ¢wiczenia
zaznajomienie si¢ z kodami
\ | zrédtowymi tych formularzy.

Podsumﬂwaniﬂ \{ Usunieto: ich ]

Celem tego krotkiego, konczacego juz ksiazke, rozdziatu byto zaprezentowanie gotowych do
uzycia projektow formularzy udostgpnianych nam przez C++Buildera. Dodatkowo kazdy z
Czytelnikéw mogt, si¢ zapoznac z szablonem aplikacji klienta do Windows 2000 lub z technika - {Usunieto: moze J

tworzenia logo w aplikacjach. Zamieszczone w menu File|New|Projects przyktady prawie juz
gotowych programow nalezy jednak traktowaé jako swego rodzaju pomoc metodyczna.
Najwigkszym bowiem bledem, jaki moze zrobi¢ osoba zaczynajaca dopiero tworzy¢ w

C++Builderze jest bezkrytyczne, siggnigcie do oméwionych przykltadéw. Pokazane przykltadowe - {Usuniqto: ,juz na wstepie J
aplikacje moga by¢ nam bardzo pomocne pod jednym tylko warunkiem, jakim jest,$wiadomos$¢, . Usunigto: mianowicie, jezeli
ze co$ podobnego jestesmy w stanie stworzy¢ rowniez samodzielnie. {quziemy mieli ’ J




