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C++ Builder 4.0

C++ Builder 4.0 je dvoucestny vizudlni néstroj pro vyvoj aplikaci v jazyce C++. Je silny; spojuje v sobé
pfednosti vizualnich vyvojovych prostiedi a jazyka C++. Umoziuje vyvijet graficky orientované aplikace
pro Win32 tak i konzolové aplikace, distribuované databazové aplikace, aplikace pro WWW atd.

Co v této knize najdete

Tato kniha vdm nabizi nenasilny vod do programovani v C++ Builderu. Na fad¢ prikladd se seznamite s
prosté jen rozhlédneme po prostiedi a seznamime se se zaklady jeho ovladani. Ve druhé kapitole najdete
volné variace na ,,Hello, world“, program, kterym zacinaji dnes snad vSechny ucebnice programovacich
jazyku. Pfitom se seznamite s fadou uzite¢nych komponent, naudite se vytvaret dialogova okna atd.

Ve tieti kapitole napiSeme program, ktery ukazuje presny ¢as. To nam umozni seznamit se mj. s
Casovacem, s principy kresleni v C++ Builderu a s pouzivanim tzv. prostfedkt (resources). Ve Ctvrté
kapitole vytvofime prohlize¢ grafickych soubori. Pfitom se mj. nau¢ime pouzivat standardni dialogova
okna, pracovat s bitmapovymi soubory a vytvaret aplikace s rozhranim MDI. V paté kapitole vytvofime
jednoduchy vektorovy graficky editor. To nam poskytne zaminku k podrobnéjSimu seznameni s
pouzivanim grafickych nastrojii a s nekterymi tfidami ze standardni Sablonové knihovny. Mimo to se
naucime, jak z programu tisknout.V Sesté kapitole napiSeme program, ktery kresli jakési slozité obrazky
— fraktaly. Pfitom se naucime, jak vytvorit program pro Windows, ktery se ,.chova slusné®, i kdyz
provadi slozit¢ a dlouhé vypocty. Dale se mj. seznamime se zdklady programovani vicevlaknovych
(multithreadovych aplikaci), nau¢ime se vytvaret a pouzivat dynamické knihovny, pracovat s informacemi
0 verzi programu atd.

V sedmé kapitole nas ¢eka prvni sezndmeni s databazemi. Pozname vyznam zakladnich komponent,
nau¢ime se  pristupovat k  databazovym = tabulkdm, pouzivat  uspofdddni  master-
-detail a vyuzivat filtry. V osmé kapitole zajdeme o kousek dale — naucime se vytvaret zakladni dotazy v
jazyce SQL a vyuzivat je v C++ Builderu. Nau¢ime se také prochazet jednotlivé zaznamy, aktualizovat je
atd.

V devaté kapitole se velice struéné setkdme s programovanim pro internet a v desaté kapitole napiSeme
svoji prvni vizualni komponentu.

V poslednich dvou kapitolach najdete prehled rozsifeni jazyka C++ v C++ Builderu, pfehled vyznamu

nastaveni vyvojového prostredi a pfehled postupti pfi nejbéznéjsich operacich.

Co v této knize nenajdete

Pfedevsim zde nenajdete ucebnici jazykd C a C++ ani ucebnici programovani pro Windows pomoci
Windows API. Nenajdete zde ani podrobny a vyCerpavajici popis prostfedi nebo referencni piehled
knihovny VCL, tedy vizualnich komponent.

Nehledejte tu také vyklad o obecnych principech tvorby podnikovych databazovych aplikaci
(klient/server nebo vicevrstvych), nebot’ to piesahuje ramec knihy. Také podrobny vyklad o jazyku SQL
by vydal na samostatnou knihu, a nijak tenkou.

Nedostalo se ani na vytvareni komponent ActiveX nebo na programovani distribuovanych aplikaci
podle standardu CORBA nebo COM.

Co byste méli znat

V této knize predpokladam, ze umite pracovat s PC vybavenym operacnim systémem Windows
95/98 nebo Windows NT. Vedle toho predpokladam, Ze znate programovaci jazyk C a zaklady
jazyka C++. Pfesnéji, ze umite deklarovat objektovy typ, umite zachazet s dédi¢nosti a znate zaklady
pouzivani vyjimek v C++ a tusite, co to jsou prostory jmen.

Doprovodné CD

Na doprovodném CD najdete zdrojové texty vSech prikladi z této knihy, ve dvou verzich, pro C++
Builder 3 a pro C++ Builder 4. Vedle zdrojovych soubori, soubort s prostiedky a projektovych soubort
zde najdete i spustitelné soubory (EXE). Tyto programy lze ovSem spustit jen v prostiedi, ve kterém jsou
instalovany i potfebné dynamické knihovny (VCL, BDE atd.).
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Vedle toho najdete na doprovodném CD i velkorysy darek firmy Inprise — uplnou instalaci Borland
C++ Builderu 4.0 Enterprise se 60dennim omezenim.

Typografické konvence

Osobné se domnivam, Ze kazdy primérné inteligentni ¢tenaf pochopi tyto konvence bez jakéhokoli
vykladu po letmém pohledu na kteroukoli stranku knihy. Redakce pocitacové literatury vsak striktné
pozaduje zafazeni odstavce o typografickych konvencich, a proto jej najdete i zde. V této knize dodrzuji
nasledujici konvence:

while Neproporcionalnim pismem pisi ukazky programd, klicova slova, identifikatory
a jména soubord.

About Bezpatkové pismo pouzivam pro ndzvy dialogovych oken, tlagitek, piikazy
nabidek atd. Vzhledem ke zplsobu programovani v C++ Builderu ovSem nelze
polozky této kategorie vzdy dobfe odlisit od polozek ptedchozi skupiny;
nepiedpokladam ale, Ze by to mohlo zpisobit jakékoli problémy.

Diilezite Kurziva znamena vzdy upozornéni na néco dulezitého.

CTRL+F9 Kapitalky oznacuji klavesové zkratky.

Terminologie

Pokud je to mozné, pouzivam ¢eskou terminologii. To znamen4, Ze hovoiim napfiklad o vlaknech, nikoli o
threadech. Pivodni termin ovSem uvadim (alespoii pfi prvnim vyskytu) v zavorkdch. Jsem ptesvédcen, ze
¢eska terminologie mize usnadnit pochopeni, o¢ jde.

Miroslav Virius
katedra matematiky FJFI CVUT
virius@kml .fjfi.cvut.cz
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1. Prvni rozhlédnuti

Stalo se zvykem, ze knihy o programovani, a zejména knihy, které se néjak zabyvaji jazyky C a C++,
zacinaji programem, ktery vypise n&jaky vtipny text — nejlépe ,,Hello, world“ — a skon¢i. My si
dovolime tuto tradici porusit, ale ne pfilis: k programu tohoto druhu se dostaneme v nasledujici
kapitole. Pfed tim se trochu porozhlédneme po programovém prostfedi C++ Builderu a nauc¢ime se
zékladni operace s nim. Pfitom vytvoiime program, ktery na obrazovce otevie prazdné okno — nic
vic.

1.1 Prazdné okno

Borland C++ spoustime — podobné jako jiné programy pod Windows — z nabidky Start | Programy |
Borland C++ Builder 4 | C++ Builder 4. Ov§em protoze s nim budeme pracovat pravidelné, je rozumné zfidit si
pro n&j na pracovni ploSe zastupce s spoustét jej dvojklikem na tuto ikonu.

Po spusténi C++ Builderu by se na vaSem monitoru mélo objevit néco podobného jako na obrazku
1.1.
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Obr. 1.1 Prostitedi C++ Builderu po spusténi

Pokud uvidite néco jiného, pouZijte ptikaz File | New Application z hlavni nabidky.

Prostredi se sklada ze tii oken (vlastn€ ze Ctyft, ale Ctvrté je zatim skryto). V horni ¢asti obrazovky
je hlavni okno Builderu. Kromé nabidky a panelu néstroji je na ném tzv. paleta, které obsahuji
stranky' s vizudlnimi komponentami — p¥ipravenymi soucdstmi, které budeme v programech
pouzivat. Pfi pouzivani ndstroji na panelu a komponent na paleté nabizi prostfedi bublinovou
napoveédu: Zastavime-li se kurzorem mysi nad nékterym tlacitkem nebo komponentou, objevi se
,»bublina“ se stru¢nou informaci o€ jde.

Pod hlavnim oknem vpravo je napadné prazdné Sedé okno s titulkem Forml; to jo budouci hlavni
okno nasi aplikace, které slouzi jako zaklad vizudlniho navrhu programu. (V terminologii Builderu se
okno nazyva formulaf, anglicky form.) Poznamenejme, Ze v tuto chvili jiz prostfedi vytvotilo
program, ktery po spusténi otevie na obrazovce prave toto okno.

Poslednim viditelnym oknem je inspektor objekti (Object Inspector); vidite ho vlevo pod hlavnim
oknem Builderu. Inspektor ukazuje nékteré vlastnosti komponent a umozituje ménit je. V této chvili
ukazuje vlastnosti hlavniho okna.

Na obrazovce je ovSem jeSté Ctvrté (a vlastn€ i paté) okno; skryvaji se pod hlavnim oknem
budouci aplikace a vidite je na obr. 1.2. Vpravo je okno textového editoru. Obsahuje ¢ast zdrojového
programu, ktery prostfedi vytvorilo na zaklad¢ vizualniho navrhu (zatim prazdného).

! Misto ,,stranka palety Standard* budeme &asto fikat jen ,,paleta Standard* apod.
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Obr. 1.2 Okno textového editoru

V levé casti je okno nastroje, ktery se nazyva prizkumnik trid (Class Explorer). Pomoci stromu
znazoriiuje tiidy, jejich slozky a dals$i soucasti naseho programu. Dvojklik na jméno tfidy nebo jeji
slozky v prizkumnikovi tfid zplisobi, Ze se v editoru otevie odpovidajici ¢ast zdrojového programu.
Vedle toho, Ze usnadiiuje orientaci v rozsahlych projektech, umoziuje i piidavat do existujicich tiid
nové slozky. Podrobnéji si o prizkumnikovi tfid povime v kap. 12.

Projekt

Podobné¢ jako v jinych vyvojovych nastrojich fidime 1 v C++ Builderu pieklad a sestavovani aplikaci
pomoci tzv. projektt. Builder po spusténi (nebo poté, co zadame piikaz File | New) vytvoii novy projekt
s implicitnim ndzvem ProjectN, kde N je né&jaké ¢islo. Tento projekt zahrnuje funkéni kostru budouci
aplikace, kterou prostfedi Builderu vygenerovalo. Podivame se nejprve na jeho strukturu: Prikazem

View | Project Manager (nebo klavesovou zkratkou CTRL + ALT + F11) vyvolame okno spravce projektd.

el

New Fepme  Aclivele

Files ‘ Path
@leeulﬁmuﬂ E:\Program Files‘\Borland\CBuiderd' Projects
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Obr. 1.3 Sprdvce projektii

Po rozvinuti stromu v tomto okn¢ dostaneme strukturu, kterou vidime na obr. 1.3. Na§ projekt ma
zatim implicitni jméno Projectl a obsahuje soubory Projectl.cpp, Unitl.cpp @ Forml.dfim. Projectl.cpp obsahuje
hlavni program, Unitl.cpp obsahuje ¢ast programu, ktera se stara o hlavni okno aplikace. Forml.dfim je
datovy soubor obsahujici vlastnosti hlavniho okna (je to vlastné druh prostiedkd, anglicky
oznacovanych resources). Vedle zdrojového souboru Unitl.cpp vytvofilo prostiedi jesté hlavickovy
soubor Unitl.h, ktery se ale v okn¢€ projektu nezobrazuje.

Driive, nez budeme pokradovat v praci, uloZzime vytvofeny projekt a pfi tom pojmenujeme
jednotlivé soubory. Z hlavni nabidky vybereme ptikaz File | Save All nebo pouzijeme tlacitko Save All na
panelu nastrojii. Prostfedi se nas zepta, kam a pod jakym jménem chceme uloZit® soubor Unitl.cpp;

* Pozor: Bezprostfedné po instalaci nabizi prostfedi z zpravidla uloZeni soubori do adresafe Bin s
programovymi soubory C++ Builderu, coz je nejspi§ nejhorsi myslitelnd volba. Je rozumné pouzit napf.
adresar ..CBuilder4\Projects, ktery se automaticky vytvoii pfi instalaci a ktery je k tomuto ucelu urcen.
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nazveme ho tfeba okno.cpp a ulozime ho do adresare Projects\01. Pfitom se zaroven ulozi i hlavickovy
soubor (oknoh) a soubor s popisem okna (okno.dfm). Poté se nés prostfedi zeptd na jméno projektu;
pouzijeme napt. jméno Prvni.

Nyni mizeme vytvofeny program pielozit a spustit. Pfeklad spustime piikazem Project | Make prvni
nebo pomoci klavesové zkratky CTRL+F9. Protoze jsme sami zatim nenapsali ani pismeno
zdrojového textu, lze oCekavat, ze pieklad probéhne bez chyb. Poté program spustime; k tomu
pouzijeme piikaz Run | Run, klavesovou zkratku F9 nebo tla¢itko Run z panelu nastrojii (je na ném
zeleny trojuhelnik p ). Objevi se prazdné okno, které mé vSechny bézné vlastnosti oken v aplikacich
pro Windows: Lze je piemistovat, ménit jeho velikost, minimalizovat, maximalizovat. Stiskem
tlacitka & v pravém hornim rohu (nebo tfeba dvojklikem na ikonu v levém hornim rohu) tento
program ukoncime.

Soubory

Podivejme se nyni do adresare ...CBuilder4\Projects, do n€hoz jsme ulozili nas projekt. Najdeme v ném
nasledujici soubory:

okno.cpp Zdrojovy soubor pro okno programu

okno.h Hlavi¢kovy soubor k souboru okno.cpp

okno.dfm Binarni soubor s popisem vlastnosti okna

okno.obj Pielozeny zdrojovy soubor okno.cpp

prvni.cpp Zdrojovy soubor s hlavnim programem

prvni.bpr Soubor s popisem projektu

prvni.obj Prelozeny zdrojovy soubor prvni.cpp

prvni.tds Soubor s informacemi potifebnymi pro ladéni
prvni.res Soubor s prelozenymi prostiedky (resources)
prvni.exe Vysledny spustitelny soubor, tedy hotovy program

Daéle tu najdeme soubory s piiponou zacinajici znakem ,,~*; to jsou zdlozni kopie, které prostiedi
vytvoftilo pti ukladani.

Soubor .cpp, spolu s odpovidajicim souborem .h a piipadné *dfm tvoii logicky celek, ktery
oznacujeme jako modul (anglicky unit).

Poznamenejme, Ze pfi pienosu projektu na jiny pocitaé musime vzit soubory *.cpp, *h, *.dfm, *res a
soubor *bpr. U dalSich projekti mohou pfibyt jesté soubory *.rc, *.def a dalsi.

1.2 Program

Nyni prozkouméame program, ktery nam C++ Builder vytvofil.

Okno

Podivejme se nejprve na soubor okno.cpp. Dvojklikem na polozku okno.cpp v okné spravce projektu
prejdeme do editoru, ve kterém uvidime nésledujici zdrojovy text:

#include <vcl.h>
#pragma hdrstop

#include "okno.h"
#pragma package(smart_init)
#pragma resource "*.dfm"
TForml1 *Form1;

__fastcall TForm1::TForm1(TComponent* Owner)
: TForm(Owner)

Vypis souboru okno.cpp

Budeme-li najednou pracovat na vice projektech, ulozime pochopitelné nejspis kazdy z nich do
samostatného podadresare. V kap. 12 si ukazeme, jak zménit implicitni adresar.
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Prvni fadek obsahuje direktivu #include, kterou se do programu vklada hlavickovy soubor obsahujici
deklarace tiid vizualnich komponent — tedy pteddefinovanych tiid popisujicich okno aplikace a
komponenty na paleté. Poznamenejme, ze soubor vclh vlastné jen tidi vkladani velkého mnozstvi
dalsich hlavickovych soubord. Direktiva #pragma hdrstop ve druhém tadku ukonéi vytvareni souboru s
predkompilovanymi zahlavimi.

Nasledujici direktiva #include vklada hlavic¢kovy soubor obsahujici definici téidy TForml (tj. tfidy
naSeho hlavniho okna). Pak nasledujic dvé direktivy #pragma. Prvni z nich ovliviiuje inicializaci
knihoven, druha tika, ze k nému patii také soubor se stejnym jménem a s piiponou .dfm, ktery
popisuje okno.

Nasleduje deklarace ukazatele na instanci tfidy TForml, kterd v programu reprezentuje hlavni okno
aplikace. Zbytek neni nic jiného neZ deklarace konstruktoru tfidy TForml. Jedinad véc, kterou tento
konstruktor udéld, je, ze zavola konstruktor predka (tfidy TForm) a pfedd mu svij parametr.

Dale se podivame na hlavickovy soubor okno.h. Nejjednodussi zplisob, jak si ho otevfit, je kliknout
pravym tlacitkem mysi v okné editoru, ve kterém jsme si otevieli soubor okno.cpp, a v pfirucni nabidce
zvolit moznost Open Source/Header File nebo pouzit klavesovou zkratku CTRL+F6. (Mohli bychom také
zadat v hlavni nabidce ptikaz File | Open ..., v rozbalovacim seznamu Files of type pfedepsat moznost C files
a pak zvolit okno.h.) Uvidime nasledujici program:

#ifndef oknoH

#define oknoH

#include <Classes.hpp>

#include <Controls.hpp>

#include <StdCtrls.hpp>

#include <Forms.hpp>

class TForm1 : public TForm

{

__published: // IDE-managed Components
private: I/ User declarations
public: I/ User declarations

__fastcall TForm1(TComponent* Owner);
)3
extern PACKAGE TForm1 *Form1;
#endif

Vypis souboru okno.h

V Gvodu najdeme direktivy #ifndef a #define, které zabezpecuji, Ze tento soubor bude piekladan jen
jednou. Nasledujici direktivy #include vkladaji hlavickové soubory s definicemi knihovnich tiid.

Pak nasleduje definice tiidy’ hlavniho okna na§i aplikace, Troml; ta je odvozena od
preddefinované tfidy TForm. Jedinad slozka, ktera je zde nové definovana, je vefejné pfistupny
konstruktor.

Poznamky

<> Kli¢ové slovo _fastcall v deklaraci konstruktoru je borlandské rozsiteni jazyka C++, které
specifikuje tzv. registrovou volaci konvenci. Zde mj. pfedepisuje, Ze se nékteré z parametrii
konstruktoru budou piedavat v registrech procesoru. Tato volaci konvence je povinna pro metody
tfid z knihovny vizualnich komponent.

<> Také klicové slovo _ published je borlandské rozsifeni jazyka C++. Jeho pfesny vyznam si
vysvétlime pozdéji, zatim postaci védet, ze slozky deklarované v této sekci jsou vefejné piistupné
(jako slozky v sekci public) a Ze do této sekce bude C++ Builder zapisovat deklarace komponent,
které do okna vlozime. Sami toto klic¢ové slovo zatim nebudeme pouZzivat; najde uplatnéni vlastné
az pfi psani novych vizualnich komponent.

< Komentéf za kli¢ovym slovem _ published nds upozoriiuje, Ze tuto ¢ast deklarace t¥idy spravuje C++
Builder. Sem bychom neméli zasahovat, tj. piidavat sem deklarace nebo je odsud odstranovat.
Mohli bychom tim narusit funkci Builderu; v krajnim pfipadé by se mohlo stat, ze prostredi
odmitne s nasim programem pracovat.

> Ctenate, ktefi znaji zéklady programovani ve Windows API, bych rad upozornil na moZnost
nedorozumeéni. ,, Ttida okna“ bude v této knize znamenat objektovy typ, ktery popisuje nekteré z oken
aplikace, nikoli tfidu ve smyslu API.
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Popis okna (soubor DFM)

V souboru okno.dfm jsou v bindrni podobé¢ ulozeny vlastnosti okna (jeho velikost, barva, poloha na
obrazovce, pouzité pismo atd.). Pokud chceme, mtizeme si je zobrazit v textové podobé&. Je-li toto
okno v prostiedi Builderu aktivni, sta¢i vyvolat stisknutim pravého tlacitka mysi ptiru¢ni nabidku a z
ni si vybrat polozku View as Text. Miizeme také pouzit klavesovou zkratku ALT+F12. Okno zmizi a
misto n¢j se v editoru objevi nasledujici popis:
object Form1: TForm1l

Left=193

Top=108

Width = 544

Height = 375

Caption = 'Form1'

Font.Charset = DEFAULT_CHARSET

Font.Color = clWindowText

Font.Height =-11

Font.Name ='MS Sans Serif

Font.Style =[]

PixelsPerlnch = 96

TextHeight =13
end

Textovy popis okna v souboru okno.dfm

Tento popis sice lze editovat, ale vhodnéjsi je obvykle ménit tyto vlastnosti v inspektoru objekta.
Navic neuvazené zasahy zde mohou zplsobit, ze prostiedi bude hlasit podivné chyby a ptipadné ze s
projektem odmitne pracovat. (Podobné se chovaji i jiné vizualni nastroje, které automaticky generuji
zdrojovy kod.)

K puvodnimu zobrazeni se vratime piikazem View as Form z piiruc¢ni nabidky nebo klavesovou
zkratkou ALT+F12.

Hlavni program

Zbyva podivat se na hlavni program. C++ Builder ho sam od sebe nezobrazil, takze si pomizeme
dvojklikem na polozku prvni.cpp v okné spravce projektu a uvidime nasledujici zdrojovy text:

#include <vcl.h>
#pragma hdrstop

USERES("prvni.res");
USEFORM("okno.cpp", Form1);

WINAPI WinMain(HINSTANCE, HINSTANCE, LPSTR, int)

{
ty

Application->Initialize();
Application->CreateForm(__classid(TForm1), &Form1);
Application->Run();

catch (Exception &exception)

{

Application->ShowException(&exception);

}

return 0;

3
Vypis souboru prvni.cpp

Za uvodnimi direktivami nasleduji dvé makra, ktera zajisti pfipojeni souboru s prostiedky (prvnires) a
umozni vytvoreni hlavniho okna.

Jak jisté vite, programy pro Windows nepouzivaji funkci main(), ale funkci WinMain(). Zde ji ovSem
najdeme v ponékud netradiénim tvaru. Vlastni aplikace je v Borland C++ Builderu totiz tvofena
instanci Application tfidy TApplication; tato instance je ptipravena v knihovné, takze hlavni program pouze
vola jeji metody Initialize(), CreateForm() @ Run(). Prvni z nich se postara o nezbytné inicializace, druha
vytvoii hlavni okno aplikace a tfeti zabezpeci vlastni béh programu. To znamend, ze obsahuje mj.
cyklus zprav, ktery zajisti predavani zprav od Windows naSemu programu.
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Vsechna tato tfi volani jsou uzaviena do bloku uy, takze pokud se nékterd z operaci nepodafi a
skon¢i vyjimkou, ptejde program do bloku catch, vypiSe zpravu o chybé a skonéi. Jinak program
skon¢i, jakmile skon¢i metoda Run() — tj. jakmile se uzavie hlavni okno naseho programu.

Poznamky

<> Hlavni program v této podobé je dostacujici pro naprostou vétsinu ptipad. To znamena, Ze ho
nejspis nebudeme potiebovat ménit.

<> Makro USEFORM se rozvine v predbéznou deklaraci tfidy TForm1 a deklaraci ukazatele Forml typu
TForm1*.

<> Operator _ classid je opét borlandské rozsiteni jazyka C++. Jeho vyznam si vysvétlime v kapitole
11; pti bézném programovani jej vSak nebudeme potiebovat, a proto na n¢j mizete zatim s klidem
zapomenout.

Projektovy soubor

Na zavér se zastavime u souboru prvni.bpr, ktery obsahuje popis naseho projektu. To je textovy soubor,
jehoz prvni ¢ast je vlastné makefile, tedy soubor, ktery se pouziva pro fizeni piekladu u prekladact
spousténych z ptikazové tadky. Druhd ¢ast pfipomind inicializacni soubory (.ni) aplikaci pro
Windows a jsou v ni ulozena nastaveni prostfedi Builderu. Tento soubor spravuje prostiedi Builderu,
pfimo do néj (téméf nikdy) pfimo nezasahujeme.

1.3 Napovéda

Népovéda k Borland C++ Builderu nabizi v podstaté stejné moznosti jako ndpovéda v jinych
programech pro Windows. To znamend, Ze v ni mizeme vyhledavat informace podle obsahu
dokumentace, podle rejstiiku nebo tak, ze zadame vyhledani ur¢itého slova. (K tomu nam poslouzi
prikazy z hlavni nabidky Hepl | Contents resp. Hepl | Index.)

Vedle toho mtizeme pouzit kontextovou napovédu.

<> Jestlize se objevi libovolné dialogové okno, dostaneme po stisknuti kldvesy F1 informace o
moznostech, které v ném mame.

<> Jestlize vybereme mysi komponentu na nékteré ze stranek palety a stiskneme klavesu F1,
dostaneme informace o této komponenté€ (tj. o jeji tfid¢). Klikneme-li v inspektoru objektli na
nékterou z vlastnosti nebo udalosti komponenty, dostaneme po stisknuti F1 informace o této
vlastnosti.

<> Je-li textovy kurzor v editoru na nékterém kli¢ovém slovu nebo na identifikatoru nékteré knihovni
funkce nebo tfidy, ziskame stisknutim klavesy F1 informace o této soucasti jazyka C++ v
Builderu (obr. 1.4). Pokud najde Builder vice podobnych témat, zepta se, které nas vlastné zajima.

<> Vybereme-li mysi nékteré z chybovych hlaseni nebo z varovani, vyvolame pak stisknutim klavesy
F1 napovédu k této chybé.

<> Okno s napovédou uzavieme napf. stisknutim klavesy EScC.
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2% Using C++Builder M=l
File Edit Boaokmark Ophon: Help

Enntentsl Index | Back I Frint | £4 | 3 |

__classid

See alzo Heywords

Syntax

__classid(classType)

Description

The  classid operator was added to support the % CL. This operator
should not normally be directly used by C++Builder programmers. Far
mare information, see the keyword extensions.

Obr. 1.4 Kontextové citliva napovéda
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2. Setkani s komponentami (volebni program)

V minulé kapitole jsme se trochu seznadmili s prostfedim a ziskali jsme pfedstavu, jak s nim zachézet;
to znamend, Ze uz je nejvyssi Cas pustit se do programovani. Za¢neme programem, ktery okné
zobrazi vhodny napis, nejlépe piedvolebni heslo, a pak budeme tento program vylepSovat. Piitom se
predevs§im nauc¢ime pracovat s komponentami.

2.1

Vytvotime novy projekt ptikazem nabidky File | New. Objevi se okno zasobniku objekti (anglicky
object repository, obr. 2.1); ptejdeme na kartu New a zvolime polozku Application. Nyni jsme ve stejné
situaci jako v minulé kapitole, takze ulozime vytvoteny projekt (napt. stisknutim tlacitka Save All).
Projekt pojmenujeme hellol, modul pro okno tfeba opét okno.cpp.

Okno s napisem

Q; New ltems
Frojects I Drata b odules I Business
New I Byt | Multitier | Project] | Farmng | Dialogs
® @ &
W Batch File Component Conzole Drata Module
‘wizard
% O & B B
DLL Farm Library MFC%Wizard 0L Wizard
] r; =] b
=
Package  Project Group Repart Resource DLL Service
‘wizard ;I
€ Copy 00 [nhent 0 e
k. I Cancel | Help |

Obr. 2.1 Zasobnik objektit

Nejprve upravime vlastnosti hlavniho okna. Prvni, co zménime, je titulek — chceme, aby tam misto
Forml byl ndpis ,,Bobbyho pifesvédceni®, nebot do okna hodlame vlozit znamy citat z knihy
Murphyho zakon. K tomu pouzijeme inspektora objektd (obr. 2.2).

V horni c¢asti inspektora je rozbalovaci seznam objektii v aktivnim okné. Tento seznam vzdy
ukazuje aktivni objekt, tj. objekt, jehoz vlastnosti inspektor objektil pravé zobrazuje. Zatim je v zde
jedina polozka, okno, které se jmenuje’ Form1 a je typu TForm1.

Pod seznamem objekti jsou dvé karty, Properties (vlastnosti) a Events (udalosti). Kliknutim na
odpovidajici zalozku ptejdeme na kartu vlastnosti (pokud uz neni na vrchu). Tato karta ma dva
sloupce. V levém jsou jména vlastnosti, v pravém pak jejich hodnoty. Vyhledame vlastnost Caption,
ktera urcuje titulek okna, a do pravé ¢asti zapiSeme pozadovany napis. VSimnéte si, ze zaroven s tim,
jak piSeme, se méni titulek okna ve vizualnim navrhu nasi aplikace.

Déle zménime identifikator, pod kterym se bude objekt pfedstavujici toto okno objevovat v
programu. Vyhledame vlastnost Name a zménime ji z Form1 na okno1’. Tim zmé&nime jméno ukazatele,
jehoz prostednictvim budeme v programu zachdzet s hlavnim oknem, a také jméno typu (tfida okna
se nyni bude jmenovat Tokno1). Tato zména se ihned odrazi jak v inspektoru objekti tak i ve
vygenerovaném zdrojovém textu.’

* Piesngji, Form1 se jmenuje ukazatel na instanci tfidy TForm1, kterd piedstavuje hlavni okno naseho
programu.

> Bylo by logické pojmenovat nase okno okno. To ale C++ Builder nedovoluje — okno se z jakychsi
zahadnych divodi nesmi jmenovat stejné jako soubor, ve kterém je ulozeno. (Pfesnéji, jde o dusledek
kompatibility s Delphi.)

%V dal$im textu budeme &asto misto ,,jménu ukazatele na okno nebo komponentu* fikat jen ,,jméno okna
nebo komponenty“. Vzhledem k tomu, Ze s komponentami smime pracovat pouze prostiednictvim
ukazatelti, nehrozi nedorozuméni.

-10 -
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Prapertiez | Events
Aktivni objekt - | !
ActiveControl -
(komponenta) AutoScroll tiue
+Borderlcons [biS pstembde
BorderStyle bsSizeable
Captiot fesvEdien
ClientHeight 3
/ c|ientwidgth 53%\ L. Hodnota vlastnosti
Jméno vlastnosti Color chihits
CH3D tiue
Cursar il efault
Enabled true
+Faont [TFont]
FarmStyle fzMormal
Height 375
HelpContext 0
HelpFile
Hint
+HorzScrollB ar [TContralScr
lcon [Mone) LI

Obr. 2.2 Inspektor objektii: ménime viastnosti formuldie

Nasim dal§im krokem bude vytvofeni ndpisu, ktery ma nas§ program zobrazovat; k tomu pouZijeme
komponentu Label, kterou najdeme na paleté na strance Standard. (Pokud tato stranka neni aktivni,
prejdeme na ni kliknutim na zaloZzku s napisem Standard.)

Nejprve klikneme na ikonu komponenty Label; tim ji vybereme. Pak klikneme ptiblizn€ doprostied
formulafe (okna) naseho budouciho programu a tim vlozime odpovidajici komponentu svého
programu. C++ Builder na toto misto vlozi napis Label obklopeny ,,ichyty* — Cernymi body, které
umoznuji komponentu mysi pfemistovat a ménit jeji velikost. V seznamu objektl v inspektoru
objektii se objevi polozka Labell: TLabel, kterd nam fikd, ze v programu budeme s touto komponentou
typu TLabel zachdzet pomoci ukazatele s identifikatorem Labell (pokud ho nepfejmenujeme).

Nyni nastavime vlastnosti této komponenty. Nejprve zménime jméno ukazatele na ni tim, Ze
vlastnosti Name ptidélime hodnotu heslo. Pak zménime ndpis, ktery tato komponenta zobrazuje.
Vyhledame v inspektoru objektti vlastnost Caption a do okénka s hodnotou napiSeme vétu ,,Zmatek

o

vladne 1 bez ministrd.“ I tentokrat se napis v okn¢ ihned zméni.

++Builder 4 - Project]

File Edt Search “iew Project Hun Component Database Tools ‘workgroups ﬂelp| |

1
O&E- - | [ | (-4 |“ & | || Standard IAdditionaIl win32 | Sustem | Intenet | Data Acoese | Data O

B5D0] e e TR ANE R 6 6l

Objec o x| ‘_a_"Bob_vho presvédéeni
e -
Propeties | Eventsl

Action -

ActiveControl

Align alNone

+anchors [akLeft,akT op]

Obr. 2.3 Vybereme komponentu Label a umistime ji do okna aplikace

Daéle bychom si pfali, aby se nase volebni heslo zobrazovalo vZdy uprostfed okna. Toho dosdhneme v
nékolika krocich.

-11-
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Font [ x|
Fort: Font style: Size:
Times New Foman Bald [ ok |
Terminal ;I Fegular ;I 22 a C |
T Tiffany Lt AT Itlic EI—I ance |
Times Mew Boman 26
Werdana Bold Italic 28
Wingdings 36
"I ‘wingdings 2 j i | Heb |
T ‘wingdings 3 v =72 =
—Effects —Sample
I Strikeout .
™ Underline aB bAﬂ
LColar:
=| | Seiet
IEentraI Europeat j

Obr. 2.4 Urcujeme pismo

Nejprve zménime hodnotu vlastnosti Align. Po kliknuti na tuto polozku se vedle implicitni hodnoty
alNone objevi tlacitko se Sipkou dold (V), které naznacuje, Ze si budeme moci vybrat z nekolika
pfeddefinovanych hodnot; jejich seznam se objevi po kliknuti na toto tlacitko. Zvolime hodnotu
alClient, ktera zplisobi, ze komponenta vyplni celou klientskou oblast okna. Pak nastavime vlastnost
Alignment na taCenter; ndpis bude nyni umistén podélné ve stfedu okna. Nakonec nastavime vlastnost
Layout na tiCenter a tim napis vycentrujeme i ve svislém sméru.

Napis je nyni sice ve stiedu okna, je ale maly a i jinak nevyrazny — funkci pfedvolebniho
sloganu by ur€ité nesplnil. Proto zménime typ pisma, jeho velikost a barvu. Najdeme si vlastnost Font
a kliknutim do této kolonky inspektora objektt ji aktivujeme. Vpravo od implicitni hodnoty se objevi
tlacditko se tfemi teckami; jeho stisknutim vyvolame dialogové okno Font, v némz ptedepiSeme napft.
pismo Times New Roman, tu¢né (bold), velikost 24 bodi a ¢ervenou barvu (obr. 2.4).

Nakonec zménime barvu pozadi népisu na bilou, abychom heslo jesté vice zdiraznili. K tomu
nam poslouzi vlastnost Color; implicitni hodnotu clBtnFace zménime na clWhite. (Pfeddefinované hodnoty
barev maji nazvy slozené z piedpony cl a anglického jména barvy.) Tim jsme hotovi; projekt ulozime,
prelozime a spustime. Vysledek ukazuje obr. 2.4. MilZete se presvedcCit, Ze napis zlstava uprostied
okna, i kdyz zménime jeho velikost, a Ze text v ném se neztrati, i kdyZz okno naSeho programu na cas
prekryjeme jinym. (Uplny projekt najdete na CD adresafi KAP02101.)

IU; Bobbyho presvédéeni [_ O] x]

Chaos vladne i bez ministriu.

Obr. 2.5 Vysledek nasi prace

Program

Ani nas druhy program zatim nevyzadoval ,,skuteéné* programovani; ale nebojte se, dojde na né
také, a uz brzy. Nicméné nyni se podivame, jak vypada program, ktery pro nas C++ Builder vytvofil.
Hlavni program obsahujici funkci WinMain(), uloZzeny v souboru hellol.cpp, je stejny jako v minulé
kapitole, a proto jej zde nebudeme opakovat.
Podivejme se ale na soubor okno.h. Definice tfidy Toknol ma nyni tvar

class Toknol : public TForm

{
__published:

-12-
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TLabel *heslo; I/ Ukazatel na pfidanou komponentu
private:
public: I/ Konstruktor

__fastcall Tokno1(TComponent* Owner);
i

Definice tridy Toknol v souboru okno.h

Ve srovnani s predchozi kapitolou zde ptibyla pouze jedind véc — deklarace ukazatele heslo typu
Tlabel* v sekci _ published. Také definice ukazatele na instanci této tfidy (v souboru okno.cpp) se po
prejmenovani zménila:

Toknol *oknol;

Z4dna z nastavenych vlastnosti se viak ani v jednom z téchto souborii neobjevila, ty najdeme az v
souboru okno.dfm. Zde si ukazeme jen ¢ast vypisu:

object oknol: Toknol
Eaption = 'Bobbyho presvédceni'
sbject heslo: TLabel

Align = alClient

i-:ont.Name ="Times New Roman'
Font.Style = [fsBold]

end
end

Zkraceny vypis textového popisu okna (souboru okno.dfin)

Vsimnéte si, Ze v programu se s komponentou vloZenou do okna pracuje — podobné jako s celym
oknem a se vSemi komponentami — prostfednictvim ukazatele, ktery je atributem (datovou slozkou)
tfidy okna. V souboru okno.dfm je popis této komponenty vnofen do popisu okna.

2.2 VylepSujeme svij program

Pokusme se nyni svlij program trochu vylepsit. Abychom si ale n€jakym neSikovnym zisahem
nepokazili hotovou praci, budeme pracovat s kopii ptivodniho projektu. Mohlo by se zdat logicke, ze
k tomu pouzijeme piikaz File | Save Project As... a zadame jméno hello2. Ale pozor: Tento ptikaz ulozi na
nové misto a pod novym jménem pouze soubor hello2.cpp s hlavnim programem, soubor hello2.bpr S
popisem projektu a soubor hello2.res. Pritom soubor s popisem projektu upravi tak, ze bude odkazovat
na moduly pro jednotliva okna z piivodniho projektu.

To se nam nehodi, a proto pouzijeme jiny postup: Nejprve uzavieme piikazem File | Close All
aktualni projekt. Pak zkopirujeme soubory *.cpp, *bpr a *dfmdo jiného adresdie a ptikazem File Open
Project... otevieme novy projekt. Projektovy soubor *bpr obsahuje pouze relativni cesty, takze
nenastanou problémy.

Zalamovani textu do okna

Prvni nedostatek, ktery by nam mohl vadit, je, ze pokud okno pfili§ zmenSime, nebude napis vidét
cely. Tomu lze do zna¢né miry predejit, jestlize ptikazeme, aby se text v ptipadé potieby zalamoval
do vice tadkl; nastavime tedy vlastnost WordWrap na true.

Ikona programu

Také standardni ikona, kterou nam C++ Builder k programu pfipojil, se nam pf#ili$ nelibi; nahradime
ji tedy n&jakou lepsi. Nejprve si ji nakreslime. K tomu pouZijeme editor obrazkii’ (Image Editor),
ktery si spustime z nabidky Builderu Tools | Image Editor. V nabidce editoru obrazk si piikazem File | New

7 Tento nastroj slouzi k vytvateni ikon, kurzori a bitovych map. Ostatni prostfedky, jako jsou menu,
editacni pole nebo dialogova okna, vytvarime pomoci komponent; tabulku fetézcii (string table) vytvarime
pomoci kli¢ového slova resourcestring.

-13-



Miroslav Virius — Borland C++ Builder

Icon File... pfedepiSeme, Ze chceme vytvoftit novou ikonu a ulozit ji v samostatném souboru .ico. Objevi
se dialogové okno Icon Properties (vlastnosti ikony), v némz ur¢ime, ze chceme standardni ikonu (32 x
32 bodl) se 16 barvami. Po stisknuti tlac¢itka OK mulizeme kreslit. Zachazeni s timto editorem je
podobné jako zachdzeni s jinymi jednoduchymi bitmapovymi editory pod Windows (Paintbrush atd.)
V levé casti okna kreslime ve zvétSeném méfitku, v pravé ¢asti okna vidime své dilo ve skutecné
velikosti (obr. 2.6). Zde jsme jako ikonu zvolili ¢islici 1, nebot’ jde o nas prvni skuteény program.
(Nebo kvli volbam?)

;:“ mage E ditor
File Edit Text “iew lcon Window Help

SANINKNIHYABuilder\projekiyAKAPD2402%hello] ico

|32 %32 16 colors 'l Mew...

Icon Properties x|

Size Calor
£+ 1B 16 [zmall icon] 2 color
= 32 % 32 [standard icon] £+ 1B color

Cancel |

[ 014 v -0m 4
Obr. 2.6 malujeme ikonu v editoru obrazki

Po dokonceni ikonu ulozime ptikazem File | Save... pod nazvem hellol.ico do stejného adresafe jako
ostatni soubory projektu.

Tim ale nejsme s kreslenim hotovi. U aplikaci v prostiedi Win32 je obvyklé, ze maji dvé ikony —
»velkou® (32 x 32 bodi) a ,;malou (16 x 16 bodu). Stiskneme proto tlacitko New v horni ¢asti okna s
ikonou a v dialogovém okné Icon Properties si porucime ikonu o rozméru 16 x 16 bodi se 16 barvami.

Namalujeme také malou ikonu, soubor ulozime a editor obrazkd uzavieme.

Dalsim krokem je pfipojeni ikony k programu. I to je velice jednoduché: Piikazem Project | Options...
v prostiedi Builderu vyvoldme dialogové okno Project Options (obr. 2.6), v ném piejdeme na kartu
Application a stiskneme tlacitko Load Icon. Builder zacne s hledanim souboru s ikonou v domovském
adresafi projektu, takze soubor hellol.ico najdeme bez problémt. Nenechte se zmast skutecnosti, Zze se
zména ikony neprojevi hned po uzavieni okna. Zména ikony se projevi az pri spusténi aplikace;
ikona bude ulozena v souboru res.

Project Options
Linker | Directanies/Conditionals I Wersion Info I Packages I Tasm I
Farms Application | Cormpiler I Advanced Compiler I C++ I Paszcal

—Application setting:
Title: |

Help file: I Browse... |
lcon:
Z.

—Output setting

Target file extenzion:  |exe

[ Default QK | Cancel Help

Obr. 2.7 Definujeme ikonu aplikace
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Tlaéitko pro ukonéeni programu

Nyni se kone¢né dostaneme k troSe programovani. Pfiddme do naseho programu tlacitko, po jehoz
stisknuti program skonci. Na paleté Additional si vybereme komponentu BitBtn (tlacitko s bitovou
mapou) a umistime ho do pravého dolniho rohu okna nasi aplikace.

Pak ur¢ime jeho vlastnosti. Nazveme ho konec. Tim, Ze nastavime vlastnost Kind na hodnotu bkClose,
umistime na tlacitko standardni ikonu pouzivanou na tlacitku Cancel. Pak do pole pro hodnotu
vlastnosti Caption napifeme slovo ,,&Konec* a tim uréime napis na tlagitku®. Nastavime-li jestd
vlastnost Layout na hodnotu blGlyphLeft, stanovime tim, Ze ikona (glyph) bude na tla¢itku nalevo od
textu’. Nakonec nastavime na true jesté vlastnosti Default a Cancel a tim zajistime, Ze nase tlatitko bude
reagovat nejen na stisknuti mysi, ale i na stisknuti klaves ENTER a ESC.

JestliZze nyni program pteloZime a spustime, bude na ném sice nové tlacitko s napisem a s ikonou,
ale nebude fungovat — po stisknuti se nic nestane. Musime jeSté naprogramovat jeho odezvu na
stisknuti.

Ptejdeme v inspektoru objektli na kartu Events (udalosti). Hned v prvnim fadku najdeme udélost
OnClick; dvojklikem do tohoto pole (nebo dvojklikem na tlacitko ve vizualnim néavrhu aplikace)
pfejdeme do editoru zdrojového programu, ve kterém nadm C++ Builder pfipravil kostru funkce
Toknol::konecClick(). Tuto funkci bude program volat, jestlize tlacitko stiskneme. (Budeme o ni hovofit
jako o funkci pro obsluhu uddlosti ,, stisknuti tlacitka “ neboli o handleru oSetiujicim tuto uddlost.)

Protoze chceme, aby na$ program po stisknuti tlacitka skoncil, zavoldme v handleru metodu
Close(). Tato metoda uzavie okno, a protoze jde o hlavni okno programu (ostatné jiné nas program
zatim nemad), zpiisobi také, Ze program skonci. Cely handler bude vypadat takto:

void __fastcall Toknol::konecClick(TObject *Sender)

Close();
}

Poznamenejme, Ze Close() je metoda, kterou tiida Toknol zdédila od svého predka, tiidy TForm.
Nyni mizeme program pielozit a spustit.

Chyby pfi prekladu

Pokud v programu udélame néjakou chybu, skonci pteklada¢ po dokonceni piekladu modulu. Chyby
a varovani se vypisuji ve spodni ¢asti okna editoru.

Jednim kliknutim na hléSeni o chybé v tomto okn¢ se tato zprava vybere; dalsim kliknutim se v
editoru zobrazi misto, kde preklada¢ dany problém zjistil (to se ale nemusi pfesn¢ shodovat s mistem,
kde chyba opravdu je).

Jestlize vybereme zpravu o chyb¢ nebo varovani a stiskneme klavesu F1, nabidne nam prostredi k
tomuto problému napovédu.

Odstraniujeme komponentu a handler

Obcas potiebujeme z programu nekterou z komponent odstranit. Zkusime si to s cerstvé pfidanym
tlacitkem. (Doporucuji vzit opét kopii projektu, nebot’ v zapéti budeme pokracovat ve vylepSovani
nasSeho programu i s tlac¢itkem.)

Je to velice jednoduché: Ve vizualnim névrhu vybereme kliknutim mysi komponentu, kterd se
nam znelibila, a stisknutim tlac¢itka DEL ji smazeme. O ostatni se postara prostredi samo. (Nenechte
se svést pokuSenim odstranit ,,ru¢né“ ukazatel na tuto komponentu ve zdrojovém programu; to
nestaci, nebot’ byste museli odstranit i jeji vlastnosti ze souboru .dfm.)

Tim, Ze smazeme komponentu, ale je$t¢ neodstranime handlery, které oSetfovaly nékteré z
udalosti vazanych na tuto komponentu. Jak uvidime, jeden handler 1ze pouzit k obsluze nékolika

8 Znak & pred pismenem K iiké, Ze ke ,stisknuti tlagitka budeme noci pouzit i klavesovou zkratku
ALT+K. Pismeno K se bude na tla¢itku zobrazovat podtrzené.

? Pokud se nam standardni ikona nelibi, miizeme pouzit vlastni. Vlastnosti Kind ponechame implicitni
hodnotu bkCustom, klikneme v inspektoru objektd na fadek s vlastnosti Glyph a pak stiskneme tlacitko se
tremi teCkami, které se objevi v pravé casti pole s hodnotou. Poté se objevi dialogové okno, ve kterém
urc¢ime soubor s ikonou. Mé¢la by to byt bitova mapa (.bmp). Pokud nas vysledek neuspokoji, mizeme
bitovou mapu z tlacitka odstranit tim, Ze v tomto dialogovém okné stiskneme tlacitko Clear.
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ruznych udélosti, dokonce i udalosti generovanych riznymi komponentami, a proto ho Builder pfi
vymazani komponenty neodstrani.

Chceme-li odstranit také handler konecClick(), sSmazeme jeho t€lo (v naSem piipad¢ piikaz Close();) a
soubor ulozime; prostiedi se postara o zbytek, tj. odstrani ,,kostru“ ze souboru .cpp a deklaraci
handleru z odpovidajiciho souboru h. Prostfedi totiz automaticky odstraiiuje vSechny ,,prazdné*
handlery.

Posuvniky a kotvy

Jestlize nyni okno zmensime tak, Ze tla¢itko nebude vidét, ptidda C++ Builder automaticky posuvniky
(scroll bar), které ndm umozni dostat se ke skrytému ovladacimu prvku. Pokud si pfejeme, aby se
posuvniky nezobrazovaly, nastavime vlastnost AutoScroll formulafe na false. (Implicitné ma tato
vlastnost hodnotu true,. tj. posuvniky se zobrazuji.)

C++ Builder 4 nabizi ale jest¢ jednu moznost, ktera v ptedchozich verzich nebyla — pouzit kotev
komponent. Vybereme tlacitko a v inspektoru objektl najdeme vlastnost Anchors (kotvy). Kliknutim
na kfizek pred jejim jménem ji rozvineme, tj. dostaneme se k dil¢im vlastnostem, které ji tvofi.
Tlacitko je implicitné ukotveno k levému a hornimu okraji — vlastnosti akLeft a akTop maji hodnotu
true, takze se zachovava vzdalenost od téchto okrajti. PfedepiSeme-li ukotveni k pravému a dolnimu
okraji, tj. nastavime-li akLeft a akBottom na true, zbyvajici na false, zlistane tlacitko pfi zménach velikosti
okna viditelné.

Pielozeny program s tlacitkem ukotvenym k levému a hornimu okraji najdete v adresafi KAP02102
pod nazvem hellol.exe; program s tlacitkem ukotvenym k pravému a dolnimu okraji najdete v témze
adresafi pod nazvem hellola.exe.

Nabidka neboli menu

Vratme se k pavodnimu projektu pred tim, nez jsme smazali tla¢itko Konec. Kazdy pofadny program
pro Windows ma nabidku (menu), a protoze chceme sviij program vyuzit k pfedvolebni agitaci, je
jasné, ze musi mit menu také. Pfiddme tedy nabidku s polozkami Napis | Novy..., Napis | Konec a Napovéda |
O programu... Jejich vyznam je jasny.

Na paleté Standard vybereme komponentu MainMenu, umistime ji kamkoli do okna vizudlniho navrhu
programu a pojmenujeme ji nabidka (opét pomoci vlastnosti Name). Dvojklikem na ni pak vyvolame
editor nabidek (menu designer, obr. 2.8). To je okno, ve kterém vidime budouci nabidku a které
zatim obsahuje jen jedinou hlavni polozku. V inspektoru objektl tuto polozku pojmenujeme napis a
napiSeme na ni &Népis (vlastnost Caption). Znak & opét znamend, Ze tuto polozku pijde vybrat i
klavesovou zkratkou ALT+N.

Nyni klikneme na polozku Napis v navrhaifi menu; tim se vytvoii podiizena polozka (popup).
Pojmenujeme ji Novy a napiSeme na ni Novy. Pak klikneme na prazdnou polozku za polozkou Novy a do
jeji vlastnosti Caption napiseme ,,-“ (minus). Tak vytvoifime separator — vodorovnou ¢aru v menu,
ktera vyrazné oddéluje rizné skupiny polozek. Pod separatorem jesté vytvotrime polozku Konec.

Podobné kliknutim na prazdné policko vedle polozky Napis vytvofime novou polozku v hlavnim
menu, kterou pojmenujeme napoveda a kterd ponese napis Napovéda, a podiizenou polozku Oprogramul s
napisem O programu.... Pak editor nabidek uzavieme.

IS[=] E3

# oknol-»nabid|

Mapiz Mapovéda

Obr. 2.8 Editor nabidek
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Poznamky

<> Podivejme se na zdrojovy text v souboru oknoh. V deklaraci tfidy Toknol piibyl ukazatel na jednu
instanci typu TMainMenu a Sest ukazatelll na polozku typu T™Menultem — pro kazdou polozku nabidky
jedna. Kazda z polozek menu je vlastné samostatny objekt.

<> V inspektoru objektii si vSimneme, Ze hlavni nabidka (komponenta MainMenu) ma jen mélo
vlastnosti a zadné udalosti.

< Mezi vlastnostmi polozek nabidky, tedy komponent typu TMenultem, najdeme Checked — zda se u
polozky objevi ,,zaSkrtnuti“, Enabled — zda je polozka aktivni nebo ,,zaSedéna®, Visible — zda je za
béhu programu viditelna atd. Vlastnost Radiobutton urcuje, ze ze skupiny polozek mizeme vybrat
vzdy jen jednu.

<> Separator, tedy vodorovnou ¢aru oddélujici skupinu polozek v menu, vytvotime jako polozku,
jejiz vlastnost Caption bude mit hodnotu ,,-“ (znak minus). I separator je jednou z polozek nabidky.

<> Chceme-li vlozit do nabidky novou polozku jinam nez na konec, ozna¢ime mysi polozku, pred niz
ji budeme vkladat, a stiskneme klavesu INS. Dalsi postup je stejny jako pii vklddani nové polozky
na konec nabidky. Chceme-li n¢kterou z polozek nabidky odstranit, oznacime ji a stiskneme
klavesu DEL.

<> Chceme-li vytvofit podfizenou nabidku, klikneme v editoru nabidek pravym tla¢itkem mysi na
polozku, ktera ji ma vyvolat. Objevi se pfiruéni menu, ve kterém zadame piikaz Create Submenu.
Editor menu se pak postara o vSe potiebné. S polozkami podtizené nabidky zachdzime stejné jako
s polozkami ,,obycejné* nabidky. Chceme-li odstranit podfizenou nabidku, smazeme vSechny jeji
polozky.

<> Vlastnost ShortCut umoziiuje definovat pro danou polozku nabidky klavesovou zkratku.

<> Vytvorenou nabidku si mizeme ulozit jako $ablonu pro budouci pouziti. K tomu poslouzi piikaz z
pfiruéniho menu Save As Template.... Hotovou Sablonu pouzijeme tak, Ze kliknutim aktivujeme
misto, kam ji chceme vlozit, a z ptiruéniho menu vybereme ptikaz Insert From Template....

< Muizeme také pouzit nabidku vytvotenou jinym nastrojem, pokud je popsana zptisobem obvyklym
pro programy pro Windows, tj. v souboru .RC. K tomu nam poslouZzi ptikaz Insert From Resource... Z
pfiru¢ni nabidky.

Pracujeme s nabidkou

Nyni nauc¢ime sviij program reagovat na vybrani polozky menu.

Ve vizudlnim ndvrhu programu se jiz zobrazil pruh s nabidkou, a tak mizeme mysi vybrat
polozku Napis | Konec. Prostfedi na to zareaguje tak, ze vytvoti kostru handleru a piejde do textového
editoru'’, kde doplnime t&lo — volani metody Close().

Tento postup ale neni nejlepsi: Reakce na tuto poloZku nabidky ma byt stejnd jako reakce na stisknuti tlacitka Konec, a
proto bychom ji neméli programovat dvakrat. (Vzdy je rozumné jednu operaci programovat jen
jednou.) Nastésti nam C++ Builder umozinuje pouzit stejny handler k oSetfeni nékolika udalosti.

IKonec‘I: T enultem j
Properties  Events I
OnClick | =
EkonecClick, k

Obr. 2.9 K osetreni udalosti spojené s menu pouZijeme uz hotovy handler

Nejprve v seznamu objektd v zahlavi inspektora objektli vyhleddme polozku Konecl a pfejdeme na
kartu Events; pro polozku nabidky je k disposici jedinad udalost, OnClick. VSimnéte si, Ze vedle
prazdného polic¢ka pro jméno handleru je tlacitko se Sipkou dolii. Po jeho stisknuti se objevi seznam
uz hotovych handler(, které bychom mohli pouzit (obr. 2.9). Zde nabizi jedinou polozku, konecClick,
ale ta nam vyhovuje, nebot’ udéla presné to co chceme — ukonci béh programu.

' pokud handler jiz existuje, piejde Builder do jeho zdrojového kédu.
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Dialogové okno O programu

Vybereme-li v nabidce polozku Napovéda | O programu..., mé&lo by se objevit dialogové okno s infor-
macemi o programu — jméno programu, ¢islo verze, jméno autora atd. Za¢neme tim, Ze si toto
dialogové okno vytvofime. V C++ Builderu je to okno jako kazdé jiné, 1isi se jen hodnotami
nékterych vlastnosti a zplisobem zobrazeni.

Stisknutim tlac¢itka New Form na panelu nastrojii vytvoiime nové okno. (Muzeme také pouzit
nabidku File | New a v zasobniku objekti (obr. 2.1) vybrat polozku Form, obé moZnosti znamenaji
totéz.) Tim se zaroven vytvoftil zdrojovy soubor s ndzvem Unitl.cpp, hlavickovy soubor Unitl.h a soubor
Unitl.dfm S popisem nového okna a tyto soubory se pfipojily k projektu. Jestlize se nyni pokusime
ulozit projekt (napf. tlacitkem Save All), vyzve nas prostfedi, abychom tyto soubory pfejmenovali;
pouZzijeme napft. jméno about.cpp; prostiedi pojmenuje odpovidajicim zplisobem i soubory .h a .dfm.

Toto okno pojmenujeme vtipné okno2 a do titulkové listy (vlastnost Caption) napiseme ,,0
programu®. Dale nastavime vlastnost BorderStyle na hodnotu bsDialog; tim zabezpec¢ime, Ze okno bude
mit standardni ramecek dialogovych oken, jeho velikost nepljde ménit a v pravém hornim rohu
nebude mit tlacitka pro minimalizaci a maximalizaci.

Odstranime jest¢ tlacitko pro uzavieni okna (s kiizkem). V inspektoru objektd vyhledame
vlastnost Borderlcons; nalevo od ni je kiizek, ktery naznacuje, Ze jde o sloZenou vlastnost. Kliknutim na
tento kiizek se vlastnost ,,rozvine” — pod ni se objevi jeji slozky, dil¢i vlastnosti. V naSem piipadé to
jsou informace, které z moznych tladitek se ma zobrazit. Najdeme zde polozku biSystemMenu a
pridélime ji hodnotu false. (Tato zména se projevi az za béhu programu.)

Vsimnéte si, Ze toto okno ma vlastnost Visible implicitné nastavenu na false, tj. po spusténi
programu se samo nezobrazi.

Déle na tento formuléf umistime komponentu Label a nastavime jeji vlastnosti tak, aby zobrazovala
vhodny népis (to uz umime).

V okné O programu se také obvykle zobrazuje ikona (nebo jiny symbol) programu. Zobrazime v
ném tedy ikonu: Na paleté Additonal vybereme komponentu Image, umistime ji na vhodné misto,
pojmenujeme ji ikona a vlastnost AutoSize nastavime na true. (Velikost se automaticky ptizplsobi
velikosti obrazku, ktery se bude zobrazovat. Pak vyhleddme vlastnost Picture a stiskneme tlacitko se
ttemi teckami vpravo od jeji hodnoty. Otevie se dialogové okno, ve kterém si najdeme soubor s
ikonou a otevieme jej.

Nakonec pridame tlacitko, které toto okno zavie. Tentokrat pouzijeme komponentu Button z palety
Standard; pojmenujeme ji OKButton a napiSeme na ni ,,OK*. Abychom toto dialogové okno mohli zaviit
také stisknutim kldves ESC nebo ENTER, nastavime na true také vlastnosti Default a Cancel. (Komponenta
Button se od BitBtn 1i81 jen tim, Ze neobsahuje bitovou mapu.)

Pro snazsi zarovnani jednotlivych komponent v dialogovém okné miizeme pouZzit nastroj Alignment
Palette, ktery vyvolame z hlavni nabidky Builderu piikazem View | Alignment Palette (obr. 2.10). Obsahuje
tlacitka, kterd umoziluji vybrané prvky vystfedit horizontalné i vertikalné, zarovnat podle levého
nebo pravého okraje atd.

Nakonec napiSeme handler oSetfujici stisknuti tlacitka OK, tj. udalost OnClick. Jeho télo bude
obsahovat uz znamy piikaz — volani metody Close(). Tentokrat ovSem nemuizeme pouzit handler,
ktery reagoval na stisknuti tlacitka Konec v hlavnim okné, nebot’ zde voldme metodu tfidu okno2 (a
zavirame jen dialogové okno).

Nyni zbyva jediné — vratit se k hlavnimu oknu a doplnit handler, ktery po vybrani nabidky
Napovéda | O programu... toto dialogové okno zobrazi. Piikazem View | Forms... nebo stisknutim tlacitka View
Forms na panelu nastroji si vyvolame dialogové okno, v némz zvolime okno1. Ve vizualnim navrhu
okna zvolime potfebnou polozku menu, prostfedi vytvoii kostru handleru Toknol:OprogramulClick() a
prenese nas do editoru do téla této funkce.

-18 -



Miroslav Virius — Borland C++ Builder

i/0 programu

Miion A
c 0| H—H]|
2l s = VT

LT Align left edges
................ d |
................ [T5FT - JJ

+

Obr. 2.10 Panel s nastroji pro vyrovndni komponent v dialogovém okné

Dialogové okno O programu se automaticky Vytvofi11 pii spusténi programu, nebude vsak viditelné —
jeho vlastnost Visible ma& hodnotu false. To znamend, Ze bychom mohli télo handleru
Toknol::Oprogramul Click() napsat napf. takto:

void __ fastcall Toknol::OprogramulClick(TObject *Sender)

okno2 -> Visible = true;  // Toto feSeni neni nejlepsi

}

Zde prosté ptifadime vlastnosti Visible hodnotu true a tim zpiisobime, Ze se okno zobrazi. Stejného
vysledku bychom dosahli prikazem

okno2 -> Show();

(Show() je metoda zdédéna od tiidy TForm.)

Jestlize nyni program pielozime a spustime, pobézi a bude se chovat na prvni pohled tak, jak
oc¢ekavame — ale jen na prvni pohled. Brzy zjistime, Ze dialogové okno O programu muiZze ztratit fokus,
tj. Ze i kdyz je na obrazovce, muze byt aktivni hlavni okno naSeho programu. To neni obvyklé;
dialogova okna jsou vétSinou moddlni. Pokud je takové okno na obrazovce, vyZzaduje, aby se mu
uzivatel vénoval, a nedovoli ptejit do jinych oken aplikace, dokud je neuzavieme. Pouzijeme tedy
misto metody Show() metodu ShowModal():

void __fastcall Toknol::OprogramulClick(TObject *Sender)

okno2 -> ShowModal();
}

Nyni se program jiz chova tak, jak od néj o¢ekavame.

Poznamky
<> Program v této podobé najdeme na CD v adresati KAO02\02.

<> Funkce ShowModal() vraci hodnotu, ktera indikuje, zda uZivatel v daném okné stiskl tlagitko OK,
Storno, nebo nekteré dalsi. Zde tuto hodnotu nepotiebujeme, nebot’ uzivatel nema na vybranou,
musi stisknout OK.

<> Modalni dialogové okno piedstavuje vel;mi ¢asto Zadost o informace, bez kterych program
nemuze pokracovat. Protoze miize obsahovat vice tladitek, musime u kazdého z nich pfedepsat,
jaky vysledek jeho stisknuti znamend. K tomu slouzi vlastnost ModalResult, kterd mtze nabyvat
nékteré z hodnot mrNone, mrOk, mrCancel, mrYes, mrNo, mrAbort, mrRetry a mrignore. V nasem piipadée jsme
tlacitku OK ponechali implicitni hodnotu mrNone, nebot’ ndm na hodnoté vracené funkci ShowModal()
nezalezi.

<> Pokud piifadime vlastnosti ModalResult jinou hodnotu neZ mrNone, zpiisobi stisknuti tlacitka
automaticky uzavieni okna a vraceni odpovidajiciho vysledku.

"' Bude-li v programu vétsi mnozstvi oken, miize automatické vytvoieni viech hned pii spusténi programu
zbyteCné zatézovat systémové prostfedky. Proto 1ze predepsat, ktera okna se maji vytvorit automaticky a
ktera si chceme dynamicky vytvofit sami. Nau¢ime se to pozdéji.
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Ménime napis
Nas program by také mél umét zmeénit zobrazovany napis — co kdybychom napt. zménili politickou
orientaci. K tomu pouzijeme dialogové okno s edita¢nim polem.

Vytvotime tedy nové okno, které nazveme vstup. Do titulku (vlastnost Caption) mu napiSeme ,,Novy
napis®, vlastnost BorderStyle nastavime na bsDialog a pomoci vlastnosti Borderlcons potladime zobrazovani
systémového menu (to uz také umime). Pak ho ulozime do souboru novy.cpp. Na toto okno polozime
komponentu Edit, kterd predstavuje editacni pole, nazveme ji edit, upravime jeji velikost a zarovndme ji
do stfedu okna. Nad ni umistime komponentu Label, kterd ponese népis ,,Napi§ své volebni heslo:*
Levy okraj napisu zarovname s levym okrajem edita¢niho pole.

Pod edita¢ni pole umistime dvé tlacitka (komponenty Button). Prvni z nich pojmenujeme OKButton,
napiSeme na n¢ ,,OK* a jeho vlastnost Default nastavime na true. (Stisknuti kldvesy ENTER bude
ekvivalentni stisknuti tlac¢itka OK.) Pak jesté nastavime vlastnost ModalResult na mrOk.

Druhé tlacitko nazveme Storno, napiSeme na né ,,Storno™ a na true nastavime vlastnost Cancel.
(Stisknuti klavesy ESC bude ekvivalentni stisknuti tohoto tlacitka.) Nakonec nastavime vlastnost
ModalResult na mrCancel.

Obr. 2.11 Dialogové okno pro zadani nového ndapisu

Toto okno vyvola handler oSetfujici vybrani polozky menu Napis | Novy.... Jeho text je jednoduchy:
void __fastcall Toknol::NovyClick(TObject *Sender)

if(vstup->ShowModal() == mrOk)
heslo -> Caption = vstup -> edit -> Text;
}
Jestlize uzivatel stiskne v naSem dialogovém okné tlacitko OK, vrati funkce ShowModal() kodnotu mrOK.
V tom pfipadé prekopirujeme text z editatniho pole do napisu. (Népis v editacnim poli je hodnotou
jeho vlastnosti Text.)

Posledni, co jest¢ musime ud€lat, je zajistit, aby pfi otevieni dialogového okna nabidlo editacni
pole text, ktery na§ program pravé zobrazuje. Protoze dialogové okno pii otevieni vzdy dostane
fokus, pouzijeme udalost OnActivate. Odpovidajici handler prosté piekopiruje text z komponenty heslo z
hlavniho okna do vlastnosti Text editacniho pole:

void __ fastcall Tvstup::FormActivate(TObject *Sender)

edit->Text = okno1 -> heslo -> Caption;

}
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Obr. 2.12 Konecnda podoba naseho prvniho programu

To je vSe. VSimnete si, Ze jsme nedefinovali handlery pro stisknuti tlacitek OK a Storno. To neni tieba,
nebot’ jsme pro tato tlacitka definovali vlastnost ModalResult.

Obrazek 2.12 ukazuje vysledek naSeho snaZeni. Posledni verzi programu najdeme va CD v
adresafi KAP02\03.

Sifeni programu

Sviyj program jsme zdarn¢ dokoncili, je na ¢ase ho zacit Sifit mezi lidi. K tomu tcelu ov§em nejprve
vytvotime ,ostrou” verzi. (Pfi implicitnim nastaveni vytvafi C++ Builder ladici verzi bez
optimalizaci a s ladicimi informacemi v pfelozeném programu.) Piikazem Project | Options... vyvolame
dialogové okno Project Options a na karté Compiler stiskneme tlacitko Release.

Dale se musime rozhodnout, zda budeme sviij program dodavat jako jeden jediny soubor nebo
jako spustitelny soubor spolu s nékolika dynamickymi knihovnami. Druhd moZnost zpravidla
vyzaduje pouziti instalacniho programu, a to je pro piedvolebni program nevhodné. Proto piejdeme
na kartu Linker a zruSime zaskrtnuti policka Use dynamic RTL (pouzit dynamickou verzi knihovny jazyka
C++); pak prejdeme na kartu Packages a zruSime zaskrtnuti poli¢ka Build with runtime packages. (Packages,
tedy ,,balicky*, jsou dynamické knihovny obsahujici komponenty; maji piiponu .BPL).

Po pielozeni miizeme sviij program (tj. soubor hello2.exe) jiZ bez problému Sifit.

2.3 Komponenty

Hlavni sila C++ Builderu spociva ve vyuziti komponent. Co to vlastn¢ je?

Komponenty jsou preddefinované a specidlnim zptisobem preloZené tiidy, které zapouzdiuji
relativné samostatné a univerzalné pouzitelné soucasti programii — ovladaci prvky z Windows
(tlacitka, editacni pole atd.), nastroje pro pfistup k databazim, systémové nastroje (¢asovac) atd. Také
okna — ,,obycejna“ i dialogovd — jsou instance vizudlnich komponent. Na rozdil od béznych tiid v
C++ vsak rozhrani komponent tvoii predevsim viastnosti a uddlosti. Navic jsou nékteré komponenty
prelozeny tak, Ze je 1ze instalovat na paletach a vkladat pomoci mysi do vizudlniho navrhu aplikace.
U takto vytvofenych instanci pak mizeme urCovat hodnoty vlastnosti uz v dobé navrhu pomoci
inspektora objektil. (Vedle toho ovSem existuje fada komponent, které timto zplisobem nelze pouzi-
vat.)

Vlastnosti

Viastnosti (properties) na prvni pohled pfipominaji datové slozky (atributy) instanci, jejich pouzivani
se ale lisi. Tim, Ze zménime hodnotu vlastnosti, se ihned zméni vizualni ¢i jiné vlastnosti instance.
Napt. okna, tla¢itka a mnohé dalsi komponenty maji vlastnost visible. Chceme-li komponentu zobrazit,
staci k tomu pfifazeni
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Visible = true;

Podobné ke skryti komponenty staci ptikaz

Visible = false;

Pokud bychom chtéli néco podobného naprogramovat bez pomoci komponent, museli bychom
nejspis definovat vlastnost Visible jako tfidu a pretizit pro ni operator = tak, Ze bude volat funkci
::ShowWindow() z aplikacniho rozhrani Windows.

Nastaveni hodnoty vlastnosti — napf. pfifazenim — muze zpusobit volani uréité funkce;
zpravidla jde o chranénou metodu tfidy komponenty. Podobné i pouziti hodnoty vlastnosti mize
zpusobit volani urcité metody. Hodnota vlastnosti miize, ale nemusi byt uloZzena v datové sloZce
komponenty.

Hodnoty nékterych vlastnosti miizeme nastavovat uz v dobé navrhu pomoci inspektora objekti,
hodnoty jinych musime urcovat az za béhu programu.

Deklarace vilastnosti

K deklaracim komponent se dostaneme pozdégji. Presto si uz ted’ ukaZzeme, jak se vlastnosti deklaruji
(ptedevsim abychom snaze porozuméli napoveéde).

Deklarace vlastnosti vypadd podobné jako deklarace datové slozky, je vSak uvedena kliCovym
slovem _ property. Za identifikatorem vlastnosti pak nasleduje znak = a za nim ve slozenych zavorkach
specifikace metod, které se pouZiji pro nastaveni (write) resp. zjisténi (read) hodnoty vlastnosti. Miize tu
také byt uveden identifikator datové slozky, ve které je hodnota vlastnosti ulozena. Dale tu mtize byt
specifikovana implicitni hodnota vlastnosti (default, resp. nodefault, pokud vlastnost nema implicitni
hodnotu) a zda se dana vlastnost uklada ptfi ulozeni komponenty na disk (stored). Syntax ukazuje
nasledujici priklad.

Vlastnost Visible, ktera je spole¢na pro mnoho tiid komponent a ktera urcuje, zda bude odpovidajici
okno nebo jinou slozku grafického rozhrani programu vidét, je deklarovéna takto:

__property bool Visible = {read=FVisible, write=SetVisible, default=1};

Tato deklarace tika, ze Vvisible je vlastnost typu bool, Ze pfifadime-li ji hodnotu, zavold se metoda
SetVisible(), pouzijeme-li jeji hodnotu, vezme se hodnota ulozena v datové sloZce Fvisible, a Ze implicitni
hodnota této vlastnosti je 1 (true).

Poznamenejme, ze metody, které se pouzivaji pro nastaveni hodnoty vlastnosti Xyz, maji obvykle
jméno SetXyz(), metody pro zjisténi hodnoty této vlastnosti maji obvykle jméno Getxyz() a proménna, do
niz se hodnota vlastnosti uklada, miva jméno FXyz.

Nékteré vlastnosti komponent

Name Mezi vlastnostmi komponent instalovanych na paletach ma zvlastni
postaveni — urcuje identifikator instance ve zdrojovém textu programu.
Hodnotu této komponenty miizeme ménit pouze v dobé navrhu.

Align Urcuje, zda se komponenta zarovna k nékterému z okrajii panelu nebo
okna.

Anchors Urcuji chovani komponenty pii zméné velikosti okna. (Jen ve verzi 4.)

Color Urcuje barvu pozadi komponenty.

Constraints Umoznuje stanovit omezeni pro rozméry komponenty. (Jen ve verzi 4.)

Cursor Urcuje tvar kurzoru pii prechodu pies danou komponentu.

Enabled Urcuje, zda komponenta mize byt aktivni (dostat fokus).

Font Sklada se z fady dil¢ich vlastnosti, které urcuji charakteristiky pisma:

druh, barvu, fez, velikost atd.

Hint Obsahuje text ,,bublinové napoveédy*, ktera se zobrazi, kdyz uzivatel
ponecha néjakou dobu kurzor mysi na komponenté, a ptipadné
napovédy, kterd se zobrazi ve stavovém fadku. Tyto dvé ¢asti musi byt
oddéleny znakem ,,|*.
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ShowHint Urcuje, zda se bude bublinova napovéda a ndpovéda ve stavovém fadku
zobrazovat. Aby se zobrazila, musi mit hodnotu true vlarstnost ShowHint
komponenty a objektu Application.

Tag Tato vlastnost pfedstavuje proménnou typu int, kterou miizeme vyuzit k
vlastnim cilm.

ParentFont, Tyto vlastnosti urcuji, zda komponenta pfevezme vlastnost Font, Color,
ParentColor, Ctl3D nebo ShowHint od svého ,,rodice*, tj. od okna nebo panelu, do néhoz
ParentCtl3D, je vnotena. Tak sta¢i napf. nastavit Font pro okno a pfevezmou ho

ParentShowHint  v§echny komponenty, které na ném pouZijeme a pro jejichZ vlastnost
ParentFont bude mit hodnotu true.

Left, Top Relativni soufadnice levého horniho rohu komponenty vzhledem k oknu
(v pixelech)

Height, Width Svisly, resp. vodorovny rozmér komponenty (v pixelech)

ClientHeight, Svisly, resp. vodorovny rozmér klientské oblasti okna (tedy oblasti, do

ClientWidth Xy X

které bézn¢ kreslime)

Udalosti

Kazda komponenta miiZze reagovat na ur¢ité udalosti; jejich prehled pro danou komponentu najdeme
v okn¢ inspektora objektll na kart€ Events. Jejich jména vétSinou zacinaji On..., napt. OnClick, OnDblClick
atd. Komponenta na tyto udalosti reagovat miize, ale nemusi.

Reakci komponenty na udalost obstarava handler. Podivejme se znovu na deklaraci tfidy okno2 z
naseho prvniho ptikladu (soubory abouth a about.cpp).

class Tokno2 : public TForm

{

__published:

TLabel  *napist;

Timage  *ikona;

TButton  *OKbutton;

TLabel  *napis2;

void __fastcall OKbuttonClick(TObject *Sender);
private:

public:

__fastcall Tokno2(TComponent* Owner);

’vfastcall Tokno2::Tokno2(TComponent* Owner)
: TForm(Owner)
{

}
void __fastcall Tokno2::OKbuttonClick(TObject *Sender)

{
Close();

}

Schéma je jednoduché: Ttida okna je odvozena od spoleéného predka, tfidy TForm. Tato tfida slouzi
jako kontejner, ktery obsahuje ukazatele na dalsi komponenty a handlery pro obsluhu udalosti, na
které mohou komponenty reagovat.

Handler je metoda okna obsahujiciho komponentu, nikoli metoda komponenty samotné. Diky
tomu miizeme jeden handler pouzit k obsluze podobnych udalosti u riizznych komponent.

Parametrem handleru je ukazatel Sender na komponentu, které se udalost tyka. Je typu TObject*, kde
TObject je spolecny piedek vSech tfid z knihovny VCL. V pfipadé potfeby ho miizeme pietypovat na
ukazatel na skute¢ny typ komponenty, nejlépe pomoci operatoru dynamic_cast; hodi se, chceme-li pouzit
jeden handler pro vice udalosti.

Poznamenejme, ze handlery pro nékteré udalosti mohou mit jesté dal§i parametry; parametr Sender
ale maji vzdy.

Nékteré bézné udalosti

S alesponi nékterymi z nasledujicich udalosti se setkame u vétSiny komponent.
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OnClick Nastane, kdyz klikneme na komponent¢ mysi.

OnDbiClick Nastane pfi dvojkliku mysi na dané komponenté.

OnEnter Nastane v okamziku aktivace (kdyz komponenta dostane fokus).
OnExit Nastane v okamziku, kdy komponenta ztrati fokus.

OnMouseDown  Nastane pii stisknuti tlacitka mysi, je-1i kurzor na komponentg.
OnMouseUp Nastane pfi uvolnéni tlac¢itka mysi, je-1i kurzor na komponentg.

OnMouseMove  Nastane pfi pohybu mysi pfes komponentu. Pfitom nezalezi na tom, zda je
nebo neni stisknuto nékteré z tlacitek.

OnPaint Nastane vzdy, kdyZ je tieba komponentu ptekreslit. (Pfi praci s vizudlnimi
komponentami ji téméf nepotiebujeme.)

OnChange Nastane, kdyZ se komponenta néjakym zpiisobem zméni; podrobnosti se u
ruznych komponent lisi.

OnKeyDown Nastane, je-li komponenta aktivni (ma-li fokus) a stiskneme-li pfitom

nékterou z klaves.

OnkeyUp Nastane, je-li komponenta aktivni (ma-li fokus) a uvolnime-li pfitom
nékterou z klaves.

Z dodate¢nych parametrd handlerti pro udalosti vazané na mys lze zjistit polohu kurzoru mysi, které
tlacitko bylo stisknuto, zda byl zaroven stisknut néktery z ptefad’ovacli SHIFT, CTRL atd.

Pohled do pozadi

Komponenty volaji udalosti prostiednictvim ukazatell. Jestlize naptf. komponenta TButton muze
reagovat na udalost OnClick, znamend to, Ze kazda instance tfidy TButton obsahuje datovou slozku
onClick. Tato slozka miize obsahovat ukazatel'? na handler.

Nastane-li odpovidajici udalost, podiva se program, zda tento ukazatel obsahuje adresu handleru,
a pokud ano, zavola ho; jinak se nic nestane.

To znamend, ze handlery pro rizné udalosti mizeme ménit i za béhu programu.

Metody

Podivejme se nyni na nékteré uzitecné metody komponent.

ClientToScreen() Pievede soufadnice relativni vzhledem k oknu na soufadnice
vzhledem k celé obrazovce.

Hide() Skryje komponentu. Komponenta déle existuje a mize byt pozdéji
zobrazena, napt. metodou Show().

Invalidate() Pozada o piekresleni komponenty. K tomu dojde, jakmile se to
bude operacnimu systému hodit.

Refresh() Vymaze pozadi komponenty a zpisobi okamzité piekresleni.

Repaint() Zpusobi okamzité prekresleni komponenty, ale nevymaze pozadi.

SetBounds() UmozZiluje nastavit najednou (jednim volanim) vlastnosti Top, Left,

Width a Height.

SetFocus() Pienese fokus na zadanou komponentu.

2 Pozor, nejde o tradiéni ukazatel na metodu (,tfidni ukazatel“), jak jej zname z C++, ale o ukazatel
zvlastniho typu _ closure. Podrobnéji viz kap. 11.
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Knihovna VCL

Komponenty v Borland C++ Builderu jsou uloZeny v knihovné Visual Component Library (VCL).
Tvofti hierarchii objektovych typa, jejiz ¢ast ukazuje obr. 2.
Tuto knihovnu C++ Builder sdili s Delphi. Vsechny standardni komponenty jsou napsany v Object
Pascalu. Z toho plynou néktera omezeni:
<> Vsechny komponenty maji spole¢ného piredka — tfidu TObject (pfesnéji: komponenty maji za
predka tiidu TComponent, ktera je odvozena od TObject).
<> Veskeré instance tiid z VCL a jejich potomk musime alokovat dynamicky (pomoci operatoru
new) a pracovat s nimi pomoci ukazateld.

<> Pfi odvozovéani novych komponent nelze vyuzivat vicenasobné dédi¢nosti.

<> Ve starsich verzich Builderu nebylo mozno pretéZzovat metody komponent, takZze mame napf.
vzdy jen jeden konstruktor.

<> Chceme-li programovat komponenty, musime se naudit néktera rozsifeni jazyka C++ (viz kap.

$$3).

<> Pii pouzivani komponent se budeme muset seznamit s n&kterymi zvlastnimi datovymi typy
(AnsiString pro praci s fetézci ap.)

Podivejme se nyni na nékteré diilezité tfidy z této hierarchie.

TObject Spolecny predek vsech prvki této knihovny

TApplication Ttida, jejiz instance obsahuji zdkladni funkcnost okenni aplikace;
obsahuje napf. seznam oken, stara se zpracovani zprav od Windows atd.

TComponent Spolecny predek vsech komponent (vizualnich i nevizualnich)

TControl Spole¢ny piedek vizualnich komponent

TForm Okno (formulaf), tj. pfedek, od kterého jsou odvozeny t¥idy oken v
programech

Exception Spole¢ny pfedek tiid pro prenos informaci o vyjimkach (tedy pro
klasifikaci chyb)

TCanvas Ttida vyjadiujici kreslici plochu komponent; zapouzdiuje ,kontext

zafizeni* znamy z programovani ve Windows API
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Obr. 2.11 Cst hierarchie objektovych typii tvo¥icich knihovnu VCL

Komponenty na paletach

Na zavér této kapitoly si udélame velmi struny ptehled palet a komponent na nich instalovanych.
Jména tiid téchto komponent jsou tvofena jménem komponenty, pted které doplnime pismeno T.

Paleta Standard

Na této paleté najdeme predevsim bézné prvky uzivatelského rozhrani programi — nabidky (kom-
ponenty MainMenu a PopupMenu), text vlozeny do okna (Label), editovaci textova pole (Edit, Memo), bézné
ovladaci prvky uzivatelského rozhrani programi pro Windows (Button, Checkbox, RadioButton, ListBox,
ComboBox, Scrollbar), komponenty urcujici skupiny prvki (GroupBox, RadioGroupBox). Komponenta Panel
umoziuje snazsi zarovnani dalsich prvkd.

Paleta Additional

Tato paleta obsahuje dals$i bézné ovladaci prvky. Najdeme tu napt. komponentu Image pro kresleni
nebo zobrazeni bitovych map, Chart pro vytvareni grafii, BitBtn pro tlacitko s obrazkem, Splitter pro
rozdé€leni okna, MaskEdit pro implementaci edita¢niho pole, které kontroluje vstupni data, komponentu
CheckListBox, kterd predstavuje seznam se zaskrtavacimi policky atd.

Paleta Win32

Zde jsou soustfedény komponenty zapouzdiujici ovladaci prvky z ,,nového uzivatelského rozhrani*
Win32 jako RichEdit (vlastné maly textovy editor), Animate pro animaci, strom (TreeView), seznam
obrazkl (Imagelist), stavova tadka (StatusBar), panel ndastroji (ToolBar), nastroje pro vicestrankova
dialogova okna (PageControl, TabControl) atd.
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Paleta System

Na této paleté najdeme vedle ¢asovace (Timer) komponentu MediaPlayer, ktera umoznuje fidit zatizeni
jako CD-ROM nebo MIDI sequencer. Komponenta PaintBox umoznuje kresleni (podobné jako Image).
Dalsi komponenty na této paleté podporuji OLE a DDE.

Paleta Internet

Na této paleté najdeme komponenty, které podporuji programovani pro sité. Lze je rozdélit do dvou
skupin: ,,Nizkouroviiové*“ komponenty zapouzdiuji rozhrani Windows Sockets (ClientSocket,
ServerSocket a dalsi), ,,vysokouroviiové® komponenty obsahuji néstroje pro préci s internetem nebo
intranetem (HTML, NMHTTP, NMFTP a dalsi).

Paleta Data Access

Obsahuje komponenty pro pfistup k datim v databazovych aplikacich — DataSource (zdroj dat), Table
(databazova tabulka), Query (dotaz), StoredProc (uloZené procedura) atd.

Paleta DataControls

Zde najdeme komponenty pro zobrazovani dat z databazi: DBGrid (tabulka pro zobrazeni dat),
DBNavigator (ovladaci prvek pro piechody mezi zdznamy), DBCheckBox a DBRadioGroup pro zobrazovani
dat ve tvaru voleb, DBEdit pro zobrazovani textovych udajli, DBChart pro vytvareni grafil atd.

Paleta QReport

Na této paleté jsou soustfedény komponenty pro vytvareni sestav, tedy vypisit z databazi, pomoci
nastroje Quickreport.

Paleta Dialogs

Obsahuje preddefinovana dialogova okna pro volba souboru, ktery chceme ulozit nebo piecist, pro
vybér barvy, fontu, uloZeni nebo nacéteni obrazku, nastaveni nebo volbu tiskarny atd.

Paleta Win 3.1

Obsahuje nékteré dalsi ovladaci prvky uzivatelského rozhrani, napf. DBLookupList, DBLookupCombo,
TabSet, TabbedNotebook atd.

Paleta ActiveX

V C++ Builderu Ize podobné jako komponenty pouzivat i prvky ActiveX. Na této paleté najdeme
napft. Graph.

Paleta Decision Cube

Obsahuje nastroje pro vytvareni aplikaci pro podporu rozhodovani, které umoziuji vytvaret pichledy
z velkého mnozstvi dat. Najdeme tu komponenty DecisionCube, DcisionQuery, DecisionGraph a dalsi.
Najdeme ji pouze ve verzi Enterprise.

Paleta Midas

Obsahuje komponenty pro vytvareni vicevrstvych databazovych aplikaci. Najdeme ji jen ve verzi
Enterprise..
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Pouziti komponent na paletach

Chceme-li vlozit do programu jednu komponentu z palety, vybereme ji tim, Ze klikneme na jeji
symbol na paleté, a pak ji vlozime kliknutim na pozadované misto ve vizualnim navrhu nebo v
datovém modulu (o tom budeme hovofit pozdé&ji). Tim se zaroven vytvoii odpovidajici kod.

Vybér komponenty zrusime bud’ vybérem jiné komponenty nebo kliknutim na Sipku, kterd je na
paleté uplné vlevo.

Chceme-li do vizualniho navrhu programu vlozit nékolik instanci jedné komponenty, stiskneme
pfi vybéru zaroven tlacitko SHIFT. Kazdé nasledujici kliknuti do vizudlniho navrhu pak zplsobi
vlozeni jedné instance této komponenty. Poté obvyklym zptisobem zru§ime vybér komponenty.

Chceme-li komponentu z programu odstranit, vybereme ji ve vizualnim navrhu a stiskneme
klavesu DEL.
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3. Hodiny

V této kapitole napiSeme program, ktery bude ukazovat presny ¢as podle pocitace. To nam umozni
seznamit se s ¢asovacem (timer). Tato komponenta — je-li spusténa, tj. ma-li jeji vlastnost Enabled
hodnotu true — vyvolava v pravidelnych intervalech udalost OnTimer a tak umoziuje pracovat v
programech s ¢asem. Mimo to se nauc¢ime kreslit do okna.

31 Digitalky

Zacneme digitdlnimi hodinami, nebot’ ty jsou jednodussi. Program bude prosté zobrazovat znakovy
fetézec vyjadiujici aktudlni Cas.

Cas zjistime pomoci globalni funkce Time(), ktera vraci aktualni datum a &as uloZené v instanci
tiidy TDateTime. Tento Udaj pfevedeme na znakovy fetézec pomoci funkce TimeToStr(), kterd vrati
hodnotu typu Ansisting'>. Vysledny fetézec odpovidd mistnim zvyklostem nastavenym v opera&nim
systému.

Vytvotime tedy novy projekt a ulozime ho pod nazvem hodinyl. Hlavni okno pojmenujeme hodinky a
do jeho titulku vlozime napis ,,Pfesny Cas®.

Ke zobrazeni ¢asu bychom mohli pouzit jiz znamou komponentu Label. Stejné dobie vSak poslouzi
1 komponenta Panel, kterou najdeme také na paleté Standard. Panel je ve skuteCnosti kontejner na
komponenty, mlize ale uprostied zobrazovat népis, jehoz text je urcen vlastnosti Caption. Vlozime tedy
do okna komponentu Panel, kterou pojmenujeme cas, nebot’ bude zobrazovat ¢asovy udaj. Jeji
vlastnost Align nastavime na hodnotu alClient, takze zabere celou klientskou oblast okna a pfi zmén¢
velikosti okna se ptizplsobi.

Pak smazeme hodnotu vlastnosti Caption, nebot’ zobrazovany text — pfesny ¢as — budeme znat az
za béhu programu. Nakonec stanovime druh pisma pomoci vlastnosti Font. PouZijeme napt. pismo
Arial o velikosti 60 bodt.

Dale umistime (kamkoli do okna) komponentu Timer, kterou pojmenujeme nepokoj, nebot’ zde bude
hrat podobnou roli jako nepokoj ve mechanickych hodinkach. Tato komponenta neni vizualni (za
behu programu ji neni vidét), takZze na presném umisténi nezalezi (podobné¢ jako u komponenty
MainMenu).

Casovaé vyvolava v pravidelnych intervalech udalost OnTimer. Délku tohoto intervalu v
milisekundach urcuje vlastnost Interval. Znakovy fetézec udavajici ¢as se bude meénit jednou za
sekundu, a proto pridélime této vlastnosti hodnotu 1000.

Nakonec vytvofime handler, ktery bude udalost OnTimer oSetfovat. Jeho zdrojovy text bude
jednoduchy:

void __fastcall Thodinky: :nepokojTimer(TObject *Sender)
{

cas -> Caption = TimeToStr(Time());

}

Nyni si mizeme program vyzkouset. Brzy zjistime, Ze ma jednu nevyhodu: Jestlize ptili§ zmenSime
jeho okno, nebude text v ném vidét cely. Bylo by rozumné, kdyby se velikost ¢islic ménila v
zavislosti na rozmérech okna (alespon v né¢jaké mife).

Zménime-li rozméry okna, zplisobime udalost OnResize; napiSeme tedy handler, ktery na ni bude
reagovat. V ném nejprve pomoci vlastnosti Height a Width zjistime novou velikost okna v pixelech a z
ni pak vypocitame novou velikost pisma napft. jako jednu ¢tvrtinu mensiho z rozmért. Protoze ale
prilis velké nebo pfili§ malé pismo neni pfijemné, omezime jeho velikost na rozmezi od 4 do 300
pixelt.

Velikost pisma se tradicné udava v typografickych bodech. Vlastnost Font komponenty Panel (a
nejen této komponenty) je vSak zaloZena na tfidé TFont, ktera nastésti obsahuje vlastnost Height
umoziujici zadat velikost pisma v pixelech. To nam uSetii piepocet.

Handler pro osSetieni udalosti OnResize mtiize vypadat takto:

inline int min(int a, int b) {returna<b?a: b;}

'3 AnsiString je tiida pouzivana ve VCL pro praci se znakovymi fetézci. Miizeme také pouZivat oznadeni
String, které je zavedeno deklaraci typedef v jednom z hlavickovych souborti knihovny VCL. Pozor, tato tiida
se 1is1 od tfidy string ze standardu C++.
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void __fastcall Thodinky: :FormResize(TObject *Sender)

int vel = min(cas -> Height, cas -> Width)/4; I/ Velikost pisma v pixelech

if(vel > 300) vel = 300; /I Omezime velikost na interval
else if(vel < 4) vel = 4; 114 - 300 pixel

cas -> Font->Height = vel; I/ Nastavime velikost pisma

}
Aby mohly hodiny plnit sviij ucel, mély by byt pofad na vrchu, nemélo by byt mozné zakryt je jinym
oknem. I to je jednoduché — staci vzit vlastnost FormStyle okna a nastavit ji na hodnotu fsStayOnTop.
Zbyva vytvoftit ikonu a pfipojit ji k programu; to pfenechavam vasi iniciativé. Vysledek ukazuje
obr. 3.1. (Hotovy program i s ikonou najdete na CD v adresati KAP03\01.)
Presng Eas =l

Presnj €as !E E

17:26:30 | e

Obr. 3.1 Presny Cas pii riizném tvaru a velikosti okna

Casovaé

Zastavme se nyni na chvilku u ¢asovace. Komponenta Timer, tedy instance tfidy TTimer, zapouzdiuje
asova¢ z Windows API. Casovaé ve Windows — je-li spustén — uklada v pravidelnych intervalech
do fronty zpravu wM_TIMER. Nas program si pak musi tuto zpravu z fronty vyzvednout a zpracovat ji.
(Program v C++ Builderu na ni reaguje tak, Ze vyvola udalost OnTimer. Pokud existuje handler pro tuto
udalost, zavola se.)

Protoze zprava WM_TIMER obsahuje mj. udaj o Case, kdy byla uloZzena do fronty, mohlo by se zdat,
ze staci tento udaj vzit a zobrazit. OvSem handler, ktery udalost OnTimer oSetfuje, nema odpovidajici
parametr.

Pfi praci s ¢asovacem (a nejen v Builderu nebo v Delphi, ale i ve Windows API) mizeme narazit i
na dalsi problémy, které vznikaji ze zpiisobu, jakym Windows se zpravami WM_TIMER zachézeji.

<> Mezi okamzikem, kdy zprava pfijde do fronty, a okamzikem, kdy si ji program z fronty vyzvedne,
mize uplynout rizné dlouhd doba. Pokud program napt. zpracovava narocny vypocet, mize to
byt nékolik minut nebo jesté déle.

<> Piijde-li do fronty nova zprdva WM _TIMER a ve fronté uz néjaka zpradva WM_TIMER pro nas program
je, nezafadi se nova zprava na konec, ale nahradi zpravu ptedchozi. Ve fronté je tedy vzdy
nejvyse jedna zprava WM_TIMER.

<> Interval asovace lze nastavit na hodnoty od 1 milisekundy vyse. Ve skute¢nosti je viak nejmensi
rozumny interval 55 ms a skute¢né intervaly jsou nasobky této hodnoty; to je dano implicitnim
nastavenim casovace procesoru.

Okno bez titulku

Nase prvni hodiny funguji, je ale jasné, Ze k dokonalosti maji jesté¢ hodné daleko. Prvni, co nam zde
muze vadit, je titulkova lista; sd€leni o tom, Ze jde o pfesny ¢as, vyvolava pochybnosti o autorove
inteligenci, mimo jiné uz proto, Ze jde o ¢as nastaveny v pocitaci, a ten nemusi mit s pfesnym ¢asem
nic spolec¢ného. (Navic pokud si n¢jaka aplikace zabere na delsi dobu ¢as procesoru pro sebe, napt.
proto, Ze pouzije thread s vyssi prioritou, budou hodiny chvili stat.) Ale at’ na ni umistime jakykoli
napis, bude rusit.

Pokusime se tedy titulkovou liStu odstranit.

Jednou z moznosti je nastavit vlastnost okna BorderStyle na hodnotu bsNone; vysledkem ovsem bude
okno, které nejenze nebude mit titulkovou listu, ale ani okraje nebo systémové menu. Takové okno
neptjde piemistovat.
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C++ Builder nabizi lepsi feSeni — ptedefinovat parametry, které se uplatiuji pii vytvareni okna.
Tyto parametry vytvaii virtualni metoda CreateParams(TCreateParams &Par), kterd k tomu vyuzije predevsim
vlastnosti okna definovanych pomoci inspektora objekt. Sta¢i tedy tuto metodu ve tfidé okna
predefinovat.

Parametr Par je struktura, kterd obsahuje mj. sloZku Style. Pro bézna okna se jako styl pouziva
piiznak WS OVERLAPPEDWINDOW, ktery iika, Ze jde o okno s titulkovou listou, systémovym menu'*
atd. My misto toho pouzijeme piiznaky ws_POPUP (okno bez titulkové listy, vétSinou se pouziva jako
pomocné), WS_THICKFRAME (bude mit ram, ktery umoziiuje ménit velikost okna) a ws_SYSMENU (bude
mit systémové menu, které sice nebude vidét, ale které pujde vyvolat stisknutim klavesové zkratky
ALT+MEZERA).

Nase funkce CreateParams() nejprve zavola metodu CreateParams() piedka; tato metoda vytvoii hodnoty
vSech parametrii. Teprve pak zménime hodnoty parametru Style. Definice tfidy Thodinky tedy bude mit
tvar

class Thodinky : public TForm

{
__published:
TPanel *cas;
TTimer *nepokoj;
void __fastcall nepokojTimer(TObject *Sender);
void __fastcall FormResize(TObject *Sender);
private:
public:
__fastcall Thodinky(TComponent* Owner);
void __fastcall CreateParams(TCreateParams &Par); // Pfedefinujeme
; // virtu In metodu p edka

Definice tridy Thodinky

Poznamenejme, Ze specifikaci virtual smime vynechat, pieklada¢ C++ si ji doplni automaticky.
Definice metody CreateParams() bude

void __fastcall Thodinky::CreateParams(TCreateParams &Par)

TForm::CreateParams(Par);  // Nejprve zavolame metodu predka
Par.Style = WS_POPUP | WS_THICKFRAME | WS_SYSMENU;
}

Predefinovana metoda CreateParams()

Vysledek ukazuje obr. 3.2. Tento program miuizeme ukoncit bud’ tradi¢ni klavesovou kombinaci
ALT+F4 (je-li okno s hodinami aktivni) nebo pomoci pruhu tloh ve Windows. MizZeme také
klavesovou kombinaci ALT+MEZERA vyvolat systémové menu a v ném zvolit polozku Close. Velikost
okna mizeme ménit obvyklym zplsobem mysi; k pfemisténi pouzijeme ptikaz Move ze systémové
nabidky a kurzorové klavesy.

14:02:23

Obr. 3.2 Hodiny, tentokrdt bez titulkové listy

4 Ptiznak WS OVERLAPPEDWINDOW je ve skuteGnosti kombinaci n&kolika jednodus$ich p¥iznakd. V
hlavickovém souboru windowsh je definovan jako WS OVERLAPPED | WS _CAPTION | WS_SYSMENU |
WS_THICKFRAME | WS_MINIMIZEBOX | WS_MAXIMIZEBOX. V naSem pfipad¢ je dilezita zména WS_OVERLAPPED
na WS_POPUP a odstranéni pfiznaku WS_CAPTION.
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Velikost pisma

Nyni se pokusime vylepsit praci programu s velikosti pisma. Implicitni nastaveni zplsobi, ze pfi
prvnim spusténi velikost neodpovida hodnotam, které bude mit pozd&ji. Navic hodnotu /4 vysky
okna jsme urcili zkusmo tak, aby se Casovy Udaj veSel cely do okna, ale v mnoha ptfipadech je
vysledkem velké okno s malym népisem.

Vysku pisma zname, potiebujeme vsak urcit délku napisu.

Nejprve presuneme vypocet vysky pisma do samostatné metody ZjistiVelikostPisma(). To znamena, zZe
handler, ktery zpracovava udélost OnResize, bude mit nyni tvar

void __fastcall Thodinky: :FormResize(TObject *Sender)

int vel = ZjistiVelikostPisma();
if (vel <4) vel = 4;

else if (vel > 300) vel = 300;
cas -> Font -> Height = vel;

}

Nyni musime urcit velikost pisma. K tomu nam poslouzi metoda TextWidth() tfidy TCanvas; pouZijeme
napf. vlastnost Canvas okna hodinky. (O komponenté Canvas bude podrobnéji hovofit v nésledujicim
oddilu.) Funkce zjistivelikostPisma() bude

int Thodinky: : ZjistiVelikostPisma()

hodinky -> Canvas -> Font -> Height = 100; /Al
int sirka = hodinky -> Canvas -> TextWidth(TimeToStr(Time())); /2
return min(cas ->Height, 100 * cas -> Width/sirka)* 7/8; // 3

}

V prvnim tadku nastavime velikost pisma na 100 pixelil. (Protoze jde o velikost pisma v okné, nikoli
na panelu cas, a protoze panel cas ma vlastnost ParentFont nastavenu na false, tato doasna zména se na
zobrazeni ¢asu neprojevi.)

Ve druhém tadku zavoldme metodu Canvas > TextWidth() a jako parametr ji predame aktualni Cas
prevedeny na znakovy fetézec. Vysledek ulozime do proménné sirka.

Ve tretim fadku vezmeme vysku okna a porovname ji s vySkou pisma, které by zcela vyplnilo
§itku okna. (K vypoctu pouzijeme trojélenku.) Z téchto hodnot vezmeme mensi a vysledek
vynasobime /g, takZe pismo témé&k vyplni celé okno.

Zbyva vyfesit poCatecni nastaveni velikosti pisma. K tomu pouzijeme udalost OnShow, ktera
nastane vzdy, kdyZz se okno zobrazuje. K oSetfeni této udélosti pouZijeme stejny handler jako k
osetfeni udalosti OnResize. Nyni bude okno obsahovat od pocatku pismo spravné velikosti.

Pfiruéni menu
Ovladani programu ze systémové nabidky je pon¢kud nepohodlné, a proto k nému ptidame ptirucni
menu vyvolavané stisknutim pravého tlacitka mysi.

Na paleté Standard vyhleddme komponentu PopupMenu a vloZzime ji kamkoli na formulaf;
pojmenujeme ji tfeba menu. Dvojklikem na ni pak vyvoldme editor nabidek, ktery v tomto ptipadé
nabidne pfimo prvni polozku podfizené nabidky. Tuto polozku ulozime pod nazvem konec (vlastnost
name) a napiSeme na ni Konec (vlastnost Caption). Dvojklikem na tuto polozku v navrhafi menu se
vytvori kostra handleru Thodinky::konecClick(); doplnime do ni ptikaz Close().

Pak v inspektoru objektli vyhleddme okno hodinky a jeho vlastnost PopupMenu nastavime na jméno
naseho pfiruéniho menu, tj. menu (rozbalovaci seznam nam ani jinou moznost nenabidne). Tim
pfiru¢ni nabidku ,,ptipojime k oknu®, tj. zajistime, Ze se po stisknuti pravého tlacitka mysi objevi.
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14:17:05

Stop
Pokracuj

Obr. 3.3 Nase hodiny s upravenou velikosti pisma a s prirucni nabidkou

Co dal

Nyni mtzete zkusit program vylepSovat sami — tieba pokud jde o vzhled. Zajimavych efektl lze
doséhnout rtiznymi kombinacemi vlastnosti Bevellnner a BevelOuter (vnitini a vn&j$i seSikmeni) panelu,
stylt a Sitky okraji okna atd. Muzete také zkusit pfidat do nabidky piikaz Stop, ktery hodiny zastavi, a
prikaz Pokraduj, ktery je opét spusti (nastavi vlastnost ¢asovace Enabled na false, resp. true). Mozny
vysledek ukazuje obr. 3.3; hotovy program najdete na doprovodném CD v adresaii KAP03\02.

3.2 Opravdové hodiny

Digitalni hodiny jsou sice hezka véc, ale obavam se, ze patii spiSe do laboratofe; maji-li se mi hodiny
libit, musi mit cifernik a rucicky. Naprogramujme si je. Nez se do toho vSak pustime, musime si
ujasnit, jak se v C++ Builderu vlastné¢ kresli.

Canvas neboli platno

Ke kresleni, psani textu apod. slouzi v C++ Builderu komponenta Canvas. Neni na paletach, ale nékteré
dalsi komponenty — napt. okno (TForm), bitova mapa (TBitmap) nebo obrazek (komponenta Timage) —
ji obsahuji jako vlastnost (property).

Komponenta Canvas (v piekladu to znamena platno) piedstavuje kreslici plochu. S timto platnem
zachazime vzdy stejné, bez ohledu na to, zda kreslime na plochu okna nebo komponenty Image, do
bitmapového obrazku uloZeného v paméti nebo tieba na kreslici plochu tiskarny. NezaleZzi ani na
nastaveném rozliSeni grafického adaptéru naseho pocitate'. Viechny tyto skutednosti samoziejmé
pii kresleni hraji roli, my se o n¢ ale nemusime starat — to je véc implementace tfidy TCanvas a
Windows. (MuZeme tedy tvrdit, ze cavnas predstavuje abstraktni kreslici prostor nezavisly na
hardwarovych detailech.)

Mezi vlastnostmi platna, tedy komponenty Canvas, najdeme pero (Pen), Stétec (Brush) pismo (Font) a
pole grafickych bodi, pixell, které kreslici plochu tvofi (Pixels). VSechny tyto vlastnosti jsou opét
komponenty, takZe mohou mit opét své vlastnosti.

<> Vlastnost pen uréuje tloustku, barvu a styl kreslenych ¢ar.

<> Vlastnost Brush uréuje vypli uzavienych obrazci. Jestlize nakreslime elipsu, vyplni se jeji vnitiek
danym ,$tétcem*. Mlzeme si predepsat vyplnéni souvislou barevnou plochou, danym vzorem
nebo danou bitovou mapou.

<> Vlastnost Font uréuje typ pisma, jeho velikost, barvu atd.

<> Vlastnost Pixels umoziiuje pracovat s jednotlivymi body obrizku — zjistovat nebo nastavovat
jejich barvu. Je implementovana jako dvourozmérné pole barevnych bodu.

Vedle toho nam platno dava k disposici fadu metod pro kresleni obrazct, pro zobrazeni hotové bitové
mapy, zménu méfitka atd. Nasledujici ptehled ukazuje jen n€které z nich, podrobné&jsi informace
najdete v napovede.

Arc() Nakresli aktualnim perem oblouk elipsy.

Draw() Vykresli bitovou mapu, ikonu nebo metasoubor.

' Pokud znate aplika¢ni rozhrani Windows, posta¢i, kdyz fekneme, Ze TCanvas je zapouzdieny kontext
grafického zafizeni (device context).
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Ellipse() Nakresli aktualnim perem celou elipsu.
FillRect() Vyplni zadanou obdélnikovou oblast aktudlnim Stétcem.
MoveTo() Premisti aktudlni kreslici pozici do daného bodu.
LineTo() Nakresli aktudlnim perem ¢aru z aktualni pozice do daného bodu.
Rectangle() Nakresli obdélnik.
PolyBezier() Nakresli sadu Bézierovych kiivek.
StretchDraw() Podobna jako Draw(), zméni v8ak rozméry obrazku tak, aby vyplnil
danou plochu.
TextOut() Vypise dany text od aktualniho kresliciho bodu. Pfitom pouZije
nastaveny font.
TextHeight(), Zjisti vysku, sitku resp. oba rozméry daného textu v pixelech.
TextWidth(),
TextExtent()
Lock(), Uzamkne, resp. odemkne platno. (Slouzi k synchronizaci piistupu k
Unlock() 14 ltith ,
platnu v multithreadovém programu.)
Refresh() Vrati kontext zatizeni, ktery platno pouziva, do pivodniho stravu.
N | Titulek okna HTTX
(0’ O) Smér rustu x
v Smérrastuy (ClientWidth, ClientHeight

Obr. 3.4 Implicitni souradnicovy systém v okné

Souradnice v okné

Pti kresleni na platno, canvas, vlastn¢ bud’ pfimo nebo prostiednictvim riiznych funkci ménime barvu
jednotlivych bodl. Proto musime umét tyto body zadat.

V oknech se vzdalenost implicitné méii v pixelech (obrazovych bodech). Pocatek soustavy
soufadnic, tj. bod (0, 0), je v levém hornim rohu klientské oblasti okna. Soufadnice x roste ve sméru
zprava doleva, soufadnice y ve sméru shora dold; viz obr. 3.4. Pozor, smér, ve kterém roste y, miiZe z
pocatku pisobit problémy.

Soufadnice bodu v pravém dolnim rohu okna jsou (ClientWidth, ClientHeight), kde ClientWidth a
ClientHeight jsou vlastnosti, které urcuji rozméry klientské ¢asti okna.

Zaciname

Zacneme novy projekt, ktery ulozime pod jménem hodiny3, a modul s oknem ulozime pod jménem
cifernik.cpp. Vymyslime vhodny népis do titulkové listy, rozméry okna a barvy pozadi okna. Pii kresleni
hodin jde vlastné o tii véci: Nakresleni ciferniku, zjiSténi ¢asu a jeho rozloZeni na hodiny, minuty a
sekundy a nakonec o nakresleni rucicek.
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Cifernik

Nejprve urcime stred klientské oblasti okna, nebot” to bude i stied ciferniku, ve kterém budou zacinat
ruc¢icky. K tomu pouzijeme vlastnosti ClientWidth, resp. ClientHeight okna cifemik; tyto vlastnosti obsahuji
aktualni Sitku, resp. vySku klientské oblasti okna (oblasti, do které program bézn€ kresli —
nezahrnuje titulkovou listu a okraj). Soutadnice stiedu jsou

xs = ClientWidth | 2,  ys= ClientHeight / 2.

Cifernik bude kruh o poloméru o néco mensim nez je polovina mensiho z rozmért klientské oblasti,
napf.

R =min (xs, y5) - 10,

Cifernik zpravidla obsahuje Cisla oznacujici hodiny. My se spokojime s dvanacti kruhovymi
znatkami o polomé&ru rovném napi. /4 poloméru ciferniku, nejméng viak 1 bod. Tyto znagky budou
rozmistény po obvodu kruhu v pravidelnych intervalech. Jako prvni nakreslime znacku v misté, kde
byva ¢islice 3; tato znacka bude mit soufadnice (xs+ R, ys).

Dalsi znacky nasleduji po 30°, tedy po "/s. Svira-li spojnice znacky se stiedem ciferniku tihel ¢,
ma znacka na obrazovce soufadnice

X=xstR*cosp, y=ys-R*sinq.

Znaménko minus ve druhém vzorci je dano tim, ze soufadnice y roste shora dold.

K nakresleni znacek pouzijeme metodu Canvas -> Ellipse(). Tato funkce ma jako parametry souradnice
levého horniho a pravého dolniho rohu obdélnika, do kterého je vepsana. Pfi kresleni pouzijeme
stejnou barvu pera (tedy cary) a Stétce (tedy vyplné), takze dostaneme jednobarevny kruh.

Cas
Aktudlni systémovy cas zjistime podobné jako v ptedchozim oddilu volanim funkce Time(). Vracenou

hodnotu potfebujeme rozlozit na jednotlivé udaje. K tomu ndm poslouzi funkce DecodeTime(), ktera
ulozi vysledek (hodiny, minuty, sekundy a milisekundy) do ¢tyf proménnych typu unsigned short.

Rucicky

Nyni zbyva uZ jen nakreslit rucicky tak, aby ukazovaly aktudlni ¢as. Ruci¢ky zobrazime jako Cary
vedouci ze stiedu ciferniku. Jednotlivé rucicky odlisime barvou, délkou a tloustkou cary. Hodinova
ru¢icka bude mit délku */; poloméru ciferniku a nakreslime ji perem o sile 3 body. Minutové rucicka
bude mit délku rovnou poloméru ciferniku, stejnou barvu jako hodinova rucicka a tloustku 2 body.
Vtefinova rucicka bude mit stejnou délku jako minutova, tloustku 1 bod a jinou barvu.

Hodinova rucicka prob&éhne za 12 hodin cely kruh, tedy 2n. To znamend, Ze za 1 hodinu ub&hne
™6, takZe zména Uihlu hodinové ru¢icku za hodinu bude A, = ™. Podobné uréime, Ze zména thlu
minutové ruciCky za 1 minutu bude A, = "/3. Stejna bude i zména Ghlu vtefinové rucicky za 1
vtetinu.

V case 0:0:0 jsou vSechny tii rucicky svislé, sméfuji od stfedu ciferniku vzhiru. Poloha hodinové
a minutové rucicky se bude ménit kazdou minutu, poloha vtefinové pochopiteln¢ kazdou vtefinu. V
case h:m:s proto bude svirat hodinova, minutova a vtefinova rucicka se svislym smérem thel

0= +m/60)* Ay,  QOu=m*A,, @;=5%A,.
takze soutfadnice koncovych bodii minutové a vtetinové rucicky budou
x=xstR*sinp, y=ys-R*cosoq,

kde ¢ je podle okolnosti ¢ ,, nebo ¢ ;, a soutadnice koncového bodu hodinové rucicky budou (viz téz
obr. 3.5)

x=xs+0,75* R *sin @, y=ys-0,75* R * cos ¢ .
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Poloha v ¢ase 0:0:0 Poloha v ¢ase h:m:s
Ysrcos ¢ ( X, y)
P
(Xs ¥s) XgHrsin o

Obr. 3.5 Souiadnice konce rucicek

Nyni mizeme napsat funkci'® NakresliHodiny():
void Tcifernikl1::NakresliHodiny()

{
int XS =ClientWidth /2, YS = ClientHeight / 2; I Souradnice stfedu

int R = min (XS, YS)-10; 1/ Polomér ciferniku

const double deltah =M_PI1/6; |/ PrirGstek Ghlu za hodinu

const double deltam = M_PI1/ 30; I/ PrirGstek Ghlu za minutu
// Kreslen zna ek na cifern ku

Canvas -> Pen -> Color = clYellow; I/ Pero a Stétec pro znacky
Canvas -> Brush -> Color = clYellow;

intr=R/40.0+1; I/ Polomér znacky

double fi=0; I/ Po&atecni Uhel
for(inti = 0; i< 12; i++, fi += deltah) // Zna ky hodin
{

intx=XS + R * cos(fi);
inty=YS + R *sin(fi);
Canvas -> Ellipse(x-r, y-r, x+r, y+r);

}

unsigned short h, m, s, ms; Il Zjisténi a dekddovani asu

DecodeTime(Time(), h, m, s, ms);

Canvas -> Pen -> Width = 4; // Barva a s la pera pro hodinovou
Canvas -> Pen -> Color = cINavy; I 'a vtefinovou rucicku

// Kreslen hodinové ru i ky )

fi = deltah * (h + m/60.0); 1/ Uhel rucicku se svislici
Canvas -> MoveTo(XS, YS);

Canvas -> LineTo(XS + 0.75*R*sin(fi), YS - 0.75*R*cos(fi));

// Kreslen minutové ru i ky
Canvas -> Pen -> Width = 2;

fi = deltam * m;

Canvas -> MoveTo(XS, YS);

Canvas -> LineTo(XS + R*sin(fi), YS - R*cos(fi));

// Kreslen vte inové ru i ky
Canvas -> Pen -> Width = 1;

Canvas -> Pen -> Color = cIRed;

fi=deltam * s;

Canvas -> MoveTo(XS, YS);

Canvas -> LineTo(XS + R*sin(fi), YS - R*cos(fi));

'® M pI je preddefinovana konstanta (makro) s hodnotou m. Najdeme ji v hlavickovém souboru mathh.
Nejde o standardni souc¢ast C++, ale o borlandské rozsiteni.
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Vypis funkce NakresliHodiny()

Ted’ si musime ujasnit, jak bude nas program fungovat. Pokud bychom funkci NakresliHodiny() proste
volali vzdy pii udalosti OnTimer, skladaly by se jednotlivé obrazky pies sebe, a to nechceme. My
potiebujeme vzdy stary obrazek vymazat a nakreslit novy s novou polohou rucic¢ek. K tomu nam
poslouzi metoda Repaint(), kterou nas formular zdédil po predkovi. Tato metoda vymaze obsah okna a
zplisobi jeho prekresleni (vyvola udalost OnPaint).

Vedle toho ale musime hodiny znovu nakreslit vzdy poté, co jejich okno prekryje a zase uvolni
okno jiného programu nebo kdyZ zménime velikost okna'’. To znamend, 7e musime reagovat na
udalosti OnTimer, OnPaint a OnResize. Jejich handlery budou velice jednoduché: Pti udalostech OnTimer a
OnResize prosté zavolame metodu Repaint(), pti udalosti OnPaint zavolame funkci NakresliHodiny().

void __fastcall Tcifernikl::nepokojTimer(TObject *Sender)

Repaint();
1

void __fastcall Tcifernikl::FormResize(TObject *Sender)

Repaint();
1
void __ fastcall Tcifernikl::FormPaint(TObject *Sender)

NakresliHodiny();
¥

Osetreni udalosti OnTimer, OnPaint a OnResize

Zbyva jesté pripojit k programu ikonu, pielozit ho a spustit.

Co dal

Nas program opét neni piili§ dokonaly, a tak doporucuji zkusit ho vylepsit. Miizete zkusit odstranit
titulkovou listu, podobné jako u naseho pfedchoziho programu. MuzZete titulkovou listu ponechat a
napsat do ni ¢as, takZe vznikne kombinace analogovych a digitalnich hodin. K tomu staci napsat na
konec funkce NakresliHodiny() ptikaz

Caption = TimeToStr(Time());

(viz obr. 3.6). Program v této podob¢ najdete na CD v adresafi KAP03\03.

J]7:15:56 =] B3

Obr. 3.6 Hodiny s rucickami

Lepsi verze

Nase hodiny sice jdou, ale pfili§ kvalitni program to stale neni. Jeho zjevnou vadou je neustalé
poblikavani.

Druha chyba naSeho programu se zatim nemd mozZnost piili§ projevit, nebot interval
prekreslovani, jedna sekunda, je pfilis kratky, nez abychom si ji mohli v§imnout. Ud€lejme proto

17 Jednim ze zakladnich principt programovani pro Windows je, e program se musi starat obsah svého
okna. Jestlize operacni systém usoudi, ze je tfeba obsah urcitého okna ptekreslit, posle programu zpravu
WM_PAINT; ta v programu napsaném v C++ Builderu zptsobi vznik udalosti OnPaint. Poznamenejme, Ze
komponenty TLabel a TPanel, které jsme dosud pouzivali, se o aktualizaci svého vystupu staraji automaticky.

-37-



Miroslav Virius — Borland C++ Builder

nasledujici pokus: ProdluZzme interval ¢asovace napt. na 10 sekund (nastavime vlastnost Interval na
10000), spustme program, zakryjme ¢ast okna jakymkoli jinym oknem a zase ji odkryjme. Nejspis
pak na chvilku uvidime néco podobného jako na obr. 3.7. Pfi nejbliz§im pfesunu vtefinové rucicky se
obrazek zase srovnd, ale hezké to neni.

Problém vznikl proto, Ze na§ program piekreslil pouze Cast okna, kterou jsme predtim zakryli,
ktera je ,,neplatna“. To neni libovile C++ Builderu, ale standardni chovani programi pod Windows:
Pfi oSetfovani zpravy wM_PAINT (a tedy v Builderu pfi reakci na udalost OnPaint) se piekresli pouze
,heplatna oblast™, tj. nejmensi obdélnik, do které¢ho lze uzavtit poskozenou ¢ast okna.

Hl7-10:: I[= 3

N

Obr. 3.7 Lamat rucicky — to si program smi dovolit??

Metoda Repaint() 0znaci celou klientskou oblast okna za neplatnou, takze zpiisobi prekresleni celého
obrazku. Mohlo by se tedy zdat rozumné zavolat v metod€ NakresliHodiny() nebo v handleru FormPaint()
nejprve metodu Repaint(). Vysledkem by ale byl nepietrzité blikajici program, nebot’ metoda Repaint()
oznaci obsah okna za neplatny, takZe ihned po dokonceni se zacne kreslit znovu (znovu nastane
udalost OnPaint), a to se bude opakovat v nekone¢ném cyklu.

Resent je trochu jiné: Oddélime od sebe kresleni a ziskavani udaje o &ase.

Handler, ktery oSetfuje udéalost OnTimer, nejprve zjisti Cas, dekoduje ho a ziskana data ulozi do
vhodnych datovych slozek okna (t¥idy Tcifermik). Teprve pak pozada o prekresleni.

Handler, ktery oSetfuje udalost OnPaint, se bude fidit ulozenymi daty. To znamena, Ze pokud dojde
k prekreslovani z jiného diivodu nez kvili zméné velikosti okna nebo kvili jeho zakryti, pouzije se
¢as, podle kterého byl nakreslen poskozeny obréazek, takze se nakresli se stejny obrazek jako predtim.

Tim odstranime ldmani ruci¢ek; zbyva jesté odstranit blikani zptisobené tim, ze kazdou sekundu
prekreslujeme cely obsah okna. To je ale zbytecné, stacilo by smazat vzdy rucicky a nakreslit je v
nové poloze. I zde se nabizi jednoduché feSeni: Pfi kresleni ru¢i¢ek pouZzijeme pero v reZimu pmXor. V
tomto rezimu se vzdy déla bitova nonekvivalence kreslenych bodt s body pozadi, a protoze pro
libovolné a, b plati (a"b)*b =14, sta¢i ruc¢i¢ku nakreslit podruhé na stejné misto a tim ji smazeme.

Nové schéma programu tedy bude nasledujici:

<> Data, ktera popisuji cifernik (soufadnice stiedu, polomér atd.) a posledni zjistény asovy udaj
ulozime do vhodnych datovych slozek tfidy Tcifernikl.

<> Metodu pro kresleni hodin rozdélime do tfi samostatnych procedur: Znacky(), ktera nakresli znacky
ciferniku, PomaleRucicky(), kterd nakresli hodinovou a minutovou ruci¢ku, a Vterinovka(), ktera nakresli
vtefinovou rucicku. Procedury pro kresleni rucicek budou mit jako parametry Cas, ktery maji
zobrazit.

<> Handler oSetiujici udalost OnPaint prosté nakresli cifernik a rucicky. PouZije k tomu uloZeny
casovy udaj.

<> Handler osetfujici udalost OnResize zjisti rozméry okna, z nich odvodi parametry ciferniku a ulozi
je do odpovidajicich datovych slozek. Pak si vyzada piekresleni okna.

<> Handler oetfujici udalost OnTimer nejprve zjisti aktualni ¢as. Pak smaze vtefinovou rucicku a
nakresli ji v nové poloze. Dale porovna stary a novy udaj o po¢tu minut a pokud doslo ke zméné,
prekresli i ,,pomalé* ru¢icky. Nakonec uloZi nové ¢asové udaje.

Podstatné ¢asti programu ukazuji nasledujici vypisy:
class Tcifernikl : public TForm

{

__published: // IDE-managed Components
TTimer *nepokoj;void __fastcall FormResize(TObject *Sender);
void __fastcall nepokojTimer(TObject *Sender);
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void __fastcall FormPaint(TObject *Sender);

private: I/ Data potfebna pro kresleni hodin:
int XS, YS; /' Soufadnice stfedu okna
double deltah, deltam; /I Pfirastek thlu rucicky za hodinu, minutu
intR,r; I/ Polomér ciferniku a znacky
unsigned shorth, m, s; // Cas
void Znacky(); // Zna ky na cifern ku

void PomaleRucicky(unsigned short hod, unsigned short min);
void Vterinovka(unsigned short sec);

public:
__fastcall Tcifernik1(TComponent* Owner);

Definice tridy Tcifernikl v souboru cifernik.h
Tcifernikl *cifernikl;

__fastcall Tcifernikl1::Tcifernik1(TComponent* Owner) // Konstruktor vypo te
: TForm(Owner), deltah(M_PI/6), deltam(M_P1/30)// konstanty, zjisti

I/ &as v okamziku spusténi
unsigned short ms;
DecodeTime(Time(), h, m, s, ms); /l'a ulozi ho
}
inline int min(int a, intb) {returna<b?a:b; }
void Tcifernikl::Znacky() // Nakresl zna ky na cifern ku

{

Canvas -> Pen -> Color = clYellow;
Canvas -> Brush -> Color = clYellow;

double fi = 0; //Po ten hel
for(inti=0;i<12; i++) Il Znacky hodin

{
intx=XS + R * cos(fi);
inty=YS + R *sin(fi);
Canvas -> Ellipse(x-r, y-r, x+r, y+r);
fi += deltah;
}
}

void Tcifernik1::PomaleRucicky(unsigned short hod, unsigned short min)

Canvas -> Pen -> Width = 4;

Canvas -> Pen -> Color = clYellow;

TPenMode pmStare = Canvas -> Pen ->Mode; // Ulozime plvodni rezim
Canvas -> Pen -> Mode = pmXor; I/ Nastavime pmXor

// Hodinov ru ka

double fi = deltah * (hod + min/60.0); 1/ Vypocteme Uhel

Canvas -> MoveTo(XS, YS); I/ Nakreslime rucicku
Canvas -> LineTo(XS + 0.75"R*sin(fi), YS - 0.75*R*cos(fi));

// Minutov ru ka
Canvas -> Pen -> Width = 2;

fi = deltam * min; I/ Vypocteme Uhel

Canvas -> MoveTo(XS, YS); I/ Nakreslime rucicku

Canvas -> LineTo(XS + R*sin(fi), YS - R*cos(fi));

Canvas -> Pen -> Mode = pmStare; 1/ Vrétime pGvodni rezim
}

void Tcifernikl::Vterinovka(unsigned short sec)

/' Vtefinova rucka

Canvas -> Pen -> Width = 1;

Canvas -> Pen -> Color = clWhite;

TPenMode pmStare = Canvas -> Pen ->Mode; // Ulozime plivodni rezim

Canvas -> Pen -> Mode = pmXor; I/ Nastavime pmXor
double fi = deltam * sec; Il Vypocteme Uhel
Canvas -> MoveTo(XS, YS); I/ Nakreslime rucicku
Canvas -> LineTo(XS + R*sin(fi), YS - R*cos(fi));
Canvas -> Pen -> Mode = pmStare; 1/ Vrétime pGvodni rezim
}
void __fastcall Tcifernikl::FormResize(TObject *Sender)
{
I/ Stfed a polomér ciferniku, polomér znagek
X8 =ClientWidth /2; Il Zjistime Udaje o ciferniku

YS = ClientHeight / 2;
R =min (XS, YS)-10;
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r=R/50+1;
Repaint(); Il a vyzadame si prekresleni

void __fastcall Tcifernikl::nepokojTimer(TObject *Sender)

{

unsigned short ms; // Pomocna proménna
unsigned short Hnove, Mnove, Snove; Il Zjistime novy ¢as
DecodeTime(Time(), Hnove, Mnove, Snove, ms);
Vterinovka(s); /I Smazeme vtefinovku
Vterinovka(Snove); I/ a nakreslime ji znovu vedle
s = Snove; I/ Ulozime novy ¢as
if(m = Mnove) // Pokud se zménily minuty
{

PomaleRucicky(h, m); I/ smazeme i dalSi ru¢icky

PomaleRucicky(Hnove, Mnove); I a nakreslime je znovu vedle

h =Hnove; m = Mnove; Il UloZime novy Cas

}
}

void __fastcall Tcifernikl::FormPaint(TObject *Sender)

Znacky(); /I Nakreslime znacky
PomaleRucicky(h, m); I a rucicky
Vterinovka(s);
Caption = AnsiString(h)+":"+AnsiString(m)+":"+s;
b

Vypis souboru cifernik.cpp

Poznamky

<> V rezimu pmXor miize byt problém predem odhadnout barevny vysledek. Zde jsme napi. zadali
zlutou barvu pro ,,pomalé” rucicky a bilou pro vtefinovou, nicméné vysledek je — pii Sedém
pozadi — cerna vtetfinova ru¢icka a modré zbyvajici dvé.

<> Na§ program také vypisuje ¢as do titulkové listy. Vlastnost Caption oSekdva znakovy fetézec
uloZeny v typu AnsiString (tfida pro praci se znakovymi fetézci, ktera neodpovida standardu ANSI
jazyka C++). Ve tiid€ Ansisting jsou definovany konstruktory, které umoziuji pfevod ciselnych
hodnot, typu char* a dalSich na instance této tfidy. Dale je pro tfidu AnsiString definovan operator +,
ktery umoziuje spojovani instanci.

<> V&imnéte si, Ze nyni se handler udalosti OnPaint vola jako vysledek zmény velikosti okna nebo
jeho ,poskozeni“. Vold se také pifi vytvofeni okna na pocatku programu, nikoli vSak pfi
zpracovani zpravy od ¢asovace — o kresleni pii zmén¢ casového udaje se stara handler oSetiujici
casovac.

<> Upraveny program najdete na CD v adresafi KAP03\04.

Hodinky s vodotryskem

Myslim, Ze nadesel Cas na obligatni otazku: Co byste jesté chtéli? Hodinky s vodotryskem?

Dobie, udélame si je.

Vyjdeme z ptedchozi verze programu; pfipojime k ni nové okno, které bude cyklicky zobrazovat
nékolik bitmapovych obrazkd. Tyto obrazky vytvoiime napt. v editoru obrazkd a k programu je
pripojime jako tzv. prostfedky (resources). Stfidani obrazkii bude fidit dal$i ¢asovaé. Vodotrysk

vyvolame stisknutim kombinace ALT+PRAVE TLACITKO MYSI a pobéZi jen kratkou dobu, pak zase
Zmizi.

Prostredky (vodotrysk)

Nejprve si pomoci editoru obrazki vytvotime tii bitové mapy o rozmérech 100 x 100 pixeld, které
budou zobrazovat rtizné, i kdyz velmi blizké tvary vodotrysku, a ulozime je do adresafe projektu pod
nézvy Vodal.bmp, Voda2.bmp a Voda3.bmp.

Pak vytvotfime soubor s popisem prostiedkti. Pfikazem File | New... vyvolame zasobnik objektd a na
karté New vybereme polozku Text. Vytvoii se prazdny textovy soubor, do kterého napiSeme nasledujici
popis nasich tfi bitovych map.

BMP1 BITMAP Vodal.bmp
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BMP2 BITMAP Voda2.bmp
BMP3 BITMAP Voda3.bmp

Soubor Bitmap.rc

Format tohoto popisu je jednoduchy: Popis za¢ina identifikatorem, pod kterym budeme bitovou mapu
v programu pouzivat (zde BMP1 az BMP3). Pak nasleduje kli¢ové slovo BITMAP a jméno souboru, ve
kterém pozadovana bitova mapa je.

Vytvoteny soubor ulozime jako soubor s prostfedky (resource file) pod ndzvem Bitmap.rc. Pak jej
pripojime k naSemu projektu. Pfikazem Project | Add to Project... vyvolame dialogové okno Add to project
(obr. 3.8) a v ném ur¢ime, ze chceme pfipojit soubor s prostiedky s danym jménem. Pak stiskneme
tlacitko Open.

Add to project EHE
Lok jh: Ia 05 ﬂ |‘=_“F| i

. |@Bﬂmp.!c. -
File name: Bitmap.rc Open I
Files of type:  [{Sf5rm s =N 1s]] Cancel |

Obr. 3.8 Pripojujeme soubor k projektu

Soubory s prostifedky pievede program zvany piekladac prostiedkd, resource compiler, do binarni
podoby'® (soubor RES). P sestavovani se pak pripoji jako data ke spustitelnému souboru (EXE). V
programu nase bitové mapy pouzijeme pomoci metody LoadFromResourceName(); 0 tom si povime dale v
oddilu Animace.

Okno s obrazkem

Daéle k nasemu projektu pfipojime nové okno, které ulozime pod nazvem vodotrysk do souboru voda.cpp.
Protoze jde o druhé okno aplikace, bude jeho vlastnost Visible implicitné false. Do tohoto okna vlozZime
casovac, ktery bude fidit animaci; jeho vlastnost Interval nastavime na 300 ms. Vlastnost Enabled
nastavime na false, nebot’ pokud okno s vodotryskem neni vidét, je zbytecné, aby tento ¢asovac bézel.
Handler, ktery bude reagovat na zpravy od casovace, napiSeme pozdé&ji.

Rozmeéry okna upravime tak, aby jeho klientska oblast méla rozméry piiblizné 100 x 100 bodu, a
okno umistime nad cifernik ptiblizn€ doprostied. Pfesné umisténi udélame az za b&éhu programu. Pak
odstranime titulkovou liStu okna. To uz umime — sta¢i predefinovat metodu CreateParams tak, aby
definovala okno se stylem wWS_POPUP:

void __fastcall Tvodotrysk::CreateParams(TCreateParams &Par)

TForm::CreateParams(Par);
Par.Style = WS_POPUP| WS_THICKFRAME;

}

Do okna vlozime komponentu Image, kterou najdeme na paleté Additional. Pojmenujeme ji obrazek, nebot’
bude zobrazovat obrazky s vodotryskem. Jeji vlastnost Align nastavime na hodnotu alClient, takZe vyplni
celou klientskou oblast okna, a vlastnosti AutoSize ptidélime hodnotu true.

Vyvolani okna: reakce na mys$

Okno s vodotryskem chceme vyvolat stisknutim kombinace ALT+PRAVE TLACITKO MYSI na ciferniku
hodin. To znamena, ze okno s cifernikem musi reagovat na stisknuti tlacitka mysi; napiSeme tedy
handler pro udalost OnMouseDown. Tento handler ma prototyp

void __fastcall Tcifernikl::FormMouseDown(TObject *Sender,
TMouseButton Button, TShiftState Shift, int X, int Y);

'® Jinou moznosti bylo uloZit vytvofené bitové mapy p¥imo z editoru obrazkii do souboru RES nebo .DCR
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Prvni parametr, Sender neboli odesilatel, obsahuje jako vzdy adresu objektu, ktery tuto udalost vyvolal.
Druhy parametr, Button, urcuje, které tlacitko bylo stisknuto. Mlze nabyvat n¢které z hodnot mbLeft,
mbRight nebo mbMiddle (levé, pravé nebo prostiedni tlacitko). Parametr shift urcuje, které z prefad’ovact
byly v dob&é vzniku udalosti stisknuty. Je typu TShifiState, coZ je analogie pascalské mnoziny.
Jednotlivé pfefad’ovace jsou popsany piiznaky ssAlt, ssShift, ssCtrl. (Dalsi pfiznaky popisuji levé tlacitko
mysi, dvojklik atd. — podrobnosti najdete v napovéde.) Chceme-li zjistit, zda tato mnozina obsahuje
urdity priznak, pouzijeme metodu TShiftState::Contains().

Posledni dva parametry handleru, X a Y, obsahuji soufadnice bodu v klientské oblasti odesilatele,
ve které se nachazel kurzor mysi v okamziku, kdy k udalosti doslo.

Handler nejprve zjisti, zda jsme stiskli pravé tlacitko mysi zaroven s klavesou ALT. Pokud ano,
upravi velikost okna vodotrysk, pfemisti ho doprostied nad cifernik, zobrazi ho a spusti ¢asovaé. Uplny
kéd této funkce ukazuje nésledujici vypis.
void __fastcall Tcifernikl::FormMouseDown(TObject *Sender,

TMouseButton Button, TShiftState Shift, int X, int Y)

{ I Je to pravé tladitko mysi + klavesa Alt?
if(Button == mbRight && Shift.Contains(ssAlt))

vodotrysk -> ClientHeight = 100; I/ Nastav rozméry okna
vodotrysk -> ClientWidth = 100;

I Umisti okno doprosted nad cifemik
vodotrysk->Left = cifemik1->Left + (cifemnik1->Width - vodotrysk->Width)/2;
vodotrysk->Top = ciferik1->Top - vodotrysk->Height;
vodotrysk -> Visible = true; Il Zobraz okno
vodotrysk -> animator -> Enabled = true; /I Spust ¢asovac

}
¥

Handler osetrujici udalost OnMouseDown

Animace

Nyni se kone¢né dostavame k vlastni animaci. O ni se postard handler oSetiujici udalost OnTimer
vyvolanou ¢asovacem animator (v 0kné vodotrysk). Ukol tohoto handleru je pomérné jednoduchy:

<> Nejprve nastavi spravnou polohu okna s vodotryskem, nebot’ od posledniho zobrazeni ji mohl
uZzivatel zmenit.

<> Pak piedte obrazek, ktery je na fadg, a zobrazi ho v komponent& obrazek typu Timage. Komponenta
Timage ma vlastnost Picture, kterd ma vlastnost Bitmap. Chceme-li piecist obrazek uloZzeny jako
prostiedek, pouzijeme metodu Bitmap::LoadFromResourceName().

<> Zvysi hodnotu pocitadla obrazkdiio 1.

<> Jestlize uz probéhl predepsany pocet cykli, skryje okno, vypne ¢asovaé a vynuluje poéitadlo
obrazk, abychom mohli animaci ptisté spustit znovu.

Kod tohoto handleru a tfidy Tvodotrysk ukazuji nasledujici vypisy.

void __fastcall Tvodotrysk::animatorTimer(TObject *Sender)

{
static AnsiString co[3] = {"BMP1", "BMP2", "BMP3"}; // Jména obrazk{
staticinti=0; /I Potitadlo obrazk{

// P esu okno na spr vné m sto
Left = cifernik1->Left + (cifernik1->Width - Width)/2;
Top = cifernik1->Top - Height;

// Zobraz n sleduj ¢ obr zek
obrazek -> Picture -> Bitmap ->
LoadFromResourceName(int(HInstance), cofi++%3]);

if(i > kolik)
{ 1/ Pokud se vy&erpal pfedepsany pocet zobrazeni, vypni ¢asovac

vodotrysk -> animator -> Enabled = false;

vodotrysk -> Visible = false; // Zavfi okno s vodotryskem a uved

i=0; I/ pocitadlo obrazk( do pocate¢niho stavu
}

}

Viastni animace (handler oSetiujici udalost OnTimer, soubor voda.cpp)

class Tvodotrysk : public TForm

{
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__published: // IDE-managed Components
TTimer *animator;
Tlmage *obrazek;
void __fastcall animatorTimer(TObject *Sender);
private:
static const int kolik = 12;  // Délka animace (pocet zobrazenych obrazk()
public:
__fastcall Tvodotrysk(TComponent* Owner);
void __fastcall CreateParams(TCreateParams &Par);

}
Vypis tiidy Tvodotrysk v souboru voda.h

Po spusténi programu stiskneme klavesu ALT a klikneme pravym tlac¢itkem mysi uprostied ciferniku.
MEéli bychom na chvilku uvidét néco podobného jako na obr. 3.9.

I =1 Y

Obr. 3.9 Hodinky s vodotryskem

Poznamky

<> Prvnim parametrem metody LoadFromResourceName() je identifikacni &islo' (handle) instance
programu. Najdeme je v globalni proménné Hinstance. Z jakychsi nejasnych diivodi je ale musime
pfetypovat na int. Druhym parametrem této funkce je znakovy fetézec, ktery identifikuje
pozadovanou bitovou mapu. V nasem ptipad¢ to bude jedem z fetézcti "BMP1", "BMP3", "BMP3", které
jsme pouzili v souboru bitmap.rc. Tyto fetézce jsme si uloZzili do pole co[3] typu AnsiString.

<> Prostiedky v souborech RC bychom mohli popsat také celymi ¢isly. Pak bychom ke &teni pouzili
funkci LoadFromResourcelD(), ktera ma jako druhy parametr odpovidajici ¢islo.

<> Lokalni proménnd i slouZi jako po¢itadlo obrazkd. Musi byt statickd, aby se jeji hodnota uchovala
mezi jednotlivymi volanimi. (Nezapomeiite, Ze obrazky se stiidaji pii udéalosti OnTimer, tedy pii
volani metody Tvodotrysk::animatorTimer().) Proto se také musi po skonceni animace vynulovat.
Hodnota proménné i roste od 0 do kolik-1, kde kolik je konstanta definovana ve tfidé Tvodotrysk.

<> Deklarace static const int kolik = 12; v souboru voda.cpp neni chybna; novy standard jazyka C++ umozZiuje
inicializovat konstantni statické slozky piimo v popisu tridy.

<> UloZeni bitovych map jako prostiedkli nepfedstavuje jedinou moznost. Obrazky s vodotryskem
muzeme také ponechat v samostatnych souborech a ¢ist je pomoci metody TBitmap::LoadFromFile().

<> Prostedky, jinak také zvané zdroje, obsahuji v tradi¢nich programech pro Windows popisy ikon,
kurzorti, bitovych map, nabidek, dialogovych oken, tabulek znakovych fetézcti atd. a jsou
pravidelnou soucasti projekti. V C++ Builderu je pouzivame daleko méné, nebot’ vétSina z téchto
nastroju je zapouzdiena do vizualnich komponent.

"% Ve starsich verzich Windows piedstavoval typ HANDLE opravdu celé ¢islo bez znaménka (UINT, tedy
unsigned int). V soucasné verzi ovSem znamena ukazatel typu void*, takze oznaceni ,identifikacni ¢islo* je
pon¢kud neptipadné. Nenapada mne ale lepsi Cesky ekvivalent, a tak ho stale pouzivam.
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<> C++ Builder obsahuje od verze 3 také komponentu Animate (na paleté Win32). Ta se vSak pro nase
ucely nehodi, nebot’ miize piehravat pouze soubory .AVI (a to se zna¢nymi omezenimi, mj. bez
zvuku) nebo tradi¢ni animace z Win32, které¢ se pouzivaji ve standardnich dialogovych oknech pii
vyhleddvani souboril apod.

<> Hodinky s vodotryskem najdete na CD v adresaii KAP03\05.

3.3 Hodinky v pruhu uloh

Na konec jsme se ponechali nejuzitecnéj$i moznost: Hodinky, které nepotiebuji okno, takZze
nepiekazeji na pracovni plose, a ¢as zobrazuji v napisu na tlacitku v pruhu tloh (taskbar).

Napis na tlacitku je uréen vlastnosti Title objektu Application.

Vytvotime tedy novy projekt, ktery ulozime pod jménem hodiny6. Soubor s oknem uloZime pod
nazvem okno, formuldf pojmenujeme vtipné oknol. Vlastnost formuldfe WindowState nastavime na
wsMinimized, takZe se okno na pocatku vytvori minimalizované. Vlastnost Visible nastavime na false.

Do néavrhu okna vloZime Casovac, ktery nazveme casovac; jeho vlastnost Interval nastavime na 1000.
Handler, ktery bude oSetfovat udalost OnTimer, zjisti Cas, pfevede ho na znakovy fetézec a piiradi ho
vlastnosti Application -> Title. Pfidélime programu ikonu, ptelozime ho a spustime. Vysledek ukazuje obr.
3.10.

gl Start| B Microsoft wiord - 03hoddoc| i C++Buiider |[#13:27-40 B =

Obr. 3.10 Dalsi hodiny v pruhu uloh Windows

Nas program ma jednu vadu na krase: Po spusténi se na tlac¢itku v pruhu tloh nejprve objevi napis
hodiny6 a teprve asi po 1 vtefiné Cas. Ale i to odstranime jednoduSe. Pfi spusténi programu, tj. pii
vytvofeni okna, pfifadime vlastnosti Application -> Title prazdny fetézec. K tomu pouzijeme handler
osetfujici udalost OnCreate, ktera nastava pii vytvoreni okna.

Zdrojovy text naseho programu je tentokrat opravdu jednoduchy:

// Konstruktor t dy okna
__fastcall Tokno1::Tokno1(TComponent* Owner)
: TForm(Owner)

{

// asova
void __fastcall Tokno1::casovacTimer(TObject *Sender)

Application -> Title = TimeToStr(Time()); // Vypi$ ¢as
}

// P ivytvo en okna nastav me pr zdn titulek
void __fastcall Tokno1::FormCreate(TObject *Sender)

Application -> Title =",

Vypis souboru okno.cpp

Poznamky

<> Program ukonéime piikazem Close ze systémového menu, které vyvoldme stisknutim pravého
tlacitka mysi na tla¢itku programu na pruhu tloh.

<> Pokud uzivatel klikne na tlacitko hodin, uvidi prazdné okno. Mizete ho zkusit vyzdobit vhodnym
napisem; muzete také zkusit ho zase zavfit a pozorovat t€inky riznych piikazi.

<> Program hodiny6 najdeme na CD v adresaii KAP03\06.
<> Miize se zdat, Ze psat hodiny je zbyte¢né, nebot jedny uz v operaénim systému jsou. No a?

<> V 10. kapitole se k hodinam jesté vratime — vytvoiime je jako komponentu.
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4. Prohlize¢ obrazki

V této kapitole napiSeme jednoduchy prohliZze¢ bitmapovych obrazkd. Pfitom se mj. seznamime s
nékterymi standardnimi dialogy, vytvoiime nastrojovy panel a nauc¢ime se psat aplikace s rozhranim
MDI.

4.1 Prvniverze

Vytvotime novy projekt; soubor s hlavnim programem ulozime pod ndzvem prohl.cpp, modul popisujici
okno pod nézvem obrazcpp. Pak do vizudlniho navrhu okna naSeho programu vlozime komponentu
MainMenu, kterou pojmenujeme menu, a vytvorime nabidku s polozkami Soubor a Napovéda. Odpovidajici
komponenty typu TMenultem pojmenujeme vystiZne€ soubor a napoveda.

Nabidka Soubor bude obsahovat polozky Otevii..., UloZ jako..., Zavii a Konec, menu Napovéda bude
obsahovat pouze polozku O programu.... Odpovidajici komponenty typu TMenultem pojmenujeme otevri,
ulozjako, zavri, konec @ oprogramu.

Déle do vizudlniho névrhu vloZime komponentu Panel, kterou pojmenujeme panel. Jeji vlastnosti
Align ddme hodnotu alClient, takze vyplni celou klientskou oblast okna. (VS§imnéte si, Ze nahofe ziistane
volny pruh pro nabidku.) Vlastnost Caption vymazeme, takze panel neponese zadny napis.

Na panel polozime komponentu Image (je na paleté Additional). Pojmenujeme ji obrazek a jeji vlastnost
Align nastavime na alClient, takZe vyplni celou plochu panelu.

Nyni za¢neme programovat reakce na jednotlivé piikazy z nabidky.

Otevieni obrazku

Zacneme tim, Ze program naucime oteviit soubor s obrazkem, pfecist ho a zobrazit ho. Nejdiiv
musime zjistit jméno souboru a cestu k nému. K tomu mizeme pouzit nékteré ze standardnich
dialogovych oken, které najdeme v komponentich na paleté Dialogs. Pro naSe ucely se hodi bud’
OpenDialog (pro otevieni libovolného souboru) nebo OpenPictureDialog (specialn€ pro obrazkové soubory).
Pouzijeme druhy z nich, nebot’ nabizi nahled pfed otevienim.

Umistime tedy do vizualniho navrhu komponentu OpenPictureDialog a pojmenujeme ji dialog_otevri. Jeji
vlastnost Filter urcuje typy (pfipony) souborl, které se v dialogovém okné budou zobrazovat;
kliknutim na tlacitko se tfemi teCkami si vyvolame editor této vlastnosti (obr. 4.1), ve kterém
mizeme zménit implicitni nastaveni. Standardn¢ nabizi bitové mapy (.bmp), ikony a metasoubory
(-wmf a .emf). To ndm vyhovuje, a proto pouze pielozime doprovodné texty do CeStiny.

Poznamka
Filtr 1ze zadat za béhu programu jako znakovy fetézec (AnsiString) ve tvaru
"text1|ptiponal text2|piipona2..."

kde text je text, ktery se objevi v dialogovém okné v poli Soubory typu, a piipona je odpovidajici ptipona,
kterou zapisujeme ve tvaru stejném jako v dialogovém okn¢ Filter Editor.
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Filter Editor
Filter Marme I Filter Iﬂ
' $echny soubory [ bp:*.ico:* erjifay oleat= et
Bitové mapy [* bmp] * bmp
lkony [*.ica) *ico
Wylepiené metazoubory [F.emf] | % emf
tetazoubory [ wmf) * wmf

s I LCancel | Help |

Obr. 4.1 Editor viastnosti Filter dialogového okna pro otevieni obrdzku

Vlastnost Filterlndex urcuje, kterou z moznosti ma dialogové okno nabizet jako implicitni; zaddme
hodnotu 2, tedy bitové mapy. Do vlastnosti Title napiSeme Otevii obrizek — to bude titulek dialogového
okna. Vlastnost Options poskytuje moznosti, jak ovlivnit vzhled a chovani dialogového okna;
ponechame zatim standardni nastaveni.

Jméno vybraného souboru (véetné uplné cesty a jména disku) bude uloZeno ve vlastnosti FileName
typu AnsiString.

Pouziti této komponenty je jednoduché: VSechny komponenty zapouzdrujici standardni dialogova
okna maji metodu Execute(), kterd vrati wue, pokud uzivatel stiskl tlacitko Oteviit, a false, pokud stiskl
tlacitko Stomo. V handleru udalosti OnClick polozky Soubor | Otevii... tuto metodu zavolame. Jakmile
budeme zndt jméno souboru, preCteme ho a zobrazime v komponenté Image pomoci metody
LoadFromFile() vlastnosti Picture. NS prvni pokus o handler Tokno::otevriClick() by mohl vypadat takto:

void __fastcall Tokno::otevriClick(TObject *Sender)

if(dialog_otevri -> Execute())
obrazek->Picture -> LoadFromFile(dialog_otevri -> FileName);
b

Prvni pokus o cteni souboru s obrazkem

Jestlize nyni program pielozime, spustime, vybereme v nabidce polozku Soubor | Otevii... a vyhledame
vhodny obrazek, dostaneme dialogové okno, které ukazuje obr. 4.2, a po stisknuti tlacitka Open se
zvoleny obréazek opravdu zobrazi v okn& programu.”

Cteni souboru se nemusi podafit

Program vypada na pohled hezky, ale jako vZdy ma n€kolik zjevnych i méné zjevnych chyb. Prvni z
nich je, ze pokud je obrazek vétsi, nevejde se cely na plochu okna. Trochu si mizeme vypomoci
zvétSenim okna, ale to neni Uplné feSeni — existuji bitové mapy vétsi nez je plocha obrazovky.
Nabizeji se dvé cesty: Zobrazit bitovou mapu na plose, kterou mame k disposici, (tj. transformovat ji
na rozméry klientské oblasti okna) nebo pfipojit k oknu posuvniky (scroll bar).

0 Nékolik obrazkt ve vhodnych forméatech najdete na doprovodném CD v adresafi KAP04\01. Dalsi
soubory s obrazky jsou volitelnou soucasti instalace C++ Builderu a najdete je v adresafi Borland

shared\Images.
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Otevii obrazek H

Kde bedat; | 3 01 =l =E [454x388) [al

Méazew souboru: IDbr1.bmp Dteviit I

Soubory bypu; IBitmaps [* brp] j Storno |

Obr. 4.2 Dialogové okno pro oteviceni obrazku

Druha chyba se pfi prvnich pokusech s programem nejspis neprojevi, ale o to je zaludngjsi. Jestlize se
funkci LoadFromFile() nepodafi graficky soubor piecist, protoze zadany soubor neexistuje nebo je
pokazeny nebo protoze jsme zadali soubor ve formatu, ktery tato funkce nezna, vyvola vyjimku typu
ElnvalidGraphic. Jestlize zaddme neexistujici soubor, vyvold vyjimku EFopenError. S tim musime pocitat,
tuto vyjimku zachytit a oSetfit.

Vyjimky

Uzavieme tedy pokus o ¢teni do bloku try a pfipojime k nému handler catch, ve kterém specifikujeme
vyjimky typu Exception. (ProtoZe Exception je spolecnym predkem vSech tfid pro pfenos informaci o
vyjimkach, které se pouzivaji ve VCL, zachytime tak upIn¢ vSechny vyjimky, které zde mohou
nastat.”' Poznamenejme, Ze vyjimky z VCL musime zachycovat odkazem.)

V handleru catch vypiSeme sdé€leni, Ze se nepodafilo oteviit soubor; k tomu bychom si mohli
vytvofit modalni dialogové okno. C++ Builder ale nabizi lepsi feSeni: Pouzijeme metodu
TApplication::MessageBox(). V tomto dialogovém okn€ se uzivatele zaroven zeptame, zda chce dalsi
podrobnosti, a pokud odpovi Ano, nechame vypsat zpravu ulozenou v parametru handleru. K tomu
pouZijeme metodu ShowException() tfidy TApplication. (Zprava doprovazejici vyjimku je ovsem anglicky.)

Metoda otevriClick() tedy bude mit tvar

void __fastcall Tokno::otevriClick(TObject *Sender)
{

try
{
if(dialog_otevri -> Execute())
obrazek->Picture -> LoadFromFile(dialog_otevri -> FileName);
}
catch(Exception &E)

{

if(Application->MessageBox("Nepodafilo se oteviit graficky soubor. \n"
"Chcete védét vice?", "Chyba", MB_YESNO) == IDYES)
Application->ShowException(&E);

}
¥

Cteni souboru s oSetrenim mozZnych vyjimek

Poznamky

<> Metoda TApplication:MessageBox() M4 t¥i parametry; prvni z nich je znakovy fetézec, ktery chceme
vypsat, druhy je fetézec urcujici titulek tohoto dialogového okna a tieti tika, jaka tlacitka a jaké
ikony v tomto okné chceme. Pfiznak MB_YESNO napf. piedepisuje tlacitka Ano a Ne, pfiznak MB_OK
samotné tlacitko OK, ptiznak MB_ICONQUESTION zpusobi ptfidani ikony s otaznikem.

<> Tato metoda vraci hodnotu odpovidajici stisknutému tla¢itku — napf. IDYES odpovida stisknuti
tlacitka Yes.

2! Pozor na moznost zamény s tfidou exception deklarovanou v hlavickovém souboru exception, ktera je
spole¢nym predkem tfid pro praci s vyjimkami ve standardni knihovné C++.
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< Metoda MessageBox() je zaloZena na stejnojmenné funkci z Windows API, takZe podrobné informace
o pteddefinovanych hodnotach tietiho parametru a o vracenych hodnotach Ize najit v napovéde k
této funkci.

<> Prostiedky pro toto dialogové okno jsou ulozeny v operaénim systému, takze pokud nepouzivate
¢eskou verzi Windows, budou napisy na tlacitkach anglicky — viz napf. obr. 4.3.

Chyba

Mepodafilo ze otevfit graficki soubar.
Choete vadét vice?

1w |

Obr. 4.3 Dialogové okno s dotazem vytvorené pomoci funkce MessageBox()

Implicitni pfipona

Jestlize v dialogovém okné pro vybér souboru neuvedeme piiponu, bude vlastnost FileName obsahovat
jméno souboru bez pfipony a na$ program ohlési chybu (nepodafilo se oteviit soubor) i v ptipade, Ze
soubor existuje. Protoze jsme ale zvykli, ze mnohé programy si doplni pfiponu samy, upravime
program tak, aby nejprve zkontroloval, zda jméno souboru obsahuje pfiponu, a pokud ne, aby doplnil
tu, kterd je nastavena jako implicitni.

Nejprve deklarujeme ve tfid¢ Tokno datovou slozku jmeno typu AnsiSting a do ni ulozime jméno
souboru piectené z vlastnosti FileName dialogového okna. (Toto jméno budeme pozdéji potiebovat pii
ukladani obrazku, proto nam nestaci lokalni proménna.)

Pak zjistime, zda jméno souboru obsahuje pfiponu. K tomu mtizeme pouZzit metodu LastDelimiter()
tiidy AnsiString, ktera vrati index posledniho vyskytu zadaného znaku:

static AnsiString pripona[] = {"*, ".bmp", ".ico", ".emf", ".wmf"};
if(!jmeno.LastDelimiter(".") && dialog_otevri->Filterindex > 1)
jmeno += pripona[dialog_otevri->Filterindex-1];
Stejného vysledku ale dosdhneme pomoci funkce ExtractFileExt(), kterd prohleda zadané jméno souboru
a vyjme z n¢j pfiponu.

if(ExtractFileExt(jmeno)==AnsiString("""))
jmeno += pripona[dialog_otevri->Filterindex-1];

Poznamky

<> Pfipomeiime si, Ze Filterlndex je vlastnost dialogového okna TOpenPictureDialog, ktera uréuje zvoleny
typ souboru. Na rozdil od indexi poli jde od 1, nikoli od 0 — proto od né¢j musime ve vyrazu
pripona[dialog_otevri->FilterIndex-1] ode¢ist 1.

<~ Retézec vraceny funkci ExtractFileExt() obsahuje piiponu i s te¢kou, tedy napf. "bmp".

<> Vedle ExtractFileExt() najdeme v C++ Builderu dal$i funkce umoziiujici rozklad tplného jména
souboru na jednotlivé slozky: ExtractFileName() Vyjme z fet€zce samotné jméno souboru, ExtractFilePath()
vyjme ¢ast obsahujici diskovou jednotku a cestu, ExtractFileDir() vyjme adresar a ExtractFileDrive() Vyjme
samotné oznaceni diskové jednotky.

<> Zkuste si sami upravit vytvofeny program tak, aby v titulkové listé okna ukazoval jméno
zobrazeného souboru bez cesty a diskové jednotky, ale s priponou.

<> Pro dalsi Gipravy programu bude vyhodné uloZit si vedle jména souboru do zvlastni datové slozky
také ptiponu a filtr.

<> Pfipojeni implicitni pfipony ke jménu souboru lze elegantngji fesit pomoci vlastnosti DefaultExt;
vratime se k ni pozdgji v této kapitole.

Posuvniky

Abychom si mohli prohlédnout cely obrazek ve skute¢né velikosti, pfipojime k oknu posuvniky (v
Ceské literature najdete i termin ,,rolovaci listy®). Je to velice jednoduché, nebot’ formulafe maji tuto
vlastnost jiz vestavénu.
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Nejprve nastavime vlastnost AutoScroll formuldfe okno na true (to je ve skutecnosti implicitni
hodnota). Posuvniky jsou uréeny vlastnostmi HorzScrollBar (vodorovny) a VertScrollBar (svisly). Kazdy
z nich ma fadu vlastnosti, z nichzZ asi nejdtlezitéjsi je Range (rozsah). Jediné, co musime udé¢lat, aby se
u obrazku zobrazily posuvniky, je nastavit rozsah posuvniki. Rozsah vodorovného posuvniku musi
obsahovat $itku obrazku, rozsah svislého vysku (v pixelech).

Rozméry obrazku jsou uloZeny ve vlastnostech Wwidth a Height vlastnosti Picture. Piipojime tedy do
handleru Tokno::otevriClick() za Cteni piikazy

okno->HorzScrollBar->Range = obrazek->Picture->Width;
okno->VertScrollBar->Range = obrazek->Picture->Height;

JestliZze nyni program pielozime a spustime, dostaneme jiz okno s fungujicimi posuvniky (obr. 4.4).

Obrl.bmp [_ (O] x]

Soubor  Mapovéda

-

SN A

Obr. 4.4 Okno s posuvniky

Abychom neztratili ptehled, uvedeme vypis tfidy Tokno a handleru Tokno::otevriClick():

class Tokno : public TForm

{
__published: // IDE-managed Components
TPanel *panel;
TMainMenu *menu;
TMenultem *soubor;
TMenultem *napoveda;
TMenultem *otevri;
TMenultem *ulozjako;
TMenultem *zavri;
TMenultem *N1;
TMenultem *konec;
TMenultem *oprogramu;
Tlmage *obrazek;
TOpenPictureDialog *dialog_otevri;
void __fastcall otevriClick(TObject *Sender);
private: I/ User declarations
AnsiString jmeno;  // Zde ulozime jméno souboru,
AnsiString ext; Il jeho pfiponu
AnsiString filtr; // a filtr odpovidajici typu souboru
public: I/ User declarations
__fastcall Tokno(TComponent* Owner);

¥
Deklarace tridy Tokno
void __fastcall Tokno::otevriClick(TObject *Sender)

static AnsiString pripona[5] = {", ".bmp", ".ico", ".emf", ".wmf"};

static AnsiString text[5] = {"VSechny soubory|", "Bitové mapy]", "lkony[",
"VylepSené metasoubory|", "Metasoubory|",};

if(dialog_otevri -> Execute()) // Pokud uzivatel stiskl "Otevi"

try {
Il Zjisti jméno zvoleného souboru, index filtru a pfiponu
jmeno = dialog_otevri -> FileName;
int index = dialog_otevri->Filterindex-1;
ext = pripona[index];
/I Pokud jméno neobsahuje pfiponu, doplfi ji
if(ExtractFileExt(jmeno)==AnsiString(""))
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jmeno += ext;
I/ Piprav filtr pro ukladani souboru
filtr = text[index]+""+ext;

// P e ti soubor s obr zkem
obrazek->Picture -> LoadFromFile(jmeno); // Precti soubor

// Nastav rozsah posuvn k a titulek okna
okno->HorzScrollBar->Range = obrazek -> Picture -> Width;
okno->VertScrollBar->Range = obrazek -> Picture -> Height;
Caption = ExtractFileName(jmeno);

}
catch(Exception &E)
I/ Pokud se ¢&teni nepovede...
if(Application->MessageBox("Nepodafilo se oteviit graficky soubor. \n"
"Chcete védét vice?", "Chyba", MB_YESNO)== IDYES)
Application->ShowException(&E);
}

}
}

Cteni obrdzku

Ulozeni obrazku

Ptikaz Soubor | Uloz jako... ma za tikol ulozit obrazek do souboru pod jinym jménem. Obrazek ulozime
do souboru pomoci metody TPicture::SaveToFile(), které zadame jako parametr jméno cilového souboru.
Tato metoda ovSem neumi konvertovat riizné typy grafickych soubort, takze bitovou mapu musime
ulozit jako bitovou mapu.metasoubor jako metasoubor atd.

Pro urceni jména souboru a jeho adresafe pouzijeme komponentu SavePictureDialog, ktera obsahuje
standardni dialogové okno Ulozit jako.... Ma podobné vlastnosti jako komponenta SavePictureDialog, takze

Nejprve tedy vlozime do vizualniho navrhu formulafe komponentu SavePictureDialog, pojmenujeme ji
dialog_ulozjako a jeji vlastnosti Tite ddme hodnotu Uloz jako. Jeji dalsi vlastnosti ponechdme zatim beze
zmény, budeme je ménit az za béhu programu.

Pak ve vizualnim navrhu formulaie vybereme polozku nabidky Soubor | Uloz jako.... Tim zpisobime,
ze prostredi vytvorii kostru handleru Tokno::ulozjakoClick() a piejde do n¢;j.

V tomto handleru nejprve ulozime do vlastnosti FileName dialogového okna dialog_ulozjako aktudlni
jméno souboru, které mame uschované ve slozce jmeno. Tim zplisobime, Ze ndm dialogové okno Ulozit
jako... nabidne implicitn€ piivodni jméno souboru.

Pak ulozime do vlastnosti Filter pfedem pfipraveny filtr (mdme ho ve slozce filtr). Tento filtr
obsahuje pouze specifikaci odpovidajici typu precteného souboru — piipomeiime si, Ze metoda
SaveToFile() neumoznuje menit typ obrazku.

Do vlastnosti DefaultExt ulozime piiponu souboru, kterou méme ve sloZce ext. To zplisobi, ze pokud
u jména souboru neuvedeme piiponu nebo pokud uvedeme jinou piiponu, pfipoji se automaticky tato.

Pak zavolame metodu Execute(), a pokud vrati te, tj. pokud uzivatel stiskne tlac¢itko UloZit, soubor
zapiSeme. Predtim ale zkontrolujeme, zda nédhodou soubor zadaného jména neexistuje; K tomu
pouZijeme funkei FileExists(). Pokud soubor existuje, zeptame se uZivatele, zda jej chce piepsat. 2

Zdrojovy kod metody Tokno::ulozjakoClick() miize vypadat takto:

void __fastcall Tokno::ulozjakoClick(TObject *Sender)

I/ Nejprve nastavime viastnosti dialogového okna
dialog_ulozjako -> FileName = jmeno;
dialog_ulozjako -> Filter = filtr;
dialog_ulozjako -> DefaultExt = ext;

// Pak zjist me jméno souboru
if(dialog_ulozjako -> Execute())

jmeno = dialog_ulozjako -> FileName;

// Pokud soubor existuje a u ivatel ho nechce p epsat, skon i
if(FileExists(jmeno) &&

|Application->MessageBox(

("Soubor "+jmeno+" existuje\nMam ho pfepsat?").c_str(),

2 Ve skuteGnosti existuje jednodu$si feSeni: Sta¢i nastavit na true vlastnost ofOverwritePrompt, ktera je
soucasti vlastnosti Options komponenty TSavePictureDialog.
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"Upozoméni", MB_YESNO | MB_ICONQUESTION))
return;
1/ Jinak soubor uloz
obrazek->Picture -> SaveToFile(jmeno);

}
}

UlozZeni obrazku pod jinym jménem

Poznamky

<> Pouziti implicitni piipony (vlastnosti DefaultExt) je ponékud zradné. Jestlize napf. nastavime
implicitni pfiponu *bmp a zadame jméno obr, ulozi se obrazek do souboru obrbmp. Jestlize ale
zaddme jméno obr.wmf, ulozi se do souboru jménem obr.wmf.bmp.

<> Podivejme se na vyraz
("Soubor "+jmeno+" existuje\nMam ho prepsat?").c_str(),
ktery jsme pouzili jako prvni parametr metody TApplication::MessageBox(). Na prvni pohled vypada
mozna nesrozumitelné, ale ve skutecnosti nejde o nic slozitého. Soucet
"Soubor "+Hjmeno+" existuje\nMam ho piepsat?"
vytvoii fetézec, ktery chceme zobrazit. Pfitom vyuzije pfetizeny operator +, ktery umoziuje mj.
spojovat instance tfidy AnsiSting a klasické céckovské fetézce. Vysledkem je instance tiidy
AnsiString. OvSem metoda MessageBox() ma prvni parametr typu char*, tj. klasicky céckovsky tetézec.
Na vytvoreny fetézec jsme tedy pouzili metodu AnsiStr:c_str(), kterd umoziuje pretypovani typu
AnsiString na char*. (Ziskany ukazatel ale nelze pouzit ke zméné obsahu instance typu AnsiString. )

Smime skon¢it?

Slusny program se pred ukoncenim zeptd, zda opravdu chceme skoncit. Neni nic jednodussiho; staci
oSetfit udalost OnCloseQuery, ktera nastavéa vzdy pred ukonceném programu®. Handler FormCloseQuery()
ma vedle tradi¢niho parametru Sender jeSté parametr CanClose, ktery je typu bool a prfedava se odkazem.
Prifadime-li mu hodnotu tre, program opravdu skonci, uloZime-li do né& hodnotu false, bude
pokracovat.

Pro dotaz pouzijeme opct metodu MessageBox() objektu Application, ktera vytvori standardni okno s
dotazem. Handler tedy bude vypadat napf. takto:

void __fastcall Tokno::FormCloseQuery(TObject *Sender, bool &CanClose)

if(Application -> MessageBox("Opravdu chces skonit?", "Dotaz",
MB_YESNO | MB_ICONQUESTION)== mrYes)
CanClose = frue;
else
CanClose = false;

}

Handler, ktery si pred ukoncenim programu vyzada souhlas

Jestlize program nyni ptelozime, spustime a pokusime se ho ukoncit (pfikazem z nabidky nebo
pomoci systémového menu), objevi se okno, které vidite na obr. 4.1.

@ Opravdu chees skonéit?
Me |

Obr. 4.5 Smi program skoncit?

Stiskneme-li tlacitko Ano (nebo v naSem piipad¢€ Yes), program opravdu skonci, v opa¢ném piipadé
bude pokracovat.
Program v této podob¢ najdete na doprovodném CD v adresafi KAP04\01.

# Jde vlastné o reakci na zprivu WM_QUERYENDSESSION, kterou poile operaéni systém pred ukonéenim
aplikace.
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Obrazek zarovnany do okna

Uz vime, ze vedle pouziti posuvnikli mame jesté jednu moznost — transformovat obrazek tak, aby
presné vyplnil klientskou oblast okna. Toho dosahneme, jestlize pfifadime vlastnosti Stretch
komponenty Image hodnotu true (implicitni hodnota je false). Upravime tedy nas program tak, abychom
mohli ptikazem z nabidky pfepinat mezi témito dvéma zplsoby zobrazeni.

Nejprve pridame do tiidy Tokno datovou slozku posuvniky typu bool. V ni si budeme ukladat informaci
o aktualnim nastaveni, tedy zda na$ program pouziva posuvniky nebo zda upravuje velikost obrazku
podle okna. V konstruktoru tfidy Tokno ji pfidélime napf. hodnotu tre, takZe nd$ program bude
implicitné pouzivat posuvniky. Pak do nabidky naseho programu piidame polozku Zobrazeni s
podiizenymi polozkami Pfesna velikost a Podle okna; odpovidajici ukazatele typu TMenultem* pojmenujeme
presne a podleokna.

V konstruktoru tiidy Tokno ,,zaskrtneme* odpovidajici polozku nabidky (nastavime jeji vlastnost
Checked Na true):

__fastcall Tokno::Tokno(TComponent* Owner)
: TForm(Owner), posuvniky(false)

if(posuvniky)  // ZaSkrtneme odpovidajici polozku menu
presne -> Checked = true;
else
podleokna -> Checked = true;
b

Konstruktor tridy Tokno

Dale napiSeme funkce nastavPosuvniky() @ zrusPosuvniky(), které budou ménit zplisob zobrazovani. Prvni z
nich, nastavPosuvniky(), zméni ,,zaskrtnuti* polozek nabidky, zakaze Gpravu velikosti a poméru stran (do
vlastnosti obrazek -> Stretch uloZi false), povoli posuvniky (ulozi do AutoScroll hodnotu tue) a definuje jejich
rozsah. Druhd, zrusPosuvniky(), op€t zméni zaskrtnuti polozek menu, povoli upravu velikosti, zakaze
posuvniky a nastavi jejich rozsah na 0.

Handlery oSetiujici vybrani odpovidajicich polozek menu uloZi do proménné posuvniky hodnotu true
nebo false a zavolaji jednu z téchto funkci:

void Tokno::nastavPosuvniky()

{
presne -> Checked = true; Il Zaskrtni polozku "Pfesna velikost"
podleokna -> Checked = false; 11 Zru$ zaskrtnuti "Podle okna"
obrazek -> Stretch = false; Il Zakaz Upravu velikosti obrazku
AutoScroll = true; 1/ Povol posuvniky a nastav jejich rozsah

okno->HorzScrollBar->Range = obrazek -> Picture -> Width;
okno->VertScrollBar->Range = obrazek -> Picture -> Height;

}
void __fastcall Tokno::presneClick(TObject *Sender)

{
posuvniky = true; I/ Nastav pfiznak zptisobu zobrazeni
nastavPosuvniky(); I a zavolej pomocnou funkci

}

void Tokno::zrusPosuvniky()

{
presne -> Checked = false; Il Zaskrtni polozku "Podle okna"
podleokna -> Checked = true; I/ Zru§ zadkrinuti "Presna velikost"
obrazek -> Stretch = frue; I/ Povol tpravu velikosti obrazku
AutoScroll = false; Il Zakaz posuvniky a zrus jejich rozsah

okno->HorzScrollBar->Range = 0;
okno->VertScrollBar->Range = 0;

1
void __fastcall Tokno::podleoknaClick(TObject *Sender)

posuvniky = false; I/ Nastav pfiznak zplisobu zobrazeni
zrusPosuvniky(); I/ a zavolej pomocnou funkci

Funkce zajistujici prepinani zpiisobu zobrazeni

Posledni uprava se bude tykat metody, ktera se stard o ¢teni souboru. I tato metoda by se méla fidit
nastavenym zpisobem zobrazovani, a proto ji musime lehce upravit. Po pfecteni souboru zavolame
jednu z funkei nastavPosuvniky() nebo zrusPosuvniky() a tim uréime zplisob zobrazeni. Zde si ukdZzeme jen
¢ast zdrojového textu:
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void __fastcall Tokno::otevriClick(TObject *Sender)

Il...
if(dialog_otevri -> Execute())
{
try {
Il...
obrazek->Picture -> LoadFromFile(jmeno);
if(posuvniky)
nastavPosuvniky();
else
zrusPosuvniky();
Caption = ExtractFileName(jmeno);

}
catch(Exception &E)
{

}
}
by

Upravend metoda otevriClick()

I,

Po ptelozeni a spusténi uvidime napf. néco podobného jako na obr. 4.6. Poznamenejme, ze takto
mizeme zménit zplisob zobrazeni, nikoli vSak skutecnou velikost obrazku. Ulozime-li deformovany
obrazek ptikazem Subor | Uloz jako..., ulozi se bitova mapa, ikona nebo metasoubor v pitvodni velikosti.

. Obr1 .bmp [_[O] x|

Soubor  MWapoweda

Obr. 4.6 Kdy? se obrdazek prizpiisobi rozmériim okna

Okno O programu (opakované pouziti)

Na zavér vytvorime dialogové okno O programu. To uz umime, takZze mizeme postupovat velmi rychle.
Toto okno si ulozime pro budouci pouziti v zasobniku objektli (Object Repository.)

<> Ptipojime k projektu novy formuldf, ktery pojmenujeme napi. Okno2. Zdrojovy soubor s timto
oknem pojmenujeme napft. oprogcpp. Nastavime vhodnou velikost, vlastnosti BorderStyle piifadime
hodnotu bsDialog a vlastnosti Caption fetézec "O programu".

<> Do okna vlozime text popisujici smysl programu, informace o verzi, autorskych pravech atd. K
tomu pouzijeme komponenty Label.

<> Piidame komponentu Image, kterou umistime do pravé ¢asti okna. Do ni vloZzime ikonu programu,
logo firmy nebo jiny vhodny & mén& vhodny obrazek.** (Vybereme v inspektoru objektd
vlastnost Picture, klikneme na tlacitko se tiemi teCkami vpravo od jeji hodnoty, a v dialogovém
okné, které¢ se objevi, stiskneme tlaitko Load. Vyhleddme obrazek a stiskneme tlacitko OK.)
Vlastnosti Stretch pfitadime hodnotu true.

* Obrazek by mél jiz mit zhruba velikost, ve které ho budeme zobrazovat. Obrazek se ve spustitelném
programu ulozi cely a teprve pii zobrazeni okna se transformuje na zadanou velikost. Kdybychom pfipojili
velky obrazek, zbytecné bychom zvétsili vysledny program.
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0 programu %]

Prohlize¢ obrazki, verze 1.0
© M. Viriug, 1999

Obr. 4.8 Dialogové okno O programu

<> Do okna vlozime tlagitko — tj. komponentu Button — s napisem OK. Vlastnostem Cancel a Default
tohoto tlacitka ptifadime hodnotu true (takze bude reagovat na klavesy ESC a ENTER) a vlastnosti
ModalResult hodnotu mrOk, takze stisknuti tohoto tlacitka zplsobi uzavieni dialogového okna.

<> Nakonec napiSeme handler, ktery toto okno zobrazi jako reakci na piikaz Napovéda | O programu....
Bude obsahovat jediny piikaz, Okno2 -> ShowModal();.

Vysledek vidite na obr. 4.7. Nyni toto okno ulozime do zasobniku objektii. Klikneme pravym
tlac¢itkem mysi na jeho vizualni navrh a v pfiruénim menu, které se objevi, zvolime Add To Repository...;
objevi se stejnojmenné dialogové okno (obr. 4.8).

Add To Repository
Formes: Title:
|0kn0 ID pragramu
Description:

IDkno 0 programu pro prohliZece
Page: Authar:

IDiangs j I

----- Select an icon to represent this object:

oK | Cancel | Help |

Obr. 4.8 Ukladdame dialogové okno do zdsobniku objektii

Zde v poli Forms vybereme okno, které chceme ulozit. V poli Title zaddme nazev, pod kterym toto okno
v zasobniku najdeme a v poli Page stranku zasobniku, na kterou ho chceme umistit; zvolime stranku
Dialogs. Nakonec pomoci tlacitka Browse konec zadame ikonu, kterd bude toto dialogové okno
reprezentovat, a stiskneme OK.

Ulozené okno pouzijeme v nasledujicim oddilu.

4.2 Prohlize¢ jako aplikace s rozhranim MDI

V tomto oddilu zkusime dal$i vylepSeni: Rozsifime prohlize¢ tak, abychom si mohli najednou
prohliZet nékolik obrazki. Vytvotime tedy aplikaci s rozhranim MDI.

Co je to MDI

MDI je zkratka anglickych slov Multiple Document Interface — rozhrani pro vice dokumenti.
Aplikace s timto rozhranim umoznuji pracovat s nékolika dokumenty najednou; typickym piikladem
jsou predchozi verze textového procesoru MS Word.

Aplikace s rozhranim MDI ma jedno hlavni okno (anglicky se nazyva frame window), které
funguje jako kontejner, v némz jsou vnoiena tzv. détska okna (child windows). Tato détska okna
zobrazuji dokumenty, se kterymi pracujeme.

Détska okna se chovaji ponékud jinak nez hlavni okno:

<> Uzavieni détského okna nezptisobi ukonéeni aplikace.

<> Maximalizujeme-li détské okno, vyplni celou klientskou oblast hlavniho okna.
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<> Minimalizujeme-li détské okno, zlistane jeho ikona (v novém uZivatelském rozhrani ¢st titulkové
liSty) u spodniho okraje hlavniho okna.

<> Détska okna nemohou opustit klientskou oblast hlavniho okna. Uvnitt hlavniho okna je lze
piikazem z nabidky uspofadat ,,schodovité* (do kaskady) nebo ,,jako dlazdice*.

<> Détska okna nemaji vlastni nabidky.

Hlavni okno obsahuje zakladni nabidku. Obvykle v ni najdeme piikazy Soubor a Okno. Ostatni
polozky nabidky se zpravidla pfipoji az po otevieni nékterého z détskych oken. Jedna z polozek
nabidky — zpravidla polozka Okno — obsahuje seznam otevienych détskych oken a umoziuje
prepinani mezi nimi.

Détska okna mohou byt vSechna stejného typu nebo mohou byt riiznych typa.

Poznamka

vvvvvv

jediné détské okno, které se nazyva MDI klient. Toto okno sice nema typické vlastnosti okna pod
Windows (systémové menu, tlacitka v pravém hornim rohu), ale je viditelné — pokryva celou
klientskou oblast hlavniho okna. Détska okna MDI jsou vnotfena v klientovi MDI, nikoli v samotném
hlavnim okné.

Zaciname s MDI

I kdyz je vytvareni aplikaci s rozhranim MDI je v C++ Builderu jednoduché, zacneme tim, ze
napiSeme jednoduchou aplikaci, kterd nebude délat nic jiného nez otevirat prazdna détskd okna.
Teprve pak se vratime k naSemu prohlizeci.

Vytvotime novy projekt, ktery ulozime pod ndzvem mpil. Modul s hlavnim oknem aplikace
ulozime pod nazvem hlavni.cpp. Hlavni okno naseho programu pojmenujeme vtipné HiavniOkno a do jeho
vlastnosti Caption vlozime fetézec "Prvni pokus s MDI". Pak nastavime vlastnost FormStyle na hodnotu
fsMDIForm. Do definice tfidy THlavniOkno v souboru hlavnih pfiddme soukromou slozku kolik typu int. Tato
proménna bude slouzit jako pocitadlo pro pojmenovani détskych oken, a proto ji v konstruktoru tfidy
THlavniOkno inicializujeme hodnotou 0.

Déle vlozime do vizudlniho navrhu hlavniho okna komponentu MainMenu, kterou pojmenujeme
HlavniMenu. Vytvofime nabidku s poloZzkami Soubor | Novy... , Soubor | Konec, Okno | Dlazdice a Okno | Kaskada.
Posledni dva piikazy budou mit za ukol uspotadat détska okna. Odpovidajici komponenty typu
TMneultem pojmenujeme soubor, novy, konec, okno, dlazdice @ kaskada. V inspektoru Objektﬁ Vyhledélme
vlastnost WindowMenu hlavniho okna a pfidélime ji hodnotu okno. Tim zajistime, ze do této nabidky
pripoji Windows seznam otevienych détskych oken.

Nyni do projektu pfiddme nové okno (napf. stisknutim tlacitka New Form na panelu néstroji).
Pfidélime mu jméno DetskeOkno, jeho vlastnost FormStyle nastavime na fsMDIChild a vlastnost Caption
vymazeme (ulozime do ni prazdny fetézec).

Détskych oken mize byt v b&Zicim programu vice, nemusi v ném ale byt zZadné. Neni tedy
vhodné, aby se détské okno na pocatku vytvotilo automaticky. Vyvolame proto dialogové okno Project
| Options..., piejdeme na kartu Forms, v levém sloupci nadepsaném Auto-create forms (automaticky
vytvafena okna) vybereme DetskeOkno a stisknutim tlacitka se znakem > ho pfesuneme do sloupce
Available forms (obr. 4.9).
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Project Options
Directories/Conditionals I “Werzion Infa I Packages I Tazm I COREBA I
Farms |Applicati0n| Eompilerl Advanced Eompilerl Ces I Pascall Linker

tain form: IHIavnkano j

Auto-create forms: Aivailable forms:
Hlawrilkng :

¥

EAENERES

[~ Default Ok I Cancel | Help |

obr. 4.9 Urcéime, které okno se mad vytvoiit automaticky a které si vytvoiime sami

Nyni nauc¢ime program vytvorit détské okno jako reakci na piikaz Soubor | Novy.... V handleru prosté
vytvotime novou instanci tfidy TDetskeOkno, zobrazime ji a do jejiho titulku vloZime napis “Détské okno n"
— viz nasledujici vypis. Tim jsme témét hotovi.

#include "hlavni.h"

#include "detske.h"

#pragma package(smart_init)

#pragma resource "*.dfm"

THIlavniOkno *HlavniOkno;

__fastcall THIavniOkno: : THIavniOkno(TComponent* Owner)
: TForm(Owner), kolik(0)

{

1

void __fastcall THlavniOkno::novyClick(TObject *Sender)
TDetskeOkno * okno = new TDetskeOknoithis); // Vytvofime okno
okno ->Show(); I/ a zobrazime ho
okno ->Caption = "Détské okno " + AnsiString(++kolik);

Vypis souboru hlavni.cpp

Zbyvéa napsat handlery pro zbyvajici polozky nabidky. Ukoncit program jiz umime, takze se
podivame na polozky nabidky Okno.
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l_F Prvni pokus = MDI H=1E3
Soubor m
i M Lot oimos EEE

Kaskada

v 1 DEtské akna 1
2 Détské okno 2
3 Détske okno 3
4 D&tzke okno 4
B D&tzké okno 5

1. D&tské okno 2 =1O]

.. D&tské okno 4 M[=ES

5 Détske okno 1 [_[O]=]

Obr. 4.10 Nas prvni pokus o aplikaci s rozhranim MDI

Ptikaz Dlazdice by mél usporadat détska okna v hlavni okné ,,jako dlazdice®, tedy stejné velka a jedno
vedle druhého; piikaz Kaskada by je mél dat vSem okniim stejnou velikost a uspotradat je mirné
posunuta jedno ptes druhé. Nic z toho nemusime na §tésti programovat, poslouzi nam k tomu metody
Tile() @ Cascade() hlavniho okna:

void __fastcall THlavniOkno::dlazdiceClick(TObject *Sender)

{
Tile();

}

void __fastcall THlavniOkno: :kaskadaClick(TObject *Sender)
{

Cascade();

Metody pro usporadani détskych oken

Nyni miizeme program pieloZit a spustit. Vysledek ukazuje obr. 4.10.

Poznamka

Vedle metod Cascase() a Tile) mame k disposici jeSt€¢ metodu Arangelcons(), kterd v hlavnim okné
uspofadd ikony minimalizovanych détskych oken.

Pokusy s timto programem ale brzy ukazi jeden podivny nedostatek; pokusime-li se zaviit détské
okno (napft. dvojklikem na jeho systémové menu), nezmizi, ale minimalizuje se (obr. 4.11).

l__ Prvni pokus s MDI == E3
Soubor  Okno

) - Détské okn._. EX[=IEF||] . D&tské okn... [EIRIET

I Datskeé okn... [EIE] B || EDEERE SRn =1 u] B | Nl DEsRE akn =1 [u]

Obr. 4.11 Podivné chovani détskych oken p¥i zavirani

To je ovSsem pon¢kud neobvyklé, a proto napiSeme handler, ktery osSetii udalost OnClose détského
okna. Tento handler ma dva parametry — Sender a Action. Druhy parametr se predava odkazem a
urcuje, co se ma pii uzavieni détského okna stat. Pro détska okna ma implicitni hodnotu caMinimize,
ktera predepisuje, ze se ma dané okno minimalizovat. Dal$i mozné hodnoty jsou napf. caHide, ktera
zpusobi, Ze se okno skryje, a caFree, ktera zpiisobi, ze se okno uzavie a uvolni se alokovana pamét.
My pouzijeme posledni moznost.

void __fastcall TDetskeOkno: :FormClose(TObject *Sender,
TCloseAction &Action)
{

Action = caFree;
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Handler, ktery zajisti zruSeni détského okna pri uzavieni (soubor detske.cpp)

Potom se jiz budou détské okna chovat podle ocekavani.

Menu

Détska okna v aplikacich MDI nemaji nabidky (menu). To neznamend, Ze pro détské okno
nemuzeme nabidku definovat, ale Ze se tato nabidka na détském okné nezobrazi; misto toho se slouci
s nabidkou hlavniho okna.

Zpisob slouceni zavisi na vlastnosti Groupindex (skupinovy index) polozek.

<> Polozka z nabidky détského okna nahradi polozku z nabidky hlavniho okna se stejnym
skupinovym indexem.

<> Pokozky s riiznym skupinovym indexem se zatadi za sebe podle hodnoty tohoto indexu.

<> Nabidka, do které se vkladaji jména otevienych détskych oken, by méla byt nabidkou hlavniho
okna.

MDI - shrnuti

Shriime kroky nezbytné k vytvoteni aplikace s rozhranim MDI pomoci C++ Builderu:

1. Vytvofime hlavni okno aplikace.

2. Pomoci komponenty MainMenu vytvotime nabidku, kterd bude mj. obsahovat polozku Okno (mtze
se jmenovat 1 jinak, ale tento nazev je obvykly).

3. Vlastnosti FormStyle hlavniho okna pfifadime hodnotu fsMDIForm, vlastnosti WindowMenu jméno
nabidky Okno (t¢ nabidky, ke které ma operacni systém ptipojovat seznam otevienych détskych
oken).

4. Vytvotime formulaf pro détské okno a v dialogovém okné Project | Options FormStyle hlavniho okna

prifadime hodnotu fsMDIForm na karté Forms nastavime, Ze se toto okno nema vytvaret automaticky.
Jeho vlastnosti FormStyle hlavniho okna pfifadime hodnotu fsMDIChild.

5. 'V handleru udalosti OnClose piedepiSeme chovani détského okna pii uzavieni, a to tak, ze
pfitfadime vhodnou hodnotu parametru Action. Zpravidla pouZijeme hodnotu caFree, kterd
pfedepisuje uzavieni okna a uvolnéni paméti.

6. NapiSeme usek programu, ktery se stara o vytvafeni détskych oken. Zpravidla jde o reakci na
vybrani nékteré z polozek menu. V ném pomoci operatoru new vytvorime nové okno, zobrazime je
a naplnime daty.

Poznamky

<> Pii vytvéieni détského okna jsme konstruktoru predali jako parametr this, tedy ukazatel na instanci
hlavniho okna. Tento parametr uruje vlastnika nové vytvoreného okna. Miizeme také pouzit
ukazatel na instanci aplikace:
TDetskeOkno * okno = new TDetskeOkno(Application);

Ve vétsing pripadi to chovani programu nijak neovlivni.

<> Vsimnéte si, Ze jsme se nestarali o uvolnéni détského okna — nikde jsme nevolali operator delete.
O jeho uvolnéni se program pfi uzavieni tohoto okna postara automaticky.

<> Tento program najdete na doprovodném CD v adresati KAP04\03.

Vicedokumentovy prohlize¢
Nyni vyuzijeme, co jsme se v predchozim oddilu naucili, a kone¢né se pustime do prohliZzece obrazka
s rozhranim MDI. PoloZime si tyto pozadavky:

<> Program po spusténi bude obsahovat jen prazdné hlavni okno a nezbytné nabidky. Dalsi nabidky
se doplni az po otevieni prvniho okna s obrazkem.

< Kazdy obrazek se zobrazi ve vlastnim okné. Pro kazdy obrazek si miizeme piedepsat, zda si jej
budeme prohliZzet pomoci posuvnikli nebo zda ma vyplnit celou klientskou oblast okna.
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<> Pro usnadnéni prace poskytneme uzivateli ndstrojovy panel s tlagitky, které budou predstavovat
zkratky pro povely z nabidky. Pokud bude néktery piikaz z nabidky nedostupny, musi byt i
odpovidajici tlac¢itko ,,zaSedéno*.

<> Tla¢itka budou nabizet bublinovou napovédu. To znamena, Ze ponechame-li na tla¢itko po
né&jakou dobu kurzor mysi, zobrazi se v ,,bubliné* u mysi stru¢na informace o jeho vyznamu.

<> Prohlize¢ bude zobrazovat pouze bitové mapy.

Hlavni okno

Nejprve vytvotime potfebnd okna. Otevieme novy projekt, ktery nazveme prohid. Soubor s hlavnim
oknem ulozime pod tradi¢nim nazvem hlavni.cpp.

Pak definujeme vlastnosti naSeho hlavniho okna: Ukazatel na n€j pojmenujeme HiavniOkno (vlast-
nost Name), do titulkové liSty napiSeme opét Prohlize¢ obrazki (vlastnost Caption) a stanovime, ze jde o
hlavni okno aplikace MDI (FormStyle = ).

Nabidka

Do vizualniho navrhu okna vlozime komponentu MainMenu, kterou pojmenujeme HlavniMenu.
Dvojklikem na ni vyvolame editor nabidek a vytvorime polozky Soubor | Otevii..., Soubor | Konec, Okno |
Dlazdice, Okno | Kaskada, Okno | Uspofadej ikony a Napovéda | O programu. Odpovidajici polozky pojmenujeme
mn_soubor, mn_otevri, mn_konec, mn_okno, mn_dlazdice atd.

U polozky Soubor (tj. u komponenty mn_soubor) ponechame vlastnosti Groupindex hodnotu 0, u polozek
okno a Napovéda (tj u komponent mn_okno a mn_napoveda) piifadime této vlastnosti hodnotu 5. To
vyuzijeme pii sluCovani s nabidkou z détského okna.

Protoze pfti spusténi programu nebude otevien zadny obrazek, nema nabidka Okno smysl a mohlo
by se zdat logické ponechat ji do détského okna. Nicméné pro spravnou funkci této nabidky je
nezbytné, aby byla soucasti hlavniho okna, aby se pfi otevirani détskych oken neménila. Proto jsme ji
definovali zde. Abychom v§ak vyhovéli pozadavkiam, které jsme si polozili v tivodu, pfifadime na
pocatku jeji vlastnosti Visible hodnotu false. VSimnéte si, Ze tato polozka Okno nebude viditelna ani v
dob¢ navrhu.

V inspektoru objektll pfitadime vlastnosti WindowMenu hlavniho okna hodnotu mn_okno.

Panel nastroju

Pak do tohoto okna vloZzime komponentu Panel, kterou pojmenujeme panel. Jeji vlastnosti Align
pritadime hodnotu alClient, coz zpusobi zarovnani panelu k hornimu okraji okna, pod nabidku, a k
obéma svislym okrajlim. Jediné, co miZeme ménit, je vySka panelu.

Déle vymazeme hodnotu vlastnosti Caption, takZe panel neponese zadny napis. Do tohoto panelu
nyni vloZime 6 instanci komponenty SpeedButton, kterou najdeme na paleté Additional. To budou tlacitka
pro otevieni, ulozeni a uzavieni obrazku, pro uzavieni vSech obrazkl najednou a pro volbu, zda se
ma aktivni obrazek piizptsobit velikosti okna nebo zda se mag'l' pouzit posuvniky. Tyto komponenty
pojmenuj eme tl_otevri, tl ulozjako, tl_zavri, tl_zavrivse, tl_scroll a tl_stretch.2

Obrazky pro jednotliva tlacitka jsou uréeny vlastnosti Glyph. Po vybrani této vlastnosti v
inspektoru objektl a stisknuti tlacitka se tfemi teCkami v poli s hodnotou se objevi dialogové okno
pro Picture Editor pro vybér bitové mapy. V ném stiskneme tlacitko Load, vybereme vhodny obrazek a
stiskneme OK.

Pro prvni Ctyfi obrazky miizeme vyuzit preddefinovanych obrazki fileopen.bmp, fileclos.bmp, filasave.bmp
a bookclose.bmp. Najdeme je spolu s fadou dalSich v adresafi Program files\Common Files\Borland Shared\Images\But-
tons & jsou volitelnou soucasti instalace C++ Builderu.

Pro zbyvajici dvé tlacitka si obrazky vyrobime sami. PouZijeme k tomu editor obrazkl, Image
Editor, ktery zname uz ze 2. kapitoly. Obrazek na tlacitko by méla byt bitova mapa o rozmeérech 32 x
16 bodu. V levé poloviné tohoto obrazku bude ikona, ktera se na tlacitku zobrazi, pokud je aktivni
(Enabled = true), v pravé poloviné bude ikona, kterd se zobrazi, pokud je tlacitko neaktivni (Enabled =
false). Obvykle se ikona pro aktivni a neaktivni tlacitko li§i pouze barevnym provedenim — ikona pro

»* Pokud se vam takovéto michéani Cestiny a angliétiny v identifikatorech nezamlouva, nic vAm nebréani
pojmenovat je jinak. Uvedené nazvy ale najdete v programu na doprovodném CD.
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aktivni tlacitko je barevna, ikona pro neaktivni tlacitko obsahuje tyZz obrazek v barvé tmaveé Sedé.
Néavrh bitové mapy pro tlacitko, které zptisobi, Ze se obrazek ptizplsobi velikosti okna, ukazuje obr.
4.12.7

-%\Program Files\Borland\CBuilder3\Projectsistretch_bmp M=l E

-

|| 3

Obr. 4.12 Bitovda mapa na tlacitko se sklada ze dvou Cdsti

U prvniho tlacitka (tl_otevri) ponechdme vlastnosti Enabled hodnotu true, u dalSich ctyf ji pfifadime
hodnotu false, nebot” pied otevienim prvniho obrazku nebudou mit odpovidajici ptikazy smysl.

Vysku panelu (komponenty panel), ktery tato tlacitka nese, upravime tak, aby se do né&j tlacitka
prave vesla.

Bublinova napovéda

Ponechame-li kurzor mysi néjakou dobu nad nékterym tlacitkem, méla by se zobrazit bublinova
napoveéda. Obsah této ndpovédy je uréen vlastnosti Hint. Pro jednotliva tlacitka pfifadime této
vlastnosti hodnoty " , "Z , "Uloz soubor z aktivniho okna jako", "Zavii vse",
" a" ". To je vSe.

O tom, zda se bublinova napoveéda pro dané tlacitko zobrazi, rozhoduje vlastnost ShowHint tlacitka
(nebo obecné vizualni komponenty); nastavime ji pro vSechna tlacitka na tue, takze se bude
zobrazovat.

Poznamenejme, Ze zobrazovani nebo nezobrazovani bublinové napovédy pro vSechny vizudlni
komponenty lze fidit pomoci vlastnosti Application -> ShowHint; hodnota tre, kterd znamend, Ze se
bublinova napovéda bude zobrazovat, je opét implicitni.

Dialogova okna

Nakonec do vizualniho navrhu okna vlozime komponenty OpenPictureDialog a SavePictureDialog, které
pojmenujeme dig otevri @ dlg_ulozjako. Do vlastnosti Title prvni z nich ulozime fetézec "Otevii obrazek" a do
vlastnosti Filtr ulozime filtr , nebot’ nas zajimaji pouze bitové mapy. Stejny
filtr nastavime i pro druhé dialogové okno. Vlastnosti DefaultExt obou oken pfifadime hodnotu *.bmp.
Ostatni vlastnosti budeme ur¢ovat za behu programu.

Nyni by mél vizualni navrh hlavniho okna vypadat podobn¢ jako na obrazku 4.13.

ik ProhliZed obrazka

Soubor  Mapovéda

B[ 2] el
lle=s]

Obr. 4.13 Vizualni navrh hlavniho okna prohliZece

Détské okno

Nasim dal§im krokem bude navrh détského okna. Stisknutim tla¢itka New Form pfipojime k projektu
novy formulaf, ktery v duchu nejlepsich tradic této kapitoly pojmenujeme DetskeOkno. Jeho vlastnosti
FormStyle prifadime hodnotu fsMDIChild (détské okno MDI), hodnotu vlastnosti Caption vymazeme. (Do
titulkové listy vlozime za beéhu programu jméno souboru s obrazkem.)

*6 Bitové mapy pro tato dvé tladitka najdete na doprovodném CD v adresafi KAP04\04 pod nézvy stretch.bmp a

scroll.bmp.
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V dialogovém okné Project | Options na karté Forms urCime, Ze se tento formulaf nema vytvaret
automaticky.

Do okna vlozime komponentu Panel, kterou opét pojmenujeme panel. Tento panel bude slouzit jako
podklad pro obrazek. Jeho vlastnost Caption vymazeme, vlastnosti Align pfifadime hodnotu alClient, takZe
vyplni celou klientskou oblast détského okna.

Na panel polozime komponentu Image, kterou pojmenujeme obrazek. Jeji vlastnosti Align pfifadime
hodnotu alClient, takze vyplni cely panel.

Nyni bychom mé¢li do tohoto okna jeste pridat nabidku (komponentu MainMenu), ale to odloZime na
pozdé&ji — stejné jako vytvoreni dialogového okna O programu.

Program

Nejprve si rozmyslime, jakd data budeme za béhu programu potiebovat. Bude to pocet existujicich
détskych oken a jméno souboru, ve kterém je uloZen obrazek.

Pocet aktivnich détskych oken si ulozime?” do datové slozky kelik typu int ve tiid8 hlavniho okna
THIavniOkno; v konstruktoru ji inicializujeme hodnotou 0. Pfi vytvofeni prvniho détského okna bude
potieba aktivovat tlacitka na panelu, po uzavieni posledniho je musime deaktivovat; o to se postaraji
procedury PridejOkno() @ ZrusOkno(). Vedle toho budeme potiebovat i procedury pro nastaveni jednoho ze
dvou moznych zplisobli zobrazeni — s posuvniky nebo bez nich. Zkracenou deklaraci tfidy
THlavniOkno ukazuje nasledujici vypis.

class THIavniOkno : public TForm

{
__published
I/ ... deklarace ukazateld na komponenty a handler(i zde vynechame

private:

int kolik; I Pocitadlo détskych oken
public:

__fastcall THIavniOkno(TComponent* Owner);

void ZrusOkno(); I/ Reakce na zruseni

void PridejOkno(); I 'a vytvoreni détského okna

void NastavPosuvniky(); Il Zobrazeni s posuvniku

void NastavPrizpusobeni(); Il Zarovnani do okna
¥

Zkraceny vypis tridy THlavniOkno

Jména otevienych souboril si budeme ukladat v détskych oknech, tj. v instancich tfidy TDetskeOkno. V
této tfid¢ proto deklarujeme slozku jmeno tfidy AnsiString. Zaroven definujeme dvé piistupové funkce,
nastavJmeno() @ vratimeno(). Zkracenou deklaraci této tfidy ukazuje nasledujici vypis.

class TDetskeOkno : public TForm

{
__published:
/I ... deklarace ukazatel(i na komponenty a handlerd zde vynechame
private:
AnsiString jmeno; I/ Jméno souboru s obrazkem
public:

__fastcall TDetskeOkno(TComponent* Owner);
void nastavJmeno(AnsiString a) {{meno =a;};  // Pfistupové funkce
AnsiString vratmeno() {retum jmeno;}

Zkraceny vypis tiidy TDetskeOkno

Otevieni souboru

Déle se postarame o reakci na ptikaz z nabidky Soubor | Otevii. Zde nejprve pomoci dialogového okna
dlg_otevri zjistime jméno souboru a v pfipadé potieby k nému pfipojime piiponu .bmp. Pak vytvoiime
détské okno, zobrazime ho a do jeho titulkové listy vlozime jméno souboru (bez cesty a diskové
jednotky). Jméno souboru uloZime do slozky jmeno détského okna. Pak se pokusime obrazek piecist, a
pokud se to podafi, nastavime rezim zobrazeni s posuvniky. Pokud se Cteni nepodaii, vyvoldme
dialogové okno s upozornénim a pak uzavieme détské okno.

void __fastcall THlavniOkno::mn_otevriClick(TObject *Sender)

7'V tomto piipadé nemiizeme pouzit vlastnost MDIChildCount, nebot’ tipravy nabidky a tlagitek pii zruseni
posledniho détského okna budou probihat v dobé, kdy toto okno bude jesté existovat — viz dale.
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{
AnsiString jmeno; // Pomocné proménné
TDetskeOkno *DO;
if(dlg_otevri -> Execute()) I/ Spust dialog pro vyhledani souboru
try I/ a pokud uzivatel vybral soubor,
jmeno = dig_otevri -> FileName; I uloz si jeho jméno.
DO = new TDetskeOknothis); 1 Vytvor détské okno
DO -> Show(); I/ a zobraz ho.
DO -> Caption = ExtractFileName(jmeno);
DO -> nastavdmeno(jmeno); I/ Nastav titulek okna
DO -> obrazek -> Picture -> LoadFromFile(jmeno); // Precti obrazek
NastavPosuvniky(); I/ Nastav rezim zobrazeni
catch(Exception &e) /I Pokud se ¢teni nepodafilo,
I/ vypi§ upozoméni
Application -> MessageBox (
("Nepodafilo se otevrit obrazek " + jmeno).c_str(),
"Chyba", MB_OK);
DO -> Close(); Il a zavfi détské okno.
}
}
3

Vypis handleru, ktery reaguje na vybrani prikazu Soubor | Otevri...

Tyz handler pouZijeme i v pfipad€, Ze uZivatel misto piikazu z nabidky stiskne tlacitko Otevii na
nastrojovém panelu. (V inspektoru objektl si vybereme komponentu tl_otevri, piejdeme na kartu Events
a v rozbalovacim seznamu u udalosti OnClick zvolime mn_otevriClick.)

Pti otevieni détského okna je tieba zvysit hodnotu proménné kolik, a pokud jsme otevieli prvni
okno, také aktivovat tlacitka na panelu a zviditelnit polozku Okno v hlavni nabidce. Podobné pii
uzavieni détského okna je potieba snizit hodnotu proménné kolik, a pokud jsme zavieli posledni okno,
také deaktivovat tlacitka na panelu a skryt nabidku Okno. To budou mit na starosti funkce Pridejokno() a
ZrusOkno().

void THIavniOkno::PridejOkno()

if(++kolik == 1) 1/ Pokud jsme otevreli prvni okno,
{

mn_okno->Visible = true; Il zviditelni menu Okno

tl_scroll > Enabled =true;  // a aktivuj tlacitka

tl_stretch -> Enabled = true;

tl_zavri -> Enabled = true;

tl_ulozjako -> Enabled = true;

tl_zavrivse -> Enabled = true;

}

}

void THIavniOkno::ZrusOkno()

if(!--kolik) 1/ Pokud jsme zavfeli posledni okno,
mn_okno->Visible = false; I/ skryj menu Okno

tl_scroll -> Enabled =false;  // a deaktivyj tiaditka
tl_stretch -> Enabled = false;

tl_zavri -> Enabled = false;

tl_ulozjako -> Enabled = false;

tl_zavrivse -> Enabled = false;

}
¥

Funkce, které se staraji o zmeny nabidky a aktivaci tlacitek

Nyni se rozhodneme, kdy a kde budeme tyto funkce volat. Mohlo by se zdat logické pouzit je v
konstruktoru a v destruktoru, to ale vede za jistych okolnosti k problémim. (Nezapominejme, Ze
komponenty jsou napsany v Pascalu a proto se mize liSit zpsob volani konstruktord piedkd;
zkusenosti z C++ zde nemusi platit.) Proto funkci PridejOkno() zavolame v handleru oSetiujicim udalost
OnCreate détského okna a funkci ZrusOkno() Vv handleru®® oSetfujicim udalost OnClose(). Tyto handlery
vidite na nasledujicim vypisu.

¥ Udalost OnClose nastane jeité v dobé, kdy rusené okno existuje. Proto pouZivame pomocnou promé&nnou
kolik a nikoli vlastnost MDIChildCount; viz téz pfedchozi poznamku pod ¢arou.
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void __fastcall TDetskeOkno: :FormClose(TObject *Sender, TCloseAction &Action)

Action = caFreg; I/ Aby se détské okno mohlo zavfit
HlavniOkno -> ZrusOkno();  // Postarej se o tladitka a menu

}
void __fastcall TDetskeOkno: :FormCreate(TObject *Sender)

HlavniOkno -> PridejOkno(); I/ Postarej se o tlacitka a menu

Osetreni udalosti OnCreate a OnClose détského okna

Dale musime napsat funkce, které nastavi rezim zobrazeni — zda se pouZiji posuvniky nebo zda se
rozmé&ry obrazku pfizplisobi rozmértim klientské oblasti okna. To uz umime, takZe rovnou uvedeme
vypis odpovidajicich funkei.

void THIavniOkno: :NastavPosuvniky()

TDetskeOkno *DO = dynamic_cast<TDetskeOkno*>(ActiveMDIChild);
if(DO)

DO -> obrazek -> Stretch = false; // Zakaz pfizplsobeni
DO -> AutoScroll = true; I/ Povol posuvniku a nastav jejich rozsah
DO -> HorzScrollBar -> Range = DO -> obrazek -> Picture -> Bitmap -> Width;
DO -> VertScrollBar -> Range = DO -> obrazek -> Picture -> Bitmap -> Height;
}
}

void THIavniOkno: :NastavPrizpusobeni()

TDetskeOkno *DO = dynamic_cast<TDetskeOkno*>(ActiveMDIChild);
if(DO)

DO -> obrazek -> Stretch = true; I/ Povol prizplsobeni

DO -> AutoScroll = false; Il Zakaz posuvniky

DO ->HorzScrolBar -> Range =0;  // a nastav jejich rozsah na 0
DO -> VertScrollBar -> Range = 0;

}
}

Funkce urcujici reZim zobrazeni
Protoze se zména rezimu ma tykat aktivniho détského okna, zjistime jeho adresu pomoci vlastnosti
ActiveMDIChild. Ta ovSem obsahuje ukazatel typu TForm*, takZe vracenou hodnotu musime nejprve
pretypovat na ukazatel na TDetskeOkno. Pokud by se pfetypovani pomoci operatoru dynamic cast
nepodafilo, dostali bychom jako vysledek 0, a proto testujeme proménnou DO v ptikazu if.

Nyni jiz v naSem programu funguje ptikaz Soubor | Otevii a tlacitko Otevii. Po otevieni prvniho
détského okna se aktivuji vSechna tladitka na nastrojovém panelu a pribude nabidka okno, do které
systém pfipojuje seznam otevienych détskych oken.

Uzavreni souboru

Handler, ktery se bude volat pii stisknuti tlacitka Zavii, ma za kol zavtit aktivni détské okno. Je
velice jednoduchy:

void __fastcall THlavniOkno::tl_zavriClick(TObject *Sender)

ActiveMDIChild -> Close();
}

Uzavieni vSech oken

I tato akce je velice jednoducha. Ukazatele na détska okna jsou ulozena v poli MDIChildren a jejich
pocet je v MDIChildCount:

void __fastcall THlavniOkno::tl_zavrivseClick(TObject *Sender)

for(inti = 0; i < MDIChildCount; i++)
MDIChildren(i] -> Close();
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Ulozeni souboru pod jinym jménem

Dalsi tlacitko by mélo slouzit k ulozeni souboru pod jinym jménem. Nejprve si zjistime ukazatel na

aktivni détské okno a piivodni jméno souboru, které nabidneme jako pocatec¢ni hodnotu v dialogovém

okng¢ dig_ulozjako. V titulku tohoto dialogového okna uvedeme i jméno souboru, samoziejme bez cesty.
Pokud pii ukladani zjistime, Ze soubor udaného jména existuje, zeptame se, zda ho uZzivatel chce

prepsat.

void __fastcall THIavniOkno::tl_ulozjakoClick(TObject *Sender)

TDetskeOkno *DO = dynamic_cast<TDetskeOkno*>(ActiveMDIChild);
if(DO) Il Ukazatel na aktivni détské okno
Il Zjistime pavodni jméno souboru
AnsiString jmeno = DO -> vratJmeno(); Il a pouzijeme ho v titulku

dlg_ulozjako -> Title = "Uloz " + ExtractFileName(jmeno) + " jako...";
dlg_ulozjako -> FileName = jmeno; /I Nabidneme pQvodni jméno
if(dlg_ulozjako -> Execute())
{ /I Pokud uZivatel stiskl Ulozit
jmeno = dig_ulozjako -> FileName;  // Zjistime nové jméno a pokud
/' soubor existuje, zeptame se,
Il zda ho uZivatel chce prepsat
if(FileExists(jmeno) && Application -> MessageBox(
(jmeno + "existuje.\nPrepsat?").c_str(),
"Dotaz", MB_YESNO | MB_ICONQUESTION))
return;
DO->obrazek->Picture->SaveToFile(jmeno);// Uloz soubor
DO->Caption = ExtractFileName(jmeno);
DO->nastavJmeno(jmeno); /I UloZ nové jméno do titulku okna
} /l'ado slozky jmeno v instanci
} I/ tfidy détského okna

}

Vypis handleru, ktery se stard o uloZent souboru pod jinym jménem

Nastaveni rezimu zobrazeni

Posledni dvé tlacitka maji na starosti zménu reZimu zobrazeni v aktivnim okné¢. Kdéd handlert, které
se postaraji o udalost OnClick, bude opét velmi jednoduchy — zavola jiz hotové funkce NastavPosuvniky() a
NastavPrizpusobeni().

void __fastcall THIavniOkno::tl_scrollClick(TObject *Sender)

NastavPosuvniky();
}

void __fastcall THlavniOkno::tl_stretchClick(TObject *Sender)

NastavPrizpusobeni();

}

Handlery, které se staraji o zménu rezimu zobrazeni

Usporadani détskych oken

Zbyva jesteé napsat handlery pro polozky Kaskada, Dlazdice a Uspofadej ikony v nabidce Okno. Prvni z nich
bude volat metodu Cascade(), druhy Tile() a tfeti Arrangelcons(). To uz zname, a proto zde nebudeme uvadeét

vypisy.

Nabidka détského okna

Nyni si ukazeme, jak lze vyuzit nabidky definované v détském okné. Do détského okna vlozime
komponentu MainMenu, kterou pojmenujeme DetskeMenu. Tato nabidka bude obsahovat polozku Soubor s
podfizenymi poloZkami Otevii..., Uloz jako..., Zavii a Konec a polozku Zobrazeni s podiizenymi polozkami
Pfizptisob se oknu a Pouzij posuvniky. (Jde vesmes o operace, které jsou k disposici prostfednictvim tlacitek
na panelu.) Odpovidajici komponenty pojmenujeme mn_soubor, mn_otevri atd.

Polozce Soubor, tj. komponenté mn_soubor, ponechame skupinovy index 0 (pfipomenme si, Ze jde o
vlastnost Groupindex). Protoze stejny skupinovy index ma polozka Soubor nabidky hlavniho okna,
znamena to, ze po otevieni prvniho détského okna nahradi tato polozka polozku Soubor z nabidky
hlavniho okna.
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PoloZce Zobrazeni, tj. komponenté mn_zobrazeni, pfidélime skupinovy index 1. Protoze takovy index
z4dna polozka nabidky hlavniho okna nemé (u polozek Okno a Napovéda jsme hodnotu skupinového
indexu nastavili na 5), zatadi se polozka Zobrazeni mezi polozky Soubor a Okno.

ProhliZze¢ obrazkii (O]
Soubor JEERE]

Dlevii.. [ =

I

FoA
& u

Obr. 4.14 KdyZ neni otevieno Zddné détské okno

Handlery pro tyto polozky nabidky prosté zavolaji handlery pro odpovidajici tlacitka, napf.
void __fastcall TDetskeOkno::mn_prizpusobClick(TObject *Sender)

HlavniOkno -> ti_stretchClick(Sender);
1

Vzhled programu v situaci, kdy neni otevieno zadné détské okno, ukazuje obr. 4.14. Tyz program po
otevieni nékolika détskych oken ukazuje obr. 4.15.

ProhliZed obrazkid =]
L wwl ~cbrazeni Okno  Mapovéda
Otexi [ | |

Zavi &

| v

Konec

Obr. 4.15 TyZ program, je-li nékolik oken otevienych

Dialogové okno O programu

Posledni, co nam zbyva, je vytvoftit dialogové okno O programu, které se zobrazi po vybrani polozky
Napovéda | O programu z nabidky. Toto okno jsme si ale jiz vytvofili a ulozili v zasobniku objekti, takze
to pujde rychle.

V nabidce C++ Builderu pouzijeme piikaz File | New. Objevi se zasobnik objektli, ve kterém
prejdeme na kartu Dialogs (praveé sem jsme si vytvofené okno ulozili). Ve spodni ¢asti tohoto okna jsou
tfi prepinace, Copy, Inherit a Use. My zvolime prvni z nich, nebot’ zbyvajici dvé znamenaji, ze ptipadné
zmény v pivodnim oknu by se promitly i do okna v naSem projektu. Prostfedi pfipoji k nasemu
programu zdrojovy soubor a vizualni navrh tohoto okna (obr. 4.16). Ve vizudlnim navrhu opravime
¢islo verze, nic jiného neni tieba, a uloZime soubor pod jménem oprogcpp. Tiida tohoto okna se
jmenuje TOknoOProgramu, Samotna instance OknoOProgramu. Jediné, co musime ud¢lat, je napsat handler,
ktery toto okno zobrazi:

void __fastcall THlavniOkno::mn_oprogramuClick(TObject *Sender)

OknoOProgramu -> ShowModal();
}
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Tim jsme hotovi a miZeme prohlize¢ pouzivat.

£ oprog.cpp =100
hlavnicop | hlavnih | detske.cop ©prog.cpp | oprogh | detskeh |
P =

#include <weol.h>
#praoma hdrstaop

+ 0 programu

[ 3 2% | [Insert i

Obr. 4.16 Dialogové okno O programu pievzaté ze zdasobniku objektii
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5. Kreslitko

V této kapitole se pustime do slozitéjsiho projektu — vytvofime jednoduchy graficky editor, kterému
budeme ftikat kreslitko. Obrazky v ném budeme kreslit mysi: Na nastrojovém panelu zvolime silu a
barvu cary, umistime kurzor mysi do pocatecniho bodu, stiskneme levé tlacitko a kreslime.
Vytvoteny obrazek pijde ulozit ve formatu, ktery bude mozno timto programem znovu precist, nebo
jako bitovou mapu.

5.1 Obrazek se sklada z car

Nejprve si ujasnime, jak nas$ obrazek vznikne a jak ho budeme ukladat v paméti pocitace a do
souboru.

Pti stisknuti tlacitka mysi nastane v programu udalost OnMouseDown. Z parametrii handleru se
dozvime mj. soufadnice bodu, ve kterém byl v okamziku stisknuti tlacitka kurzor mysi; to bude
pocateéni bod kreslené ¢ary.

Pfi taZeni my$i nastane v programu uddlost OnMouseMove. Pohybujeme-li my$i déle, nastava tato
udalost v pravidelnych intervalech a z parametrii hadleru se dozvidame soufadnice bodu, ve kterych
byl pii nich kurzor mysi. To budou dalsi body kreslené ¢ary. (OvSem pozor, nas bude zajimat pouze
pohyb mysi, pii kterém je stisknuto pravé nebo levé tlacitko mysi.)

Pfi uvolnéni tlacitka mys$i nastane v programu udalost OnMouseUp. Z parametrii handleru se opét
dozvime soufadnice bodu, ve kterém byl v okamziku uvolnéni tlacitka kurzor mysi; to bude koncovy
bod kreslené cary.

Cely obrazek se bude skladat z takovychto lomenych car. (OvSem intervaly, ve kterych nastava
udalost OnMouseMove, jsou tak kratké, ze nebude problém nakreslit ¢aru, ktera bude vypadat hladka —
alespon pokud pouzijeme silngjsi pero.)

K ulozeni obrazku v paméti tedy potiebujeme néjaky kontejner — datovou strukturu, do které
bychom mohli ukladat jednotlivé ¢ary. Vzhledem k tomu, Ze pfedem nevime, kolik jich bude, nehodi
se pole; pouzijeme tedy spojovy seznam. Definujeme tfidu Tobrazek, kterd bude obsahovat celkovy
pocet car v obrazku a jejich seznam.

Dale musime navrhnout zptisob uloZeni jednotlivych ¢ar. ProtoZze jde o lomenou Caru, ktera je
uréena svymi vrcholy, sta¢i si ulozit tyto vrcholy, tedy seznam bodi, silu a barvu ¢ary. Pro ulozeni
bodil pouzijeme opét spojovy seznam.

Seznam nastésti nemusime programovat; ve standardni Sablonové knihovné (STL) jazyka C++,
ktera je soucasti instalace C++ Builderu, je mj. Sablona list<t>, podle které mizZeme vytvorit
obousmérny seznam s prvky typu T. Vedle toho tu najdeme Sablony dalSich obecné¢ uzite¢nych
kontejnerti, jako jsou fronty, zasobniky, asociativni pole, mnoziny atd. Sablona seznamu je v
hlavickovém souboru list?°.

Bod, ¢ara, obrazek

Navrhneme tedy datové typy, které pouzijeme k implementaci obrazku, a ulozime je v souboru carah;
implementace jejich metod bude v souboru caracpp. Zacneme u tiidy reprezentujici bod, tedy dvojici
celych ¢isel. Pouzijeme konvenci C++ Builderu a nazveme ji Tbod:

struct Tbod
{

intx,y;
Thod(int xx=0, int yy=0): x(xx), y(yy){
i

Deklarace tridy Thod (soubor cara.h)

Dale navrhneme tfidu Tcara reprezentujici ¢aru. Ta bude obsahovat seznam bod, silu a barvu ¢ary a
pocet bodu, které ¢aru tvori. Tato tfida bude potiebovat konstruktory, metodu pridej(), kterd k Cafe
pripoji novy bod, metodu nakresli(), ktera tuto ¢aru nakresli na obrazovku, a metodu uloz(), ktera zapise
¢aru do daného souboru.

* Jako viechny standardni hlavi¢kové soubory jazyka C++ postrada piiponu h.
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#include <list>

#include <cstdio>
using namespace std;
class Tcara
{
int pero; Il Sila Cary
TColor barva; I/ Barva Cary
int delka; /I Poget bodi v Cafe
list<Tbod> body; 1l Seznam bodU tvoficich ¢aru
public:

Tcara(TColor _barva, int _pero)
: barva(_barva), pero(_pero), delka(0)

0
Tcara(FILE* F); /I Cteni &ary jako konstruktor
void pridej(Tbod& b) /I Pfidani nového bodu do ¢ary
{ body.push_back(b); delka++; }
void uloz(FILE * F); I/ UloZeni &ary do souboru

void nakresli(TCanvas *C);  // Nakresleni ¢ary na obrazovku

¥

Deklarace tridy Tcara (soubor cara.h)

Poznamky

<> Vsimnéte si, ze misto ,,obyéejné" metody pro &teni ¢ary ze souboru jsme deklarovali konstruktor,
ktery precte ulozend data a pak vytvoii odpovidajici ¢aru.

<> Metoda list<T>::push_back() p¥ipoji kopii parametru na konec seznamu.

<> Destruktor seznamu pfi zaniku zavola destruktory ulozenych objektd.

<~ Sablona list<, podobné& jako ostatni jména ze standardni knihovny jazyka C++, lezi v prostoru
jmen std. Abychom tedy nemuseli psat std:list<> apod., pouZili jsme na poc¢atku tohoto hlavickového
souboru direktivu using.

<> Pfi ukladani do souboru pouzivdme prostiedky jazyka C, které jsou v hlavickovém souboru stdio.h.
V C++ je tento hlavickovy soubor k disposici pod jménem cstdio. (VSechny standardni hlavickové
soubory jazyka C jsou v C++ k disposici pod jmény, kterd vzniknou z puvodniho oznaceni
vypusténim pfipony h a pfipojenim pfed jméno. MliZzeme se na né ale odvolavat i pod ptivodnim
jménem.)

Nyni uz mizeme navrhnout typ Tobraz, ktery bude reprezentovat cely obrazek. Tato tfida bude kromé
seznamu car obsahovat také idaj o poctu car v obrazku.

class Tobraz

int kolik; /I Pocet Ear v obrazku
list<Tcara> cary; 1/ Seznam €ar tvoficich obrazek
public:

Tobraz(): kolik(0)};
void nakresli(TCanvas *C); // Nakresli obrazek

void pridej(Tcara* x) I/ Pridej novou €aru do obrazku
{ cary.push_back(*x); kolik++; }

void uloz(FILE®); /I Uloz obrazek do souboru

void precti(FILE®); I/ Precti obrazek ze souboru

Dellarace tridy Tobraz (soubor cara.h)

Nyni se podivame na implementaci jednotlivych metod v souboru cara.cpp. Zacneme u tiidy Tcara.

Metody tridy Tcara

Kresleni ¢ary

Metoda Tcara:nakresli() dostane jako parametr platno (canvas), do kterého bude kreslit. Nastavi silu a
barvu pera a pak v cyklu projde body ulozené v seznamu a spoji je ¢arou.

void Tcara::nakresli(TCanvas *C)

C -> Pen -> Width = pero; I Tloustka Cary
C ->Pen -> Color = barva; I/ Barva ¢ary
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list<Tbod>::iterator i = body.begin();  // Pocateéni bod

C -> MoveTo((*).x, (*i).y); I/ Prejdi do po¢atecniho bodu
for(i = body.begin(); i I= body.end(); i++)
C ->LineTo((*i).x, (%i).y); I Viykresli ¢aru
¥

Kresleni cary na zaklade ulozenych dat (soubor cara.cpp)

Prvni dva pfikazy nastavuji vlastnosti pera, kterym se bude ¢ara kreslit; to zname uz ze druhé
kapitoly.

Iterator na seznamu

Pfi praci se seznamem pouzivame iteratory. Protoze jde o pojem, ktery neni vSeobecné znamy,
zastavime se u ngj.

Na seznam se miizeme divat jako na posloupnost prvki; v tom se podoba poli. Na rozdil od pole
ovSem nevime, kolik téch prvku je.

Pii préci s polem obvykle pouzivame ukazatele. Jestlize ukazatel u ukazuje na néjaky prvek pole,
pak v+ ukazuje na prvek, ktery za nim nasleduje, a u- ukazuje na prvek, ktery mu predchazi. Pomoci
operace u++ tedy mizeme projit celé pole prvek po prvku.

Iterator je jakési zobecnéni ukazatele — je to datova struktura, kterd umoziuje pracovat s prvky
seznamu. Jestlize iterator i ukazuje na n&jaky prvek seznamu, pak * pfedstavuje data uloZzena v tomto
prvku, i++ bude ukazovat na nasledujici prvek a i- na ptedchazejici prvek.

Ttida iteratoru je definovana ve tfidé seznamu, a proto musime iterator pro nas§ seznam deklarovat
zapisem
list<Tbod>::iterator i = body.begin();

Zde jsme mu zarovei ptidélili pocatecni hodnotu — iterator ukazujici na prvni prvek seznamu body.

Protoze pro tento iterator neni definovan operator ->, museli jsme ke slozkam bodd v seznamu body
pristupovat zapisem (*).x a (*i).y.

Iteratory na seznamu muizeme mezi sebou porovndvat pomoci pretizenych operatori — a !=
Metoda list<T>::begin() Vraci iterator ukazujici na prvni prvek naseho seznamu, metoda list<T>::end() vraci
iterator ukazujici za posledni prvek seznamu. To nam umoziiuje pouzit iterator i jako parametr cyklu.
Napt. v ptikazu
for(i++; i != body.end(); i++) C -> LineTo((*i).X, (*i).y);

nakreslime postupné spojnici prvniho bodu s druhym, druhého s tfetim atd. Pfitom ptedpokladame,
ze pred vstupem do tohoto cyklu ukazuje iterator i na prvni prvek seznamu — proto jsme jako
inicializaci pouzili i++.

Ulozeni ¢ary do souboru

Metoda Tcara:uloz() zapiSe do souboru délku, silu pera (Sitku Cary), barvu a jednotlivé body. Protoze
nam jde o neformétovany binarni zapis, pouzijeme funkci fwrite). Pfi uklddani seznamu pouzijeme
opét iteratoru.

void Tcara::uloz(FILE * F)

{
fwrite(&delka, sizeof(delka), 1, F); 1/ Zapi§ pocet bod(,
fwrite(&pero, sizeof(pero), 1, F); 1/ Sifku pera,
fwrite(&barva, sizeof(barva), 1, F); I/ barvu

for(list<Thod>:iterator i = body.begin(); i 1= body.end(); i++)
I/ a jednotlivé body
Thod b =; I uloZené v seznamu "body"
fwrite(&b, sizeof(b), 1, F);
}
3

Ulozeni cary do souboru (soubor cara.cpp)

Cteni ¢ary ze souboru

Cteni je podobné jako ukladani, pouze pouZzijeme funkci fread). Protoze jako prvni preéteme délku
¢ary, mizeme ke ¢teni jednotlivych bodl pouzit cyklus se zndmym poctem krokti. Vzhledem k tomu,
Ze jsme Cteni svétili konstruktoru, bude vysledkem nova instance obsahujici nactend data.
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Tcara::Tcara(FILE* F)

{
fread(&delka, sizeof(delka), 1, F);
fread(&pero, sizeof(pero), 1, F);
fread(&barva, sizeof(barva), 1, F);
for(inti = 0; i < delka; i++)
{
Tbod b;
fread(&b, sizeof(b), 1, F);
body.push_back(b);

}

Konstruktor, ktery precte data ze souboru a vytvori odpovidajici instanci typu Tcara (soubor cara.cpp)

Metody tfidy Tobraz

Nakresleni obrazku

Protoze obrazek je seznam ¢ar, staci, kdyZ metoda Tobraz:nakresli() projde v cyklu cely seznam a kazdou
¢aru, kterd je v ném uloZena, nakresli. Pfitom opé€t pouZijeme iterator na seznamu. Parametrem této
metody je ukazatel na platno (canvas), do kterého chceme kreslit.

void Tobraz::nakresli(TCanvas *C)
for(list<Tcara>::iterator i = cary.begin();

i 1= cary.end(); i++)
(*).nakresli(C);

Kresleni celého obrazku (soubor cara.cpp)

UloZeni celého obrazku do souboru

U souborl obsahujicich binarni data je pomérné€ obvyklé, ze zacinaji ,hlavickou" — zaznamem,
ktery jednoznac¢né€ identifikuje typ souboru. My pouzijeme jako hlavicku znakovy fetézec "Kreslitko 1.0".
(Abychom si zbyte¢né nekomplikovali Zivot, bude stejny pro vsechny verze.)

static char* text = "Kreslitko 1.0";

void Tobraz::uloz(FILE* F)

fwrite(text, AnsiString(text).Length(), 1, F); // Zapi$ hlavicku,

fwrite(&kolik, sizeof(kolik), 1, F); I/ pocet Ear

for (list<Tcara>::iterator i = cary.begin();

i 1= cary.end(); i++)
(*).uloz(F); Il a jednotlivé cary

Ulozeni kresby do souboru (soubor cara.cpp)
Tato metoda nejprve zapiSe hlavicku, pak pocet ¢ar v souboru a nakonec v cyklu jednotlivé Cary.
Pfitom vyuzije metodu uloz() tfidy Tcara.

Poznamka

Metoda AnsiString::Length() vrati délku fetézce. Tiida AnsiString obsahuje konstruktor s parametrem typu
char*, takZe zapis AnsiString(text) pfedstavuje vlastné pretypovani céckovského fetézce na Ansistring a zapis
AnsiString(text).Length() pak zjisti délku (pocet znakl) fetézce text. Stejné dobie jsme ke zjisténi délky
fetézce mohli pouzit funkei strlen() znamou z jazyka C.

Cteni obrazku ze souboru

vvvvvv

void Tobraz::precti(FILE* F)

char xtext[20]={0.,}; /I Pomocné pole
fread(xtext, AnsiString(text).Length(), 1, F); // Pfecteme hlavicku
if(AnsiString(xtext) != AnsiString(text)) Il a porovname ji
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{ I/ se vzorem - a pokud nesouhlasi,
Application -> MessageBox( I/ vypiSeme zpravu a skonéime
"Dany soubor neni ve formatu Kreslitko 1.0",
"Problém" , MB_OK);

return; Il 'se ttenim
}
int k=0; // Pomocna proménna
fread(&k, sizeof(k), 1, F); . I/ Pecteme pocet ar
for (inti=0;i < k; i++) /I Cteme jednotlivé cary
pridej(new Tcara(F)); Il a pfipojujeme je k obrazku

Cteni obrdizku ze souboru (soubor cara.cpp)

Poznamka k ladéni

Vsechny nase predchozi programy zacinaly vytvofenim okna aplikace, takze bylo od pocatku jasné,
jak takovy program ladit. Tentokrat je ale situace jina. Pii ladéni tfid Tobraz a Tcara potfebujeme
pomocny program, na kterém bychom si mohli vyzkouset jejich funkcnost.

Asi nejjednodussi je vytvorit program s prazdnym oknem a testovani naSich tfid svérit napf.
handleru, ktery bude osetfovat udalost OnClick. Miizeme si také vytvoiit konzolovou aplikaci a v ni
tyto tiidy odladit.

5.2 Okno kreslitka

Nyni se koneéné pustime do naseho kreslitka. Vytvofime novy projekt aplikace pro Windows a
ulozime ho pod ndzvem kreslepp. Hlavni okno programu pojmenujeme tradién€ HiavniOkno a do
titulkové listy (vlastnost Caption) napiseme Kreslitko.

Do definice tfidy THlavniOkno piidame sloZku barva typu TColor, ve které si budeme uchovavat
nastavenou barvu cary, a slozku sila typu unsigned, ve které si budeme ukladat aktudlni tloustku pera.

Pak do tohoto okna vloZime komponentu MainMenu, kterou pojmenujeme HlavniMenu. Tato nabidka
bude mit polozku Soubor s podiizenymi polozkami Novy, Otevii..., UloZ, UloZ jako a Konec. Krome¢ toho bude
mit polozku Napovéda s podiizenou polozkou O programu.... Odpovidajici komponenty pojmenujeme
mn_soubor, mn_novy atd.

Dale vlozime do hlavniho okna komponentu Panel, kterou uloZzime pod jménem pa_paleta, nebot’
bude obsahovat néstroje pro volbu barvy. Hodnotu vlastnosti Caption vymazeme, takze panel neponese
zadny napis, a hodnotu vlastnosti Align nastavime na alTop, takZe se panel zarovnd s hornim okrajem
okna a s bo¢nimi okraji. Mysi ho roztdhneme tak, aby zabiral vétSinu plochy okna; to nam usnadni
praci s komponentami, které na n¢j budeme vkladat.

Vybér barvy

Pro vybér nejbéznéjsich barev lze pouzit komponentu CColorGrid (barevna miizka), kterou najdeme na
paleté Samples. Pojmenujeme ji barvy.

Tato miizka se sklada ze 16 barevnych poli. Klikneme-li na n¢které z nich levym tlac¢itkem mysi,
vybereme barvy popiedi, klikneme-li pravym tlac¢itkem mysi, vybereme barvu pozadi. Vybrané barvy
zjistime jako hodnoty vlastnosti Foregroundindex a Backgroundindex; to jsou ale bohuzel ¢isla v rozmezi 0 —
15, nikoli skute¢né hodnoty barvy. Pomizeme si tedy tim, ze vytvofime pole barevnych hodnot
odpovidajicich hodnotdm vlastnosti Foregroundindex a Backgroundindex:
static TColor Barva[] = {

clBlack, clMaroon, clGreen, clOlive, ciNavy, clPurple,

clTeal, clLtGray, cIDkGray, cIRed, clLime, clYellow,

clBlue, clFuchsia, clAqua, clWhite,
¥
Nés bude zajimat jen jedna barva a tu chceme vybirat pravym tlacitkem mysi. Proto nastavime
vlastnost BackgroundEnable na false.

Dale upravime tvar této mtizky. Chceme barevna pole uspotradat vodorovné v jedné fadé, a proto
nastavime vlastnost GridOrdering na go16x1. Nakonec upravime velikost miizky tak, aby zabirala méné
nez polovinu §ifky okna (obr. 5.1).

Poznamenejme, ze kliknuti na nékterém z policek této komponenty vyvola udalost OnChange.
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Nakonec definujeme bublinovou napoveédu. Vlastnosti ShowHint pfidélime hodnotu true a vlastnosti
Hint hodnotu Barva ¢ary.

Barevna mtizka ovSem nabizi jen zakladni barvy, a proto pfidame jest¢ tlacitko, které nam
umozni vyvolat standardni dialogové okno pro volbu barvy. Vedle miizky umistime tlacitko s
obrazkem (komponentu BitBtn). Jeho velikost upravime tak, aby bylo piiblizné stejné jako policka
barevné miizky, a umistime na n¢€ bitovou mapu s né¢jakym vyrazn€ barevnym vzorem. (Pfipomenime
si, Ze bitovou mapu na tlacitku uréuje vlastnost Glyph. Miizeme pouzit napt. soubor volbar.bmp s adresaie
KAP05\01 na doprovodném CD.) Vlastnost Caption vymazeme, takze tlacitko bude obsahovat pouze
obrazek. Nakonec ulozime do vlastnosti Hint fetézec Jina barva a vlastnost ShowHint nastavime na true.

Vedle tlacitka umistime dal$i panel, ktery pojmenujeme pa barva. Bude nam ukazovat aktualni
barvu. Jeho velikost upravime tak, aby byl stejné velky jako sousedni tlaCitko, vymazeme vlastnost
Caption, vlastnost BevelOuter nastavime na bvLowered (bude ,,nizs$i" nez okoli) a vlastnosti BevelWidth dame
hodnotu 2 (tim zvyraznime okraje). Do vlastnosti Hint ulozime fetézec Ukazuje nastavenou barvu a
vlastnost ShowHint nastavime na true.

[|'|["[§r Kreslitko

Soubor  Mapovéda

1L L L (o] L] A AT 01|yt

Obr. 5.1 Vizudlni navrh panelu nastrojii pro kreslitko

Nyni se naprogramuje nastaveni barvy. Nejprve nastavime v konstruktoru implicitni hodnoty:

__fastcall THIavniOkno: : THIavniOkno(TComponent* Owner)
: TForm(Owner), barva(clBlack), sila(1)

Pak dvojklikem na barevnou miizku barvy pfiméjeme prostiedi, aby vytvofilo kostru handleru udalosti
OnChange, a doplnime tento kod:

void __fastcall THIavniOkno::barvyChange(TObject *Sender)

static TColor Barva[] = {

clBlack, clMaroon, clGreen, clOlive, ciNavy, clPurple,
clTeal, clLtGray, cIDkGray, cIRed, clLime, clYellow,
clBlue, clFuchsia, clAqua, clWhite,

)2
barva = Barva[barvy->Foregroundindex];
pa_barva -> Color = barva;

Reakce na vybeér barvy kliknutim na policko barevné miizky (soubor okno.cpp)

Zde nejprve ulozime do sloZky barva ve tfid€ THlavniOkno hodnotu barvy zjisténou pomoci vlastnosti
ForegroundIndex. Pak tuto barvu zobrazime v okénku indikatoru barvy, tj. v panelu pa barva.

Nyni vlozime do vizudlniho ndvrhu okna komponentu ColorDialog, kterd zapouzdiuje standardni
dialogové okno pro vybér barvy. Pojmenujeme ji dig_zvolbarvu, ostatni vlastnosti ponechame.

Nasim dalS$im krokem bude vytvotfeni handleru, ktery reaguje na stisknuti tlacitka pro vybér

nékteré z barev, které nejsou v barevné miizce. V ném vyvolame dialogové okno Barva, a pokud si
uzivatel vybere barvu a stiskne tlac¢itko OK, ulozime ji do slozky barva a zobrazime na panelu pa_barva:

void __fastcall THIavniOkno::tl_jinaClick(TObject *Sender)
if(dlg_zvolbarvu->Execute())

barva = dig_zvolbarvu->Color;
pa_barva -> Color = barva;

}
}

Vyber barvy pomoci dialogového okna Barva (soubor okno.cpp)

Poznamenejme, Ze uzivatelem vybrand barva je obsazena ve vlastnosti Color dialogového okna.
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Sila ¢ary
K zadavani sily cary pouzijeme posuvnik (komponentu ScrolBar) a zvolenou silu ¢ary budeme
zobrazovat v okénku na nastrojovém panelu vpravo (obr. 5.1).

Na panel nastrojii umistime komponentu ScrolBar, kterou pojmenujeme posuv. Jeji vlastnost Kind
nastavime na sbHorizontal (chceme vodorovny, nikoli svisly posuvnik) a upravime jeji velikost.
Vlastnosti Min a Max nastavime na 1 a 100, takze bude-li tdhlo uplné vlevo, bude mit vlastnost Position
hodnotu 1, bude-li upIné¢ vpravo, bude mit Position hodnotu 100. Vlastnostem SmallChange a LargeChange
dame hodnoty 1 a 10 a tim urcime, o kolik se tdhlo posune pii kliknuti na tlacitko na konci posuvniku
a pii kliknuti do prostoru mezi tahlem a tlac¢itkem na konci. Do vlastnosti Hint vioZime fetézec Nastavuje
silu ¢ary a vlastnost ShowHint nastavime na true.

Pfi pohybu tahla vznikne udalost OnChange.

Vedle posuvniku umistime na nastrojovy panel dal§i komponentu Panel, kterou pojmenujeme
pa_silapera; ponese komponentu, kterd bude znazoriiovat zvolenou tloustku ¢ary. Jeji velikost upravime
tak, jak ukazuje obr. 5.1 (posledni komponenta vpravo). Vlastnost Caption vymaZzeme, vlastnosti
BevelOuter pfifadime hodnotu bvLowered a vlastnosti BevelWidth hodnotu 2. Nakonec vlozime do vlastnosti
Hint fetézec Ukazuje zvolenou silu ¢ary a vlastnost ShowHint nastavime na true.

Do tohoto panelu vlozime komponentu Image, pojmenujeme ji im_sila a jeji vlastnost Align nastavime
na alClient, takze se velikosti pfesné pfizpisobi panelu pa_silapera. Na ni budeme zobrazovat zvolenou
tloustku cary.

Pak napiSeme handler, ktery bude reagovat na posun tdhla: Do slozky sila ulozi pozadovanou
tloustku pera (tu zjisti z hodnoty vlastnosti Position) a uprostied kreslici oblasti komponenty im sila
nakresli svislou ¢ernou ¢aru zvolené tloustky.

void __fastcall THlavniOkno::posuvChange(TObject *Sender)
{

sila = posuv->Position; I/ Zjisti pozadovanou tloustku
TCanvas * C = im_sila->Canvas;

C -> FillRect(Rect(0,0,im_sila->Width, im_sila->Height));
C->Pen->Width = sila;

C->MoveTo(im_sila->Width/2, 0);
C->LineTo(im_sila->Width/2, im_sila->Height);

Zobrazeni tloustky cary

Poznamky

V prvnim piikazu zjistime pozadovanou silu Cary. Ve druhém ftadku zavedeme pomocnou
proménnou, do které si ulozime ukazatel na platno (canvas) komponenty im sila. Tim uSetfime trochu
psani. V dal$im pfikazu vymazeme soucasny obsah této komponenty tim, Ze nakreslime vyplnény
obdélnik v implicitni barvé (pouzijeme metodu FillRect()). Nakonec nastavime silu pera a nakreslime
svislou ¢aru v poloving §itky tohoto pole.

Implicitni nastaveni na pocatku

Nakonec se musime postarat o poCatecni nastaveni barvy a tloustky. Pouzijeme implicitni hodnoty
(Cerna barva, tloustka 1 bod) a nastavime je v handleru, ktery se vola pii vytvoieni okna, tedy pii
udalosti’” OnCreate. Zavoldme v ném jiz hotové handlery posuvChange() @ barvyChange():

void __fastcall THlavniOkno::FormCreate(TObject *Sender)

posuvChange(Sender);
barvyChange(Sender);

Pozdé&ji do tohoto handleru ptidame jeste volani metody, ktera inicializuje obrazek.

3% To byl obvykly postup v C++ Builderu 3.0. Ve verzi 4.0 doslo ke zméng: Handler oSetiujici udalost
OnCreate je volam konstruktorem piedka, tfidy TForm, nikoli konstruktorem tfidy THlavniOkno. To znamena,
ze komponenty v okné nejsou v dobé volani tohoto handleru jesté vytvoreny. Proto je zpravidla rozumné
spoléhat vice na konstruktor tfidy okna.
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Trida hlavniho okna

Do tiidy THlavniOkno piiddme nékolik datovych slozek, které budou sdilet jednotlivé handlery.
Ptedevsim to bude ukazatel na instanci tfidy Tobraz, kterd bude obsahovat naSe dilo. Dale pridame
ukazatel na instanci tfidy ¢ara; do ni budeme ukladat jednotlivé body pravé kreslené Cary.

O proménnych barva a sila, které budou obsahovat aktualni barvu ¢ary a jeji tloustku, jsme hovofili
v predchozich oddilech. K nim pfibude jesté fetézcova proménna jmeno, jeZ bude obsahovat jméno
souboru, do kterého vytvoreny obrazek ulozime, a logicka proménna dole, ktera bude obsahovat true,
pokud bude stisknuto tlacitko mysi.

class THIavniOkno : public TForm

{
__published: I/ IDE-managed Components

I Handlery a ukazatele na komponenty vynechame
private: Il User declarations

TColor barva; 1 Aktudlni barva
unsigned sila; I Aktudini sila pera

Tobraz *obr; I/ Kresleny obrazek
Tcara * lajna; 11 Aktudini ¢ara
bool dole; Il Zda je pravé stisknuto tlacitko mysi
AnsiString jmeno; // Jméno souboru
public: I/ User declarations

__fastcall THIavniOkno(TComponent* Owner);
Zkraceny vypis deklarace tiidy hlavniho okna programu Kreslitko (soubor okno.h)

Konstruktor této tfidy bude mit za ukol tyto datové slozky inicializovat:

__fastcall THIavniOkno: : THIavniOkno(TComponent* Owner)
: TForm(Owner), barva(ciBlack), sila(1), dole(false),
jmeno(implicitni_nazev)

Novy soubor

Nyni naprogramujeme odezvu na ptikaz Soubor | Novy. Handler, ktery bude vybér této polozky
oSetfovat, vymaze predchozi obrazek (tj. data uloZena v instanci typu Tobraz) a vytvoii novy, prazdny.
Zarovei nastavi implicitni jméno souboru.

Vedle toho nastavi i rozméry kresleného obrazku. Komponenta Image ma, jak uz vime, vlastnost
Picture, a ta ma vlastnost Bitmap. Tato bitova mapa ma na pocatku rozméry 0 x 0 pixell, takze se
nezobrazuje — cely obrdzek je po spusténi programu Sedy, ma barvu podkladu. Tim, Ze nastavime
jeho rozméry, zptisobime, Ze se vyplni bilou barvou (implicitnim $tétcem).

Nakonec smazeme obrazek, ktery komponenta Image obsahuje. K tomu pouzijeme metodu
TCanvas::FillRect().

const char * implicitni_nazev = "kresba.kre";

void __fastcall THlavniOkno::mn_novyClick(TObject *Sender)

{
delete obr; I/ Zrus$ predchozi obrazek
obr = new Tobraz; I/ Vytvofi novy, prazdny
jmeno = implicitni_nazev; /I Nastavi implicitni jméno
int x = pa_obr->Width; Il Zjisti rozméry komponenty Image
inty = pa_obr -> Height;
im_kresba -> Picture-> Bitmap->Height = y; I/ Nastavi rozméry
im_kresba -> Picture-> Bitmap->Width = x; I/ bitové mapy

im_kresba -> Canvas -> FilRect(Rect(0,0,x,y));// a vymaze obrazek

Handler, ktery zpracovava prikaz Soubor | Novy (soubor okno.cpp)

Metodu THIavniOkno::mn_novyClick() zavolame také v handleru FormCreate(), ktery zpracovava udalost
OnCreate hlavniho okna. Tim zajistime, Ze hned po spusténi programu bude pfipravena bitova mapa
spravnych rozméru.

void __fastcall THIavniOkno::FormCreate(TObject *Sender)

posuvChange(Sender);
barvyChange(Sender);
mn_novyClick(Sender);
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Kresleni

Nyni naprogramujeme vlastni kresleni. Pfitom se budeme zabyvat tfemi udalostmi: Kresleni ¢ary
zacéne pii OnMouseDown; pfi ni nastavime ptiznak, ze bylo stisknuto tlac¢itko mysi, uvolnime z paméti
aktualni ¢aru, vytvotime novou se zvolenou barvou a tloustkou pera a ulozime do ni prvni bod (ten,
ve kterém jsme stiskli tlacitko mysSi). Zaroven se piipravime k nakresleni prvni z tsecek tvoticich
¢aru, tj. prejdeme do pocatecniho bodu cary.

Vlastni kresba bude vznikat pfi udalostech OnMouseMove. Zde nejprve zjistime, zda je nastaven
priznak stisknuti tlacitka. (Neni-li stisknuto tlacitko, pohyb mysi nas nezajima.) Pokud ano, pfipojime
k aktualni ¢afe novy bod a do obrazku nakreslime novou usecku.

Pti udalosti OnMouseUp kresleni aktualni ¢ary skonci. I zde samoziejmé nejprve zjistime, zda bylo
stisknuto tlacitko, a pokud ano, pfipojime k aktudlni ¢afe posledni bod, nakreslime posledni tsecku,
pravé dokoncenou ¢aru pripojime k obrazku a zrusime piiznak, ze bylo stisknuto tlacitko.
void __fastcall THlavniOkno::FormMouseDown(TObject *Sender,

TMouseButton Button, TShiftState Shift, int X, int Y)
{

dole = true; I/ Nastav pfiznak, Ze se kresli
delete lajna; I Zru$ piedchozi ¢aru

lajna = new Tcara(barva, sila); // a vytvof novou

lajna->pridej(Tbod(X, Y)); I/ Vloz do ni po¢atecni bod
im_kresba->Canvas->Pen->Color = barva; /I Nastav barvu a
im_kresba->Canvas->Pen->Width = sila; // silu pera a piejdi
im_kresba->Canvas->MoveTo(X,Y); I/ do pocatecniho bodu

}

void __fastcall THIavniOkno: :FormMouseMove(TObject *Sender,
TShiftState Shift, int X, int Y)

if(dole) 1 Jen pokud je stisknuto tlacitko
{
lajna->pridej(Thod(X, Y)); /I Pfidej novy bod do ¢ary
im_kresba->Canvas->LineTo(X,Y); // Nakresli novou tsecku
}

}

void __fastcall THIavniOkno: :FormMouseUp(TObject *Sender,
TMouseButton Button, TShiftState Shift, int X, int Y)

if(dole) I Jen pokud je stisknuto tlacitko

dole = false; 11 Zru$ priznak stisknutého tladitka
lajna->pridej(Thod(X, Y));  // Pridej posledni bod
im_kresba->Canvas->LineTo(X,Y);// Nakresli novou Usecku
obr->pridej(lajna); I/ Uloz novou ¢aru

3
Kresleni cary (soubor okno.cpp)

Poznamky

<> Instance *obr tfidy Tobraz neni pro vlastni kresleni potiebna. PouZijeme ji, az budeme chtit nas
obrazek ulozit.

<> Handlery o$etiujici udélosti OnMouse... maji mj. parametr Shift typu TshifiState, ktery obsahuje také
informace o tom, které tlaCitko mySi bylo stisknuto. Pro néds ale nemaji vyznam: Udalosti
OnMouseMove a OnMouseUp nds zajimaji jen v ptipad€, ze uzivatel stiskl tlac¢itko mysi nad klientskou
oblasti okna programu. Proto jsme pouzili proménnou dole.

Ulozeni souboru

Nejprve se podivame, zda byl nas soubor uz alespon jednou uloZen, tj. zda byl pojmenovan. To
zjistime, porovname-li obsah proménné jmeno s implicitnim jménem, které je ulozeno v globalni
proménné *mpliciti_nazev. Pokud uz byl ulozen, uréime podle pifipony pozadovany typ souboru a
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zavolame metodu Tobrazek::uloz() nebo TPicture::SaveToFile(), jinak zavolame handler, ktery ma na starosti
ptikaz Uloz jako....

void __fastcall THIavniOkno::mn_ulozClick(TObject *Sender)

ifjmeno == implicitni_nazev) 1/ Byl uz soubor ulozen?
mn_ulozjakoClick(Sender); 1/ Pokud ne, uloz jako...
else 1/ Jinak urci podle pfipony
1/ zplisob uloZeni

if(ExtractFileExt(jmeno) == "kre")
obr->uloz(jmeno);

else if(ExtractFileExt(jmeno) == ".bmp")
im_kresba -> Picture -> SaveToFile(jmeno);

}
}

UlozZeni obrazku do souboru (soubor okno.cpp)

UloZeni pod jinym nazvem

Tento piikaz umozni uzivateli ulozit soubor pod jinym ndzvem nebo i v jiném formatu. (Podle
pozadavki, které jsme si na pocatku polozili, to mize byt vedle vlastniho formatu kreslitka také
bitovd mapa.) Pro urCeni jména, cesty a formatu pouzijeme standardni dialogové okno pro ulozeni
souboru, které v naSem programu predstavuje komponenta dig_ulozjako typu TSaveDialog (0br. 5.2).

Do vlastnosti FileName ulozime aktudlni jméno souboru, které je ulozeno v promeénné jmeno;
odstranime z n¢j vSak piiponu, aby nebylo nutno ji ménit pfi zmén€ typu souboru. K tomu pouZzijeme
metodu AnsiString::Delete().

Pokud uZivatel stiskne v tomto okné tlacitko UloZit, pfe¢teme si z vlastnosti FileName jméno souboru.
Pokud soubor tohoto jména uz existuje, zepta se, zda jej smi piepsat. Pak ze jména souboru vyjme
priponu, podle ni urci typ souboru a pouzije odpovidajici metodu. Nové jméno souboru ulozi do
sloZky jmeno.

UloZ jako... (7] ]
Uloitde: | 3 Projects =l =1

kresha kre
kresbal ke

MNazew souboru;: |[;

Tup soubom: IKresIl’tko[".kre] ﬂ Starno |

Obr. 5.2 Standardni dialogové okno pro uloZeni souboru pod jinym nazvem

void __fastcall THlavniOkno::mn_ulozjakoClick(TObject *Sender)

dlg_ulozjako -> FileName = jmeno.Delete(jmeno.LastDelimiter("."),4);
if(dlg_ulozjako->Execute())

jmeno = dig_ulozjako->FileName; Il Zjisti jméno souboru
if(FileExists(jmeno)) 1l Zjisti, zda uz existuje
/l'a pokud ano, zeptej se,
if(Application->MessageBox(("Soubor "+jmeno+" existuje.\n"
"Mam ho pfepsat?").c_str(),"Upozoméni",
MB_YESNO|MB_ICONQUESTION)==IDNO)
return; I/ zda ho chce prepsat

}
if(ExtractFileExt(jmeno) == "kre") I/ Podle pfipony ur€i
obr->uloz(jmeno); I/ zplisob uloZeni
else if(ExtractFileExt(jmeno) == ".bmp")
im_kresba -> Picture -> SaveToFile(jmeno);
}

}
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UlozZeni souboru pod jinym jménem (soubor okno.cpp)

Poznamky

<> Kéd pro ulozeni obrazku do souboru je zde stejny jako v THlavniOkno:mn_ulozClick(). Bylo by tedy
vhodné ulozit jej do samostatné funkce.

<> Pfed vlastnim zapisem do souboru testujeme, zda soubor tohoto jména nahodou neexistuje,
pomoci funkce FileExists). C++ Builder ve skute¢nosti nabizi jednodussi moznost zalozenou na
vlastnosti ofOverwritePrompt, ktera je soucasti vlastnosti Options. Pfifadime-li ji hodnotu true., bude toto
okno kontrolovat, zda dany soubor ndhodou neexistuje, a v ptipadé potfeby nas upozorni.

Zména typu ukladaného souboru

Dialogové okno Uloz jako zobrazuje soubory typt urcenych implicitni pfiponou — tedy vlastnosti
DefaultExt. Jestlize zménime typ uklddané¢ho souboru, mél by se zménit i typ zobrazovanych soubort.
Zména typu souboru zpusobi udalost OnTypeChange; oSetfime ji a v handleru zménime implicitni
pfiponu.

void __fastcall THlavniOkno::dlg_ulozjakoTypeChange(TObject *Sender)

static AnsiString ext[] = {".kre", ".bmp"};
dlg_ulozjako -> DefaultExt = ext[dlg_ulozjako -> Filterindex-1];

Otevieni souboru

Jméno a cestu souboru uréime pomoci standardniho dialogového okna pro otevirani souboru, které je
zapouzdieno v komponent€ dig otevri typu TOpenDialog. Pokud uZzivatel stiskne v tomto okn¢ tlacitko
Oteviit, zjistime z vlastnosti FileName jméno souboru. Pak vymazeme aktualni obrazek (data ulozeni v
obr* 1 obsah okna), vytvofime novy prazdny, pomoci metody Tobrazek:precti() pfe¢teme soubor a pomoci
Tobrazek::nakresli() ho nakreslime.

void __fastcall THlavniOkno::mn_otevriClick(TObject *Sender)

{

if(dlg_otevri->Execute())

AnsiString jmeno = dlg_otevri->FileName; Il Zjisti jméno souboru

delete obr; 1 Zru$ stary a vytvor

obr = new Tobraz; I/ novy obrazek

im_kresba -> Canvas -> FillRect( I/ Vymaz okno
Rect(0,0,im_kresba->Width, im_kresba->Height));

obr-> precti(jmeno); I/ Precti soubor

obr->nakresli(im_kresba->Canvas); Il'a nakresli obrazek

}
}

Precteni obrdazku ze souboru

O programu

Zbyva vytvortit dialogové okno O programu a oSetfit odpovidajici polozku z nabidky. To jist¢ zvladnete
sami.

Poznamky

Vysledek ukazuje obrazek 5.3; zdrojovy program kreslitka verze 1.0 najdete v adresafi KAP05\01 na
doprovodném CD.

Program v této podobé sice funguje, ale ke slusSnému softwaru ma jesté hodné daleko. Jeho
nejnapadnéjsi vadou je, Ze nas bez reptani poslechne, jestlize mu pfikdzeme smazat rozdélany
obrazek. Bylo by vhodné, kdyby se v situacich, kdy mizeme piijit o vysledek své prace, nejprve
zeptal, zda to myslime vazné. Zkuste ho timto zptisobem upravit, neni to tézké. (Vysledek najdete na
doprovodném CD v adresati KAP05\02 )
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Déle se mlzete upravit format uklddané¢ho souboru tak, aby obsahoval i rozméry obrdzku v
pixelech. Program by mé¢l umoznovat vratit posledni editacni akci, tj. smazat posledni ¢aru — a lze
vymyslet jesté mnoho dalsich vylepseni. Pokuste se o né.

Kreslitko =] 3

Soubor  Mapoveda

ANANERNCRNR AT . ’

?
J
fea SYE l!

Obr. 5.3 A mitZeme si kreslit...

5.3 Tisk

Zbyva posledni diilezita véc, kterou na§ program neumi, a to tisk obrazku.
Asi nejjednodussi moznost, kterou nam C++ Builder nabizi, je pouziti zdédéné metody
TForm::Print(), kterd vytiskne obsah okna jako bitovou mapu. Neni to ovSem dobrd moznost, nebot’

<> vytiskne jen to, co je v aktualnim okné,

<> vytiskne nejen to, co jsme nakreslili, ale i viechny fidici prvky, které v okné jsou — v na$em
ptipadé i nastrojovy panel,

<> vytiskne i ¢ast ramecku okna.

Rozumngjsi je vyuzit sluzeb globalniho objektu typu TPrinter, ktery ptedstavuje implicitni (v
terminologii ¢eskych Windows vychozi) tiskarnu vaseho pocitace.

Typ Tprinter je definovan v hlavickovém souboru printers.hpp, ktery musime do svého programu
vlozit. Ukazatel na globalni tiskarnu ziskame volanim funkce Printer().

Tisk zahajime volanim metody BeginDoc() @ ukoné¢ime volanim EndDoc(). Na novou stranku piejdeme
volanim metody NewPage(). Vlastni tisk je stejny jako kresleni do okna — vyuZijeme vlastnost Canvas.
Pro vytisknuti obrazku tedy muZzeme vyuzit metodu Tobraz:nakresli(), které predame jako parametr
platno tiskarny.

Pokud nam tedy staci tisk na implicitni tiskarnu, mizeme postupovat takto:

<> Do nabidky Soubor p¥idame polozku Tisk.... Odpovidajici komponentu typu TMenultem uloZime pod
jménem mn_tisk.

<> Napiseme handler, ktery bude reagovat na vybrani tohoto piikazu:
#include <printers.hpp>
void __fastcall THlavniOkno::mn_tiskClick(TObject *Sender)

TPrinter * Tiskarna = Printer();
Tiskarma -> BeginDoc();

obr-> nakresli(Tiskama -> Canvas);
Tiskama -> EndDoc();

}

Tento program funguje, ale pfece jen neni dokonaly — chybi zde napf. moZnost piedepsat pocet
kopii, tisknout do souboru atd. K tomu bychom si mohli vytvofit dialogové okno, které zjisti od
uzivatele potfebné udaje a pouzije je k nastaveni vlastnosti tiskarny Copies, kterd uréuje pozadovany
pocet kopii, Orientation, kterd uruje orientaci papiru (na vySku nebo na $itku) a dalsi. Vlastnost Printers
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obsahuje seznam vSech nainstalovanych tiskaren ve Windows a vlastnost Printerindex tikd4, ktera
tiskdrna z tohoto seznamu je aktualni.

Vlastnosti Printing a Aborted ukazuji, zda tiskarna pravé tiskne nebo zda byl tisk na ni zruSen.

Ve skute¢nosti se vSak o vétSinu vlastnosti nemusime vibec starat, staci pouzit standardni
komponenty PrintDialog, kterou najdeme na paleté Dialogs. VeSkerd nastaveni v tomto dialogu se
automaticky pienaseji na aktualni tiskarnu.

Vlozime tedy do vizualniho navrhu programu tuto komponentu a pojmenujeme ji dig tisk. Mezi
jejimi vlastnostmi v inspektoru objektii vyhledame mozZnost Options, ktera urCuje vzhled a chovani
tohoto dialogového okna, a kliknutim na kiiZzek pfed ni zobrazime jednotlivé dil¢i volby. Najdeme
vlastnost poPrintToFile a nastavime ji na true — tim povolime zobrazovani zaSkrtavaciho pole Tisk do
souboru. V ostatnich ptipadech ponechdme implicitni hodnoty.

Nakonec upravime handler, ktery bude reagovat na vybrani ptikazu tisk, do nasledujici podoby:

void __fastcall THlavniOkno::mn_tiskClick(TObject *Sender)

dig_tisk -> Copies = 1; I Implicitni pocet kopii
static TPrinter * Tiskarna = Printer(); I/ Objekt tiskamy
if(dlg_tisk->Execute()) I/ Pokud uZivatel stiskl OK...
{

Tiskarna -> BeginDoc();
obr-> nakresli(Tiskama -> Canvas);
Tiskarna -> EndDoc();

}
}

Handler, ktery se stard o tisk

Zadéame-li nyni ptikaz Soubor | Tisk, objevi se zndmé dialogové okno (obr. 5.4). Nastavime-li zde napft.
pozadavek na tisk 3 kopii, vytisknou se opravdu 3 kopie; o to se postara komponenta PrintDialog.

Tisk [ 2]
 Tigkarna
hazev: IHF' Lazerlet BF j Wlastnosh |
shav: viichozl tiskamna; pfipravena
typ: HP Lasenlet 5P
umisténi:  LPT1:
komentar:
—Rozzah tisku Kopie
' yis podet kopii: |'| 3:

£ stidnka _gd;l_ QU:I_ 5
1 witier @ [~ sefadit
’TI Starno I

Obr. 5.4 Dialogové okno pro tisk souboru

Podobné¢ zatidi vSe potebné i v ptipade€, Ze zaSkrtneme policko tisk do souboru. Jestlize pak stiskneme
OK, objevi se automaticky dialogové okno, které zjisti jméno souboru (obr. 5.5).

Tizk do souboru HE
Nézew souboru: Slozky:
Iobl.prn E:\Program FilesB...\Projects

Starno
=l a- U
3 Program Filez
5 Barland
3 CBuilder3
29 Prajects
Ulagit soubor jaka: Jednatky:
ISoubory tiskArny j I = e j

Obr. 5.5 Standardni okno pro zjisténi jména souboru, do kterého se bude tisknout
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Tim bychom mohli skoncit. (Program v této podob€ najdete na doprovodném CD v adreséfi
KAPO05\03.) Program tiskne, pouZziva k tomu standardni dialogova okna, umi tisknout i do souboru...
Pti pohledu na vytistény dokument ale zjistime, ze zde teprve zaéina skutecna prace. Takto vytistény
obrazek ma totiz nékolik nedostatkil, z nichzZ asi nejzavaznéjsi je, Ze velikost tiSténého obrazku zavisi
na rozliSeni tiskdrny a na rozliSeni obrazovky, ve kterém byla vytvofena ptedloha. Vedle toho nas
program neumoznuje vybrat si jednu z nainstalovanych tiskaren v piipad¢, ze jich je k disposici vice.
(K tomu bychom mohli pouzit standardni dialogové okno zapouzdiené v komponenté
PrinterSetupDialog.) Nezbyva tedy nez se pustit do dalsi prace a zalit program vylepSovat. Pust'te se
do toho.
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6. Pokusy s fraktaly

V této kapitole napiSeme program, ktery bude pocitat a zobrazovat ncktery z fraktalt, napf.
Mandelbrotovu mnozinu. Pokud nemate tuseni, o co jde, ned€ste se, nepljde o nic slozitého; fraktaly
nam poslouzi piedevsim jako piiklad ¢asové naroéného vypoctu a problémil, na které pfitom mizeme
narazit. Pfitom se také sezndmime s multithreadingem a poznédme né¢kolik novych komponent.

6.1 Verze1.0

Nez se pustime do prace, ujasnime si, co vlastné chceme. Fraktal je jakdsi mnozina bodi v roving a
nas program by ji mél nakreslit. M¢l by napft. Cerné zobrazit body, které do této mnoziny patii, a
cerveng body, které do ni nepatti. To znamenad, Ze pro kazdy z bodl (pixelt) obrazku musi vypocitat
jeho barvu.

Pritom bude nutné, abychom mohli zadat oblast v rovin¢, kterou chceme ,zmapovat™“. Tu
nebudeme zadavat v soutadnicich okna, tedy v pixelech, ale v soufadnicich obvyklych pro praci s
fraktaly — tedy v redlnych cislech.

Velikost vysledného obrazku se bude v prvni verzi fidit velikosti okna a vytvofené obrazky
budeme chtit ukladat do bitmapovych soubort.

Fraktal

Uz jsme si tekli, ze fraktal je pro nas jakasi mnozina bodl v roviné. Nebudeme se zabyvat piesnou
definici, fekneme si pouze, Ze fraktaly jsou v jakémsi smyslu nekoneéné slozité a jejich jednotlivé
¢asti jsou podobné sob€ navzijem i celé mnozin€. Uz to miiZze byt dobry dliivod, pro¢ psat program,
ktery je zobrazuje.”’

Nepochybné nejznaméjsim fraktalem je Mandelbrotova mnozina. To je mnozina vSech bodu z v
komplexni roving, pro které konverguje posloupnost ¢, definovana vztahy

Co=Z,
Cnt1 = Cn¥en t 2. (D

Jina zajimava mnozina je napf. mnozina bodu z, pro které konverguje posloupnost

Co=Z,
Cnr1 = Cn¥(cy- 1). 2)

Jak ale zjistovat v programu konvergenci takovéto posloupnosti? Pouzijeme jednoduchy trik:
Vezmeme néjaké dostateCné velké N a pomoci vztaht (1) vypocteme postupné ¢y, ¢y, ¢2, ... , CN-
Bude-li realna nebo imaginarni cast Cisla ¢y v absolutni hodnoté vétsi nez dvé, prohlasime, ze tato
posloupnost diverguje, jinak budeme tvrdit, Ze konverguje. (Matematikiim pfi tom mozna vstavaji
hrizou vlasy na hlavé, ale ono to kupodivu v nasem ptipad¢ bude docela dobte fungovat.)

Vypocet

V ptedchozim odstavci jsme vidéli, ze fraktdly, které nds zajimaji, jsou definovany pomoci
komplexnich ¢isel. To nepfedstavuje problém: Komplexni €islo je vlastné dvojice redlnych Eisel, a
tak si miizeme fici, ze bodu o soutadnicich (x, y) v rovin¢ obrazku bude odpovidat komplexni ¢islo

z=x+1y,

kde i je imaginarni jednotka. Komplexni ¢isla se v technicky orientovanych programech objevuji
pomeérné casto, a proto obsahuje standardni knihovna jazyka C++ Sablonu complex<T>, jejiz instance
jsou komplexni Cisla vytvorena z dvojic Cisel typu T. Najdeme ji v hlavickovém souboru complex a jako

3! Podrobnéjii vyklad o fraktdlech a mnoha dalsich vécech, které s nimi p¥imo i nepfimo souvisi, miizete
najit v knize [7], ktera je urCena laikim. Tam najdete i pfipadné dalsi odkazy na matematickou literaturu,
ktera se touto problematikou zabyva.
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vSechny soucasti standardni knihovny lezi v prostoru jmen std. Redlnou a imaginarni cast
komplexniho Cisla zjistime pomoci metod real() a imag().

Funkci, ktera bude pocitat barvu jednotlivych bodi, ulozime do samostatného souboru vypoc.cpp.
Bude mit dva parametry typu double uréujici soufadnice bodu v rovin€ a jeden parametr typu int
urcujici pocet Clend posloupnosti (1), které budeme pii vypoctu zkoumat, a bude vracet hodnotu typu
TColor:

#ifndef vypocH
#define vypocH

TColor Viypocet(double x, double y, int n);
#Hendif

Prototyp funkce Vypocet (soubor vypoc.h)

Pro zptehlednéni zapisu si definujeme pomocnou funkci diverguje(c), ktera bude testovat, zda ma
nektera ze slozek komplexniho Cisla ¢ absolutni hodnotu vétsi nez 2. Samotna funkce Vypocet() vytvori
z predanych parametrd komplexni ¢islo a bude v cyklu pocitat ¢leny posloupnosti (1). Pokud po
vypocteni nekterého z Cleni zjisti, Ze posloupnost diverguje, vypocet skonéi a funkce vrati ciRed
(Cervena barva, bod nepatifi do mnoziny). Pokud probéhne zadany pocet opakovani, znamena to, ze
posloupnost konverguje, takze bod patii do mnoziny a funkce Vypocet vrati ciBlack (Cerna, bod patii do
mnoziny).

#include <vcl.h> // Kv li typu TColor

#include "okno1.h"

#include "vypoc.h"
#include <complex> I/ Komplexni ¢isla

using namespace std;
typedef complex<double> cplx; // Abychom nemuseli tolik ps t...

inline bool diverguje(cplx c) // Test, zdam n kter slo kac
I/ absolutni hodnotu vétsi nez 2

if(c.real()> 2 || c.real() < -2 || c.imag() > 2 || c.imag() < -2) return true;

else retum false;

}
TColor Vypocet(double x, double y, intn) // Vlastn v po et barvy

complex<double> z(xy), d(2);
for(inti=0;i<n;i++)

{

=277+, 1/ Vypocet nového ¢lenu posloupnosti

if(diverguje(z)) retum clRed; /I Pokud diverguje, skongi a vrat
} I/ Eervenou, jinak bod leZi v mnozing,
return clBlack; I/ takze vrat ¢emou

Funkce pro vypocet barvy bodu obrazku (soubor vypoc.cpp)

Hlavni okno

Zacneme novy projekt, ktery ulozime pod jménem Fral.cpp. Hlavni okno pojmenujeme jako obvykle
HlavniOkno a odpovidajici modul uloZzime pod ndzvem oknol.

Nejprve vytvorime nabidku. Do vizudlniho navrhu okna vlozime komponentu MainMenu, kterou
pojmenujeme HiavniMenu. V navrhafi menu vytvoiime tyto polozky:

<> Nabidka Soubor bude mit podtizené polozky Novy..., Uloz.. a Konec. Odpovidajici komponenty
pojmenujeme mn movy, mn_uloz @ mn_konec. Pro polozku Uloz... definujeme tradi¢ni klavesovou
zkratku CTRL+S: V inspektoru objektl napiSeme jako hodnotu vlastnosti ShortCut fetézec Ctrl+S.

<> Nabidka Obrazek bude mit podiizené polozky Nastaveni... a Vypotet. Odpovidajici komponenty
pojmenujeme mn_nastaveni & mn_vypocet.

<> Nabidka Napovéda bude obsahovat obvyklou polozku O programu.... Odpovidajici komponentu
poj menuj €me mn_oprogramu.

Vyznam jednotlivych polozek je zfejmy z jejich ndzvii. Jen zdiraznime, Ze vypocet a kresleni bodu
obrazku neza¢ne hned pii spusténi programu, ale az po zadani prikazu Obrazek | Vypodet.

Dale pfidame do hlavniho okna komponentu SavePictureDilaog, tj. dialogové okno pro ulozeni
obrazku. Pojmenujeme ji dlg ulozjako, do jeji vlastnosti Filtr ulozime fetézec "Bitové mapy (*.bmp)[*.bmp", do
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vlastnosti DefaultExt fetézec "bmp" a do vlastnosti Title fetézec "Uloz jako..". Okno tedy bude zobrazovat
pouze soubory s pfiponou .bmp a pokud u jména souboru tuto pfiponu neuvedeme, doplni ji.

Pak klikneme v inspektoru objektii na kiizek vedle vlastnosti Options a tim zobrazime jednotlivé
dil¢i vlastnosti, ze kterych se sklada. Vyhledame vlastnost ofOverwritePrompt a pifadime ji hodnotu true;
tim zabezpeCime, Ze pokud soubor zadaného jména existuje, zeptd se nas program, zda jej smi
prepsat.

Nakonec ptipravime kreslici plochu. Do vizualniho navrhu okna vlozime komponentu Panel,
pojmenujeme ji pa_obr, vlastnosti Caption pfifadime prazdny fetézec a vlastnosti Align hodnotu alClient,
takze vyplni celou klientskou oblast okna. Na tento panel poloZzime komponentu Image, kterou
pojmenujeme im_obr. Jeji vlastnosti Align piifadime hodnotu alClient, takze vyplni cely panel. Do této
komponenty budeme kreslit fraktaly.

Vizualni navrh hlavniho okna ukazuje obr. 6.1.

[|'|["E|- Pokusy s fraktaly M=l =

Soubor  Obrazek  Mapovéda

|
|
|
|
|
L

Obr. 6.1 Vizudlni navrh okna pro kresleni fraktdlii

Do definice tiidy okna dale pfidame soukromé datové slozky, ve kterych si budeme pamatovat
rozméry okna v pixelech, ,,skute¢né“ souradnice levého dolniho a pravého horniho rohu obdélnika
(intervalu) z komplexni roviny, ve kterém nas fraktdl lezi, pocet iteraci (tj. maximalni cleni
posloupnosti (1), které budeme zkoumat), a také priznak, zda jsme vytvofeny obrazek ulozili.
Komentate v nasledujicim vypisu vysvétluji jejich vyznam. Pro vétSinu z téchto slozek definujeme
také vetejné pristupové funkce.

Definice tfidy THlavniOkno bude po téchto upravach vypadat napt. takto (vynechame ukazatele na
komponenty):

class THIavniOkno : public TForm

{
__published: /I IDE-managed Components
I/ Ukazatele na komponety vynechame...
private: I/ User declarations
int pocetlteraci;

double XLH, YLH, XPD, YPD;  // Soufadnice levého homiho a pravého dolniho
I/ rohu zkoumaného intervalu v roviné X-Y

int sirka, vyska; /I Rozméry bitové mapy v pixelech
double ax, ay; I/ Konstanty pro pfepocet soufadnic na pixely
bool ulozeno; I Byl uz obrazek ulozen?

void ViypoctiKonstanty(); I/ Vypocet ax a ay
int DotazChcesUlozit();  // Obrazek nebyl ulozen. Chce$ ho uloZit?
void Nastaveni(); I/ Nastaveni nékterych hodnot
public: Il User declarations
__fastcall THIavniOkno(TComponent* Owner);
int Pocetlteraci() {return pocetlteraci;} // Pfistupové funkce
int Sirka() { retum sirka; }
int Vyska() { retun vyska; }
double xlh() { return XLH; }
double xpd() { return XPD; }
double ylh() { retum YLH; }
double ypd() { return YPD; }
double Ax() { return ax; }
double Ay() { return ay; }
double X(int x) { return ax*x+XLH; } I/ Prepocet souradnic v okné (pixelll)
double Y(inty) { return ay*y+YLH; } /I na soufadnice v roviné
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Zkrdcena deklarace tridy THlavniOkno (soubor oknol.cpp)

Funkce DotazCheesUlozit() vyvola dialogové okno s upozornénim, Ze obrdzek nebyl uloZen, a zepta se
uzivatele, zda si ho pteje ulozit. UZivatel stiskne jedno z tlaitek Ano, Ne a Stomo a funkce vrati
odpovidajici vysledek. Jeji definice v souboru oknol.cpp je jednoducha:

int THIavniOkno: :DotazChcesUlozit()
{

retum
Application -> MessageBox(  "Obrézek nebyl uloZen.\nChcete ho ulozit?",
"Upozoméni", MB_YESNOCANCEL);

Prepocet souradnic

Postup kresleni bude jednoduchy: Vezmeme jeden bod v okné (pixel) po druhém a uréime jeho
barvu, tedy zjistime, zda patii do zkoumané mnoziny. Pak ho ve vypoctené barveé nakreslime.

Funkce vypocet() vSak ocekava soutradnice v komplexni rovin€. Proto musime okenni soufadnice
vyjadiené v pixelech na soufadnice v roviné€ prepocitat. Snadno zjistime (obr. 6.2), Ze piepoctové
vztahy maji tvar
XPD — XLH YPD -YLH

x+XLH, y'=ay.y+b,=—————+/YLH,

" j—
X'=a,.x+b,=
vyska

sirka

kde x, y jsou soutadnice v pixelech a x’, " jsou soutadnice v komplexni roviné.

Titulek okna @ @
N

(0, 0) v okné (v pixelech),
(XLH, YLH) v komplexni roviné

Sirka, vyska) v okné (v pixelech),
Sirka, vysk kné ixelech
(XPD, YPD) v komplexni roviné

Obr. 6.2 Vztahy souiadnic v okné

Konstanty ay a ay si ulozime do sloZek ax a ay hlavniho okna. Jejich vypocet bude mit na starosti
funkce

void THIavniOkno::VypoctiKonstanty()

{ax = (XPD-XLH)/sirka;
ay = (YPD-YLH)/vyska;
}
kterou budeme volat na pocatku pii vytvoreni okna (tj. pfi udalosti OnCreate), pii zméné soufadnic v
komplexni roviné (tj. v handleru, ktery bude oSetfovat ptikaz nabidky Nastaveni...) a pfed zacatkem
kresleni nového obrazku. Na druhé strané ji nebudeme volat pfi zméné rozmérti okna, nebot’ k té
muze dojit i v prib&hu kresleni, a tim bychom zménili parametry uprostied vypoctu obrazku.

Pro piepocet pixeld na soufadnice budou slouzit funkce X() a Y(), jejichz definice vidite na vypisu
tfidy THlavniOkno.

Inicializace

Konstruktor tiidy THIavniOkno bude mit jako obvykle na starosti inicializaci datovych slozek ulozenych
v instanci hlavniho okna. Abychom nemuseli pii kazdém spusténi programu zadavat soufadnice
zkoumané casti roviny, pocet iteraci a dalSi udaje, deklarujeme jejich pocatecni hodnoty jako
konstanty. Vytvoifime proto zvlastni soubor, ktery pojmenujeme inith.

// Po te n po etiterac
const int InitPocetlteraci = 500;
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// Po te n sou adnice levého horn ho (LH) a pravého doln ho (PD)
I/ rohu obrazku v roviné X-Y

const double InitXLH = -2;

const double InitYLH = 1.5;

const double InitXPD = 1;

const double InitYPD = -1.5;

#endif

Pocatecni hodnoty v souboru init.h

Toto nastaveni fika, Ze pokud uzivatel nic nezméni, bude program zkoumat obdélnik, v némz
soufadnice x bude v rozmezi (-2; 1,5) a soufadnice y v rozmezi (-1,5; 1,5) a pfitom vypocte
maximalné 500 ¢lenti posloupnosti (1).
Konstruktor tfidy THiavniOkno bude mit tvar
__fastcall THIavniOkno: : THIavniOkno(TComponent* Owner)
: TForm(Owner), pocetlteraci(InitPocetlteraci),
XLH(InitXLH), YLH(InitYLH), XPD(InitXPD), YPD(InitYPD),

sirka(im_obr->Width), vyska(im_obr->Height), ulozeno(true)

{
Nastaveni(); /I Nastaveni Sitky a vySky - viz dale

H
Konstruktor tridy hlavniho okna (soubor oknol.cpp)

K inicializaci sloZek sirka a vyska miizeme pouzit vlastnosti komponenty im_obr, a to im_obr->Width a im_obr-
>width. Podle pravidel jazyka C++ se totiz nejprve vola konstruktor predka, tfidy TForm, a ten se
postard o vytvoreni vSech komponent v okné. Teprve pak se inicializuji datové slozky deklarované v
odvozené tfidé. To nam zarucuje, Ze v dob¢ inicializace slozek sirka a vyska jiZ komponenta im_obr
existuje.

Proménné ulozeno pfifadime na pocatku hodnotu tue: po spuSténi neobsahuje program zadny
obrazek, a proto neni tieba uZivatele obtézovat dotazy na uloZeni.

Po vytvoreni okna musime nastavit rozméry bitové mapy, do které budeme kreslit, a vypocitat
konstanty ax a ay pro ptepocet pixelli na soufadnice v komplexni roving. V ptfedchozi verzi C++
Builderu bychom to mohli svéfit handleru pro udilost OnCreate, aviak v soudasné verzi nikoli*.
Napiseme tedy pomocnou funkci Nastaveni(), kterou tim povétime, a zavolame ji z t€la konstruktoru:

void Nastaveni()

im_obr -> Picture -> Bitmap -> Height = vyska;
im_obr -> Picture -> Bitmap -> Width = sirka;
VlypoctiKonstanty();

Nastaveni rozmeru bitové mapy (soubor oknol.cpp)

Vypocet

Vypocet se rozebeéhne po zadani piikazu Obrazek | Vypodet. Odpovidajici handler nejprve nastavi
priznak, Ze obrazek dosud nebyl ulozen, a pak v cyklu projde vSechny body (pixely) obrazku a
vypocte jejich barvu. Pfitom vyuzije vlastnost Pixels platna (canvasu); pfipomenme si, ze to je pole
odpovidajici jednotlivym grafickym bodim kreslici plochy a hodnotou slozek tohoto pole je jeho
barva. Obrazek nakreslime tim, Ze jednotlivym bodiim platna ptitadime barvu.

Indexy prvki pole pixels pfedstavuji ,,okenni“ soufadnice. Pied vypoctem je musime piepocitat na
soufadnice v komplexni roving; k tomu poslouzi funkce X( a ().

void __fastcall THlavniOkno::mn_vypocetClick(TObject *Sender)

ulozeno = false; I/ Obrézek jesté nebyl ulozen
for(intix = 0; ix < sirka; ix++)
for(intiy = 0; iy < vyska; iy++)

im_obr -> Canvas -> Pixels[ix][iy] = Viypocet(X(ix), Y(iy), pocetlteraci);

32V soulasné verzi, tj. v C++ Builderu 4, se o volani handleru oSetfujiciho udalost OnCreate stara
konstruktor piedka, tedy tfidy TForm. To znamend, ze v dobé€ volani tohoto handleru jesté neprobéhly
inicializace ostatnich slozek odvozené tfidy THlavniOkno a neprobéhlo télo konstruktoru. V predchozi verzi,
v C++ Builderu 3, se handler oSetfujici udalost OnCreate volal az po provedeni vSech inicializaci.
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Kresleni obrazku fraktalu (soubor oknol.cpp)

Ulozeni obrazku

Pti ukladani obrazku do souboru vyuzijeme komponenty dig_ulozjako (standardni dialogové okno pro
ukladani obrazkll). Toto okno bude uZzivateli nabizet n€jaka implicitni jména, napf. Obr0.bmp, Obrl.bmp
atd. Jako implicitni pfiponu nastavime bmp. Nakonec nastavime piiznak, ze soubor byl uloZen
(proménné ulozeno prifadime true).

void __fastcall THIavniOkno::mn_ulozClick(TObject *Sender)

{
static int pocitadlo=0;  // Pro vytvoreni implicitniho jména
AnsiString jmeno = AnsiString("Obr") + AnsiString(pocitadlo++) + ".bmp";

dlg_ulozjako -> FileName = jmeno; Il Nastav implicitni jméno
dlg_ulozjako -> DefaultExt = "bmp";  // Nastav implicitni pfiponu
if(dlg_ulozjako -> Execute()) I/ Pokud uzivatel stiskl OK...

jmeno = dig_ulozjako -> FileName;
im_obr -> Picture -> SaveToFile(jmeno);
ulozeno = frue;

}
b

UlozZeni obrazku do souboru (soubor oknol.cpp)

Novy obrazek

Poruci-li si uzivatel, Ze chce novy obrazek, tj. zada-li v nabidce piikaz Soubor | Novy..., Zjistime nejprve,
zda ulozil predchozi obrazek, a pokud ne, zeptame se, zda ho prece jen nechce ulozit. Stiskne-li
uzivatel tlacitko Ano, uloZime soubor; to jsme uz naprogramovali, a proto zavolame funkci
THlavniOkno::mn_ulozClick() a piejdeme na dalsi akce. Stiskne-li tlacitko Ne, pfejdeme rovnou na dalsi akce.
Stiskne-li Storno, vratime se, nebot’ uzivatel vlastné novy obrazek vytvaret nechce.

Dale zjistime rozméry okna a ulozime si je do sloZek sirka a vyska. Pak nastavime rozméry bitové
mapy a vypocteme konstanty ax a ay (Také to jsme uz naprogramovali —zavoldme funkci
THlavniOkno::Nastaveni()). Nakonec vymazeme kreslici plochu a nastavime piiznak, Ze obrazek byl ulozen
(prazdny obrazek neni tfeba ukladat).

void __fastcall THlavniOkno::mn_novyClick(TObject *Sender)
{

if(lulozeno) I/ Pokud neni opbrazek ulozen, Zjisti,
{ I/ zda se mé ulozit, a pfipadné ho uloz
switch(DotazChcesUlozit())

case IDYES: 1/ Ano: Zavolej handler, ktery to mé na starosti
mn_ulozClick(Sender);
break;
case IDNO: Il Ne: Pokracuj
break;
case IDCANCEL: I/ Stomo: Vrat se, nepokracuj
return;
}
sirka = im_obr->Width; Il Zjisti rozméry okna, nastav rozméry bitové
vyska = im_obr->Height,  // mapy a vypocti konstanty
Nastaveni(); I/ pro prepocet souradnic
im_obr->Canvas->FilRect(ClientRect);  // Viymaz kreslici plochu
ulozeno = true; I/ Nastav pfiznak, Ze obrazek byl ulozen

Priprava pro kresleni nového obrazku (soubor oknol.cpp)

Pfi mazani kreslici plochy jsme pouZili zndmou metodu FillRect(). Tato funkce ocekédva jako parametr
hodnotu typu Rect. My jsme pouzili ClientRect, vlastnost tfidy TForm a n€kterych dalSich komponent,
ktera obsahuje obdélnik predstavujici klientskou oblast okna.
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Nastaveni

Zbyvaji nam posledni dvé polozky nabidky, O programu... a Nastaveni.... Vytvoteni dialogového okna O
programu pienecham prozatim vasi vynalézavosti — v prubehu vylepSovani tohoto programu se k
nému jesté vratime — a podivame se na nastavovani parametrti programu. Je jasné, Ze budeme muset
vytvotit dialogové okno, ve kterém zadame soufadnice oblasti, kterou chceme zobrazit, a pocet
iteraci.

Protoze planujeme v budoucnu sviij program rozsitit o dalsi volby a dalsi nastaveni, vytvofime si
proto rovnou predpoklady: udélame dialogové okno s ,,ousky*.

Zacneme tim, Ze k naSemu projektu pfipojime novy formulaf, ktery pojmenujeme dig nastaveni.
Upravime jeho velikost, do titulku (vlastnost Caption) napiSeme Nastaveni a vlastnosti BorderStyle
prifadime hodnotu bsDialog (nepijde meénit velikost okna).

Do vizualniho navrhu tohoto okna vlozime komponentu PageControl, kterou najdeme na paleté
Win32; pojmenujeme ji pge. Tato komponenta ponese jednotlivé ,karty s ousky*; zatim ovSem zadnou
neobsahuje.

Vedle ni umistime dvé tlacitka, tj. komponenty Button. (Nikoli na ni!). Ob¢ tlalitka vybereme,
stisknutim pravého tlacitka mysi vyvolame pfirucni nabidku a v ni zadame piikaz Bring To Front. Tim
zaruc¢ime, Ze tlacitka budou pried kartami, nikoli na nékteré z nich.*

Nyni vybereme komponentu pge a jeji vlastnosti Align ddme hodnotu alClient, takze zabere celou
klientskou plochu okna. Klikneme na ni pravym tlac¢itkem mysi a v pfiru¢nim menu, které se poté
objevi, zvolime New Page — nova stranka. Tim vytvofime novou kartu. Ob¢ tlacitka budou i nadale
viditelna.

Kazda karta je samostatna komponenta typu TTabSheet a inspektor objekti nam ihned nabidne
moznost ménit jeji vlastnosti. Pojmenujeme ji Stranal (vlastnost Name) a do ,,ouska“ napiSeme Vypocet
(vlastnost Caption).

Na tuto kartu pak vlozime dvé komponenty GroupBox, které najdeme na paleté Standard. Poslouzi
nam jako ohraniceni dalSich fidicich prvki, v naSem ptipad¢ editacnich poli (obr. 6.3). Jejich velikost
upravime tak, aby se do nich potfebné prvky vesly.

+ Mastaveni =]

Wppocet |
| |

Soufadnice v roving x-v
H:od I dol
W od I dol

(o]
1 ||_ 1 |

| Rt i' J
a | | J

Obr. 6.3 Vizudlni navrh dialogového okna pro nastaveni parametrii programu

I'F'oéet iteract |

U prvniho ,,skupinového boxu“ ulozime do vlastnosti Caption fetézec Soufadnice v roving X-Y, u druhé
fetézec Pocet iteraci. Tim ur¢ime napisy v zahlavi skupin.

Do prvni skupiny pak vlozime ¢tyfi editaéni pole, tj. komponenty Edit, a pojmenujeme je ed xih,
ed ylh, ed xpd a ed ypd. Budou slouzit k zadavani rozsahu soutradnic v komplexni roviné: V poli ed xlh
uvedeme soutradnice x levého horniho rohu zkoumané oblasti, v poli ed ypd soufadnice pravého
dolniho rohu atd. K nim doplnime vysvétlujici napisy (komponenty Label) tak, jako na obr. 6.2.

3 Prostfednictvim vlastnosti Name v inspektoru objektil. Piipomefime si, Ze ,,pojmenovat komponenty
nebo formulaf vlastné znamena pojmenovat ukazatel na ni, nebot’ instance tfid z knihovny VCL musi byt
alokovany dynamicky.

3 Zatim se miize zdat, Ze postupujeme zbytedné slozité — stacilo by obé tlacitka vloZit normalné na kartu.
Tento postup ocenime pozdé&ji, az do dialogového okna ptidame dalsi karty a budeme chtit, aby tlacitka OK
a Storno byla dostupnad na vSech. Poznamenejme, Ze karty (tedy komponenty TTabSheet se chovaji jako
kontejnery na komponenty. To znamena, ze komponenta, kterou polozime na kartu, je touto kartou
vlastnéna a my ji napf. uz nemtzeme piremistit mimo ni, pienést pied dalsi kartu apod. Jestlize ovSem
tlacitko polozime nejprve mimo kartu a pak ho nad ni pfeneseme, nebude ho zadna karta vlastnit a bude
nad ni.
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Do druhé skupiny, nadepsané Pocet iteraci, vloZzime jedinou komponentu Edit, kterou pojmenujeme
ed_pocit; budeme v ni urcovat pocet iteraci.

Nakonec nastavime vlastnosti obou tla¢itek. Prvni z nich pojmenujeme tl_ok (vlastnost Name),
napiSeme na né¢ OK (vlastnost Caption), vlastnost Default nastavime na true, takze bude reagovat i na
stisknuti kldvesy ENTER, a vlastnosti ModalResult pfitadime mrOk, takZe stisknuti tohoto tlacitka zptisobi
uzavieni dialogového okna a funkce ShowModal() v tom piipadé vrati hodnotu IDOK.

Druhé tla¢itko pojmenujeme tl_cancel, napiSeme na n€ Storno, vlastnost Cancel nastavime na true,
takze bude reagovat i na stisknuti kldvesy ESC, a vlastnosti ModalResult pfifadime mrCancel, takZe
stisknuti tohoto tlacitka zplisobi uzavieni dialogového okna a funkce ShowModal() pfitom vrati hodnotu
IDCANCEL.

Inicializace

Pti otevieni tohoto dialogového okna by se v ném méla automaticky zobrazit platna nastaveni. O to
se postarame pii udalosti OnShow, tedy pii zobrazeni okna. Pfipomenme si, Ze text zobrazeny v
editacnim poli je hodnotou vlastnosti Text. Potiebna data zjistime pomoci piistupovych funkci
definovanych ve tfid¢ hlavniho okna.

void __fastcall Tdlg_nastaveni::FormShow(TObject *Sender)

{
ed_xpd->Text = HlavniOkno->xpd();
ed_xlh->Text = HlavniOkno->xlh();
ed_ylh->Text = HlavniOkno->ylh();
ed_ypd->Text = HlavniOkno->ypd();
ed_pocit->Text = HlavniOkno->Pocetlteraci();
FocusControl(ed_xlh);

Pri zobrazeni dialogového okna Nastaveni se v ném objevi platné hodnoty (soubor nastav.cpp)

Po zadani ptikazu Obrazek | Nastaveni tedy uvidime napft. dialogové okno z obr. 6.4.

Mastaveni

Wipocet |

Souradnice v raving #-
#:od IE do I1
I 1 e |1

Yood I

) oK I
Pocet iteraci
IEDD
Starno |

Obr. 6.4 Po vyvolani ukazuje dialogové okno Nastaveni pravé platné hodnoty

Poznamka

Funkce HlavniOkno->xpd() a dal§i vraceji Cisla typu double. Vlastnost TEdit:Text je typu AnsiString, a protoze
tato tfida ma mj. konstruktor s parametrem typu double, konvertuje se pfifazovana hodnota
automaticky. Piikaz

ed_xpd->Text = HlavniOkno->xpd();

tedy znamena totéz jako
ed_xpd->Text = AnsiString(HlavniOkno->xpd());

Ziskani dat z dialogového okna

Po stisknuti tlacitka OK se dialogové okno uzavie, hodnoty v ném nastavené se ale neztrati. V
handleru, ktery toto okno vyvolal, je pfecteme. Nejprve zjistime, zda uzivatel stiskl tlacitko OK.
Pokud ano, tj. pokud funkce ShowModal() vratila IDOK, ulozime tyto hodnoty do odpovidajicich
datovych slozek a vypocteme nové hodnoty konstant ax a ay. K pfevodu fetézce typu AnsiString na
realna, resp. cela ¢isla pouzijeme metody ToDouble() a Tolnt().
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void __fastcall THIavniOkno::mn_nastaveniClick(TObject *Sender)

if(dlg_nastaveni->ShowModal()==IDOK)

)

{
XLH = dlg_nastaveni -> ed_xIh -> Text. ToDouble(
XPD = dig_nastaveni -> ed_xpd -> Text. ToDouble|
YLH = dig_nastaveni -> ed_ylh -> Text.ToDouble();
YPD = dlg_nastaveni -> ed_ypd -> Text. ToDouble();
VypoctiKonstanty();
pocetlteraci = dig_nastaveni -> ed_pocit -> Text.Tolnt();

}
}

Po uzavreni dialogového okna Nastaveni (soubor oknol.cpp)

Smime skon¢it?

Muze se stat, ze uzivatel da ptikaz k ukonceni programu a zapomene uloZit vytvofeny obrazek.
Protoze jde o vysledek ¢asové narocného vypoctu, je rozumné, aby se program v takovém piipadé
zeptal, zda si uzivatel opravdu pieje skoncit. O to se postara handler oSetfujici udalost OnCloseQuery.

void __fastcall THIavniOkno::FormCloseQuery(TObject *Sender, bool &CanClose)
{

if(lulozeno) Il Je-li obrazek uloZen, nedélej nic,
switch(DotazChcesUlozit()) Il jinak se zeptej, zda se ma obrazek ulozit.

case IDYES: I Ano: Zavolej funkci pro ulozeni, a pokud
mn_ulozClick(Sender); I/ uzivatel obrazek ulozil, skongi, jinak ne
CanClose = ulozeno;

break;

case IDNO: 1/ Ne: Klidné skonci

CanClose = true;

break;

case IDCANCEL: 1 Storno: nesmi§ skoncit

CanClose = false;

break;

}

else CanClose = true;

Handler, ktery se pripomina uloZeni obrazku pred skoncenim programu (soubor oknol.cpp)

Jestlize obrazek neni ulozen a na dotaz, zda ho chce ulozit, odpovi uzivatel Ano, zavolad se funkce
mn_ulozClick(). Ta vyvola dialogové okno pro ulozeni souboru, a pokud v ném uzivatel stiskne tlacitko
UloZit, obrazek se uloZzi a program skonéi. Stiskne-li v okné pro ulozeni souboru tla¢itko Storno, obrazek
se neulozi a program neskonci.

Jestlize na dotaz, zda se ma obrazek ulozit, odpovi uzivatel stiskem tlacitka Stomo, program
neskonéi. Odpovi-li Ne, obrazek se neulozi a program skonci.

Vysledek

Program v této podob¢ najdete na doprovodném CD v adresafi KAP06\01. AZ jej spustite, uvidite po
chvili néco podobného jako na obrazku 6.5. Nebud'te ale pfekvapeni, ze se chvili nebude nic dit a
bude se zdat, Ze program ,,zamrzl — nebude reagovat na ptikazy z nabidky, neptijde pfemistit jeho
okno, neptijde jej ukoncit atd. Po chvilce se v okn¢ objevi obrazek a vSe bude v poradku. V
nasledujicim oddilu si ukazeme, jak tyto a dalsi vady odstranit.
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Pokusy s fraktaly =] E3

Soubor  Obrazek Mapovéda

Obr. 6.5 Mandelbrotova mnoZzina (osamélé cerné tecky nejsou chyby tiskdarny, patii k mnoZiné)

6.2 Verze 2.0: Odstrafiujeme nejhrubsi chyby

Na&s program sice funguje, ale ma mnoho nedostatkli. O nejndpadnéj$im z nich jsme jiz hovotili v
zavéru predchoziho oddilu — po dobu vypocétu nekomunikuje s okolim. Programéatofi maji pro
takové programy fadu pojmenovani, pievazné neslusnych, a uzivatelé se na n¢ divaji jako na dikaz
programatorské neschopnosti.

Dalsi problém se tyka chyb pii zadavani soufadnic v dialogovém okné Nastaveni. Jestlize uzivatel
do nékterého z edita¢nich poli napise znakovy fetézec, ktery nelze interpretovat jako ¢islo, objevi se
chybové hlaseni, které ukazuje obr. 6.6. Pii spusténi z prostiedi C++ Builderu uvidime okno, které
nam ozndmi, ze v procesu vznikla vyjimka, a nabidne nam ladéni na urovni instrukei strojniho kodu.
Pti béhu mimo prostiedi po tomto chybovém hldSeni zmizi dialogové okno Nastaveni.

Q ‘m' iz not & walid floating point value.

Obr. 6.6 Staci napi. zapomenout, Ze v Ceskych Windows se pouZiva desetinna Cdarka, nikoli tecka

Jeste horsi bude, jestlize uzivatel uvede zaporny pocet iteraci. Program to klidné ptfijme, nepozna, Ze
jde o chybu, ale nic nespocitda — funkci Vypocet) se budou vSechny body jevit jako prvky
Mandelbrotovy mnoziny, nebot’ cyklus, ktery pocita prvky posloupnosti (1), nikdy neprobéhne. Je
tedy tfeba zatidit kontrolu vstupu, a to pokud mozZno hned pti zaddvani.

To ale neni vSechno. Vypocet fraktalu je pomérné zdlouhavy, zejména pokud mame pomalejsi
pocita¢ a zadame rozsahlejsi obrazek, tj. vétsi okno. To znamend, Ze uzivatel by mél mit moznost
vypocet kdykoliv prerusit, aniz by musel nésiln¢ ukoncit béh programu.

Komunikace s bézicim programem

Zacneme nejvaznéjSim problémem — tim, Ze program s nami po dobu vypoctu nekomunikuje a Ze
ani nezobrazuje prubézny stav, i kdyz kazdy vypocteny bod ihned nakreslime (nebo si to alespoil
myslime). V ¢em je problém?

Operacni systém Windows komunikuje s programy pomoci zprav. Jestlize mysi klikneme na
prikaz menu, Windows to zjisti a poslou o tom nasemu programu zpravu. Tuto zpravu ulozi do
fronty, ze které si ji na§ program vyzvedne — ovSem az na to bude mit ¢as. C++ Builder na tom nic
nezménil, jen tuto skutecnost pred nami zakryl — az dosud jsme se s ni setkali pouze ve 3. kapitole
pii praci s ¢asovacem.
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Vratme se k nasemu programu. Ve chvili, kdy pfikazem Obrazek | Vypodet spustime vypocet
jednotlivych bodl, zacne program pocitat a nema moznost starat se o zpracovavani zprav. Proto
nereaguje na piikazy z nabidky, na klavesové zkratky nebo na pokusy o premisténi okna. Proto se
také nezobrazuje prubézny stav obrazku. Cely dé&j probiha piiblizn¢ takto: Po vykresleni nového
bodu, tj. po pritazeni
im_obr -> Canvas -> Pixels[ix][iy] = Vypocet(X(ix), Y(iy), pocetiteraci);

se komponenta Image postara v ramci svych moznosti o prekresleni vystupu, tj. sd€li operacnimu
systému, Ze obsah okna je neplatny. Operacni systém na to zareaguje tim, Ze posle programu zpravu
WM_PAINT, coZ je zadost o piekresleni obsahu okna. OvSem tato zprava zlstane ve front¢, nebot’ nas
program pocita a pocita...

Existuje nékolik zplisobi feseni.

<> Muizeme pouzit ¢asovaé. Nastavime ho na kratky interval, napf. 1 ms, a p¥i kazdé udalosti OnTimer
spocitame né¢jakou malou cast, napft. jeden pixel nebo jeden sloupec pixelt.

<> Miizeme pouzit funkci TApplication::ProcessMessages(), ktera ddva moZnost pierusit vypodet a zpracovat
zpravy, které se ve front€ nahromadily.

<> Miizeme vypocet presunout do jiného vlakna (threadu) a nechat ho b&Zet paralelng s vldknem,
které se stara o uzivatelské rozhrani programu.

Prvni moznost, pouziti Casovace, je asi nejméné vhodna. Piedstavte si nevelky obrazek, napt. 300 x
200 pixeld. Pro n€j musime vypocitat barvu v ,,pouhych® 60000 bodech. I kdybychom nastavili
interval 1 ms a udalosti OnTimer skute¢né po 1 milisekund¢ nastavaly, znamenalo by to prodlouzeni
doby vypoctu o 60 vtefin, tedy 1 minutu. Ve skutecnosti ale bude zdrzeni mnohem vétsi.

V tomto oddilu se podivame na druhou moznost, pouziti funkce TApplication::ProcessMessages(), & Ve
verzi 3.0 (oddil 6.4) se podivame i na tfeti moznost, multihtreadovou aplikaci.

Metoda ProcessMessages|()

Metoda ProcessMessages() je definovana ve tiid€ TApplication. Jestlize ji zavolame, pozastavi se vypocet a
aplikace dostane pfilezitost zpracovat zpravy, které ¢ekaji ve fronté. Jde tedy o to, kdy mame metodu
ProcessMessages() Volat. Pokud bychom ji volali vzdy po zjisténi barvy kazdého pixelu, tj. pokud bychom
Cyklus v metod€ THlavniOkno::mn_vypocetClick() upravili do tvaru

for(int ix = 0; ix < sirka; ix++)
for(intiy = 0; iy < vyska; iy++)
{

im_obr -> Canvas -> Pixels[ix][iy] = Vypocet(X(ix), Y(iy), pocetlteraci);
Application -> ProcessMessagesy();

}
}

byl by vypocet zbytecné pomaly, nebot’ kvtli kazdému bodu by se vlastné prekresloval cely obrazek.
Zatadime tedy jeji volani do vné&jsiho cyklu, tj. po vypocteni jedné svislé fady pixeld:

for(int ix = O; ix < sirka; ix++)

for(intiy = 0; iy < vyska; iy++)
{
im_obr -> Canvas -> Pixels[ix]fiy] = Vypocet(X(ix), Y(iy), pocetiteraci);

}

Application -> ProcessMessagesy(); // Zpracujeme nahromadéné zpravy

}

Pferuseni vypoctu

Nyni uz také mtiizeme vytesit pozadavek na pieruseni vypoctu. Pouzijeme asi nejjednodussi moznost:
Vytvofime si pomocnou proménnou a piikazem z nabidky do ni ulozime hodnotu, ktera bude
znamenat piikaz k ukonceni vypoctu. Handler mn_vypocetClick) bude hodnotu této proménné v
pravidelnych intervalech kontrolovat.

Nejprve tedy priddme do t¥idy THlavniOkno datovou slozku prerus vypocet typu bool @ v konstruktoru ji
prifadime pocatecni hodnotu faise. Pak pfiddme do nabidky Obrazek novou poloZzku Pferus; odpovidajici
komponentu typu TMenultem uloZime pod jménem mn_prerus.
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Handler oSetfujici vybrani této polozky bude velice jednoduchy — uloZi do prerus vypocet hodnotu
true @ tim nastavi ptiznak, ze vypocet ma predcasné skoncit:
void __fastcall THIavniOkno::mn_prerusClick(TObject *Sender)

{

prerus_vypocet = true;

Poté znovu upravime handler mn_vypocetClick(), ktery se stara o vypocet bodii obrazku — do vné&jsiho
cyklu ptidame kontrolu proménné prerus vypocet. Jestlize tato proménna obsahuje true, zménime jeji
hodnotu na false a ukonc¢ime cyklus:

for(int ix = 0; ix < sirka; ix++)

for(intiy = 0; iy < vyska; iy++)

{

im_obr -> Canvas -> Pixels[ix][iy] = Vypocet(X(ix), Y(iy), pocetlteraci);
}

Application -> ProcessMessagesy();

if(prerus_vypocet) Il Je tfeba skongit?
I/ pokud ano,
prerus_vypocet = false; // zrus$ piiznak
break; Il'a opust cyklus
}
}
Uprava nabidky

Tim jsme odstranili dv€ z vad, o kterych jsme hovofili v tvodu — program s nami komunikuje s
dostatecné rychlou odezvou a lze jej uprostied vypoctu prerusit. OvSem okamzité se objevi dalsi
problémy: Co se stane, jestlize pfed zahajenim vypoctu (omylem nebo schvaln€) pouZijeme piikaz
Obrazek | Prerus? Co se stane, jestlize uprostfed vypoctu pouzijeme ptikaz Soubor | Novy? Co kdyz se
pokusime jeste nedokresleny obrazek ulozit? (Vyzkousejte si to.)

Bylo by tedy vhodné nékteré piikazy v pritbéhu vypoctu zakazat a po skonceni je zase povolit a
naopak, ptikaz Pferu$ povolit jen v pribehu vypoctu. Toho dosahneme pfifazenim hodnoty true, resp.
false vlastnosti Enabled odpovidajici komponent€ typu TMenultem. Nejprve tedy vyhledame v inspektoru
objektli komponentu mn_prerus a nastavime jeji vlastnost Enabled na false. Pak pfidime na zacatek a na
konec handleru mn_vypocetClick() ptikazy, které se postaraji o upravy nabidek.
void __fastcall THlavniOkno::mn_vypocetClick(TObject *Sender)

{ ulozeno = false; I/ Obrézek jesté nebyl ulozen
mn_prerus ->Enabled = true; I/ Uprav pouZitelnost polozek menu
mn_vypocet->Enabled = false;
mn_novy->Enabled = false;

mn_uloz->Enabled = false;
for(intix = 0; ix < sirka; ix++) I Vlastni vypocet

for(intiy = 0; iy < vyska; iy++)
{
im_obr -> Canvas -> Pixels[ix][iy] = Viypocet(X(ix), Y(iy), pocetlteraci);

Application -> ProcessMessages(); 1 Umozni zpracovat zpravy

if(prerus_vypocet) Il Je tfeba pFerusit vypocet?
{ I/ Pokud ano,
prerus_vypocet = false; I zru§ pfiznak
break; I/ a opust cyklus
}
}
mn_prerus ->Enabled = false; II'V kazdém pfipadé zru$
mn_vypocet->Enabled = true; I/ Gpravy pouzitelnosti menu provedené
mn_novy->Enabled = true; I/ na poéatku

mn_uloz->Enabled = true;

Upraveny handler, ktery ma na starosti vypocet bodii obrazku (soubor oknol.cpp)

Po této Gprave jiz nebude mozné nesmyslné ptikazy zadat, viz obr. 6.7.
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Pokusy s Iraktaly =]
@l Obrdzek Mapowéda
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Obr. 6.7 Piikazy, které by mohly piisobit problémy, jsme zakazali

Chybny vstup

Chybové hlaseni z obr. 6.6 maji na svédomi metody pro pievod fetézcl na ¢isla AnsiString:: ToDouble() a
AnsiString:: ToInt(). Jestlize tyto metody narazi v fetézci na znak, ktery nepatii do reprezentace realného,
resp. celého Cisla, vyvolaji vyjimku typu EConvertError. Mohli bychom se tedy pokusit zachytit tuto
vyjimku a vyzvat uzivatele k napravé.

Ve skutecnosti je ale v okamziku uzavieni dialogového okna jiz pozd€. Vhodnégjsi je upozornit
uzivatele, Ze se spletl, ihned po zadéani textu do edita¢niho pole. K tomu mizeme vyuzit bud’ udalost
OnChange, ktera nastane pii zméné textu v editacnim poli, nebo udalosti OnExit, ktera nastane, kdyz
editacni pole ztrati fokus. Vhodnéjsi je druha moznost, nebot’ nastane az poté, co uzivatel dokonci
zadavani dat do edita¢niho pole.

Mohli bychom tedy vytvofit nésledujici handler:

void __fastcall Tdlg_nastaveni::ed_xIhExit(TObject *Sender)
{

try
{

ed_xlh->Text. ToDouble();
catch(...)

I/ Upozomi uzivatele na chybu

}
}
Zde se prosté pokusime o konverzi. Pokud se podaii, je ¢islo zadano spravné, program preskoci blok
catch a handler bez problémut skonci. Pokud ne, nastane vyjimka, fizeni piejde do bloku catch a handler
upozorni uzivatele na chybu.

Ovsem témér stejny text budeme psat i pro zbyvajici tii editacéni pole ve skupiné Soufadnice v roving
X-Y (bude se lisit jen jménem editacniho pole). Bude tedy rozumné jeden napsat handler tak, abychom
jej mohli pouzit pro vSechna Ctyfi editacni pole. Parametr Sender sice obsahuje adresu komponenty,
ktera udalost zpisobila, je ovSem typu TObject*. Musime jej tedy pietypovat.

void __fastcall Tdlg_nastaveni::ed_xIhExit(TObject *Sender)

TEdit * ed = dynamic_cast<TEdit*>(Sender);  // Pretypujeme

if(ed) /l'a pokud se pFetypovani podafi...
{ iy
ed->Text. ToDouble(); Il Zkus pfevod na ¢islo
}catch(EConvertError&) Il akdyz se to nepovede,
Application -> MessageBox( I/ vypi§ upozornéni

(ed->Text+" neni spravné zapsané €islo." Dosazuiji 0.").c_str(),
"Chyba", MB_OK);
ed->Text=0; I dosad implicitni hodnotu
FocusControl(ed); I a vrat tam fokus
}
}
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}

Kontrola spravnosti cisla zapsaného v editacnim poli

Tento handler pouZijeme pro udalost OnExit u komponent ed xih, ed xpd, ed ylh a ed_Ypd. Handler pro
editacni pole ed pocit bude velmi podobny, bude vSak navic kontrolovat, zda je zadany pocet iteraci
alespon 10. Pokud neni, vyvola vyjimku typu ERangeError:

void __fastcall Tdlg_nastaveni::ed_pocitExit(TObject *Sender)

TEdit * ed = dynamic_cast<TEdit*>(Sender);

if(ed)
{
try
{
inti = ed->Text. Tolnt(); Il Zkus prevod na ¢islo, a kdyZ se
if(i < 10) throw ERangeError(™); // povede, Zisti, zda je alespori 10
catch(EConvertErrorg) I/ Kdyz se nepovede prevod,
{ I/ postupuj jako minule
Application -> MessageBox(
(ed->Text+" neni spravné zapsané €islo. Dosazuiji 10.").c_str(),
"Chyba", MB_OK);
ed->Text=10;
FocusControl(ed);
}
catch(ERangeEror&) I/ Kdyz je ¢islo < 10,
{ I vypi$ upozornéni,
Application -> MessageBox( "Pocet iteraci mensi nez 10. Dosazuii 10.",
"Chyba", MB_OK);
ed->Text=10; I/ dosad implicitni hodnotu
FocusControl(ed); Il a vrat fokus
}
}
b
Poznamky

<> Operator dynamic_cast slouzi k pfetypovani mezi objektovymi typy, pfipadné mezi ukazateli na né.
Pfitom kontroluje, zda je pozadované pietypovani mozné, tj. zda jde o pfetypovani z predka na
potomka nebo naopak. Pokud pozadované pietypovani neni mozné, vrati 0. Proto jsme vSechny
nasledujici operace uzavieli do bloku if. Pokud by se ovSem pietypovani nepodafilo, znamenalo
by to, Ze jsme tento handler n€kde pouzili nespravné.

<> V bloku catch vypiseme upozornéni, dosadime do editaéniho pole implicitni hodnotu a pfeneseme
na né€ fokus volanim funkce FocusControl().

<> Ani toto feSeni neni dokonalé — bude fungovat, jestlize po zadani nespravné hodnoty piejdeme
do jiného editacniho pole pomoci mysi nebo tabulatoru nebo stiskneme-li mysi tlacitko OK.
Nebude ale fungovat v ptipadé, Ze po zadani nespravné hodnoty stiskneme klavesu ENTER. V tom
pfipadé totiz nenastane udéalost OnExit. Chceme-li odstranit i tuto vadu, musime vyvolat udalost
OnExit napf. tim, ze pfi uzavieni okna (pfi udalosti OnClose) pfenesete fokus na nékterou jinou
komponentu, napt. na kartu:

void __fastcall Tdlg_nastaveni::FormClose(TObject *Sender, TCloseAction &Action)
FocusControl(Strana1);
Na doprovodném CD najdete tento program v adresari KAP06\02 v ponékud rafinovanéjsi Giprave, ktera

zajisti, Ze pii zadani Spatné hodnoty a stisknuti ENTER se dialogové okno po vypsani chybové zpravy
neuzavfte. Toto feSeni vyuZziva udalosti OnCloseQuery a pomocné promeénné Ize_zavrit.

6.3 Verze 2.1: Drobna vylepseni

Za verzi 2.0 se uz nemusime stydét — na trhu se bohuzel setkame i s podstatné hor§imi programy.
Presto se pokusime o dal$i vylepseni, drobné upravy, které naS§emu programu dodaji trochu lesku.
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Automatické Cislovani verzi v okné O programu

Jako prvni se naucime vyuzivat automatické Cislovani verzi. Pfi prohlidce prostiedi jste si mozna
v§imli, ze v dialogovém okné Project | Options je mj. karta Version Info (obr. 6.8), ktera umoziuje ulozit do
aplikace informace o ¢islu verze, jménu spolecnosti, drziteli autorského prava atd.

Project Options

Farrng | Applicationl Compiler | Advanced Compilerl Cet | F'ascall Linker |
Directones/Conditionals Werzion Info I Packages | Tasm | CORBA

—¥ Include wersion infarmation in project
r— Module version number
Maijor wersion Minar version Release Build

- — I — ) ca—

V' Autodincrement build number
— Module attibutes ————— [~ Language

[ Debugbuid [~ Special build Locale |0 IDHD4DE vl

[ Preglease ¥ Private build

[~ DLL

Key IVaIue I ﬂ
CompanyM ame Spolek ozamélich viki

FileD escription Frogram na kresleni fraktald

File\fersion 21.086

Internall ame Fra LI

[~ Default ak I Cancel | Help |

Obr. 6.8 Volby pro automatické ukladani Cisla verze a dalSich informaci do aplikace

Jestlize ve Windows kliknete pravym tlac¢itkem myS$i na ikonu programu a z ptirucni nabidky
vyberete Viastnosti, objevi se tyto informace na karte Verze (obr. 6.9). (Musi jit o ikonu souboru, nikoli
0 zastupce.)

Tyto informace se ulozi do spustitelného souboru jako prostiedky (resource). Vzhledem k tomu,
7e podobné informace byvaji pravidelné¢ soucasti dialogového okna O programu, bylo by rozumné umét
je za béhu programu ziskat a pouzit. Jde to a my si ukdzeme jak.

Poslouzi nam funkce GetFileVersionInfoSize(), GetFileVersionInfo() @ VerQueryValue() Z Windows API. Prvni z
nich vrati velikost pole potfebného pro ulozeni informaci o verzi, druhd ulozi do zadané¢ho pole
informace o verzi a tfeti z nich vyjme potiebnou ¢ast (napft. ¢islo verze, jméno firmy apod.).

Protoze dialogové okno O programu jsme jiz n€kolikrat spolu vytvotili, budu predpokladat, Zze ho
mate jiz hotové a chcete do n¢j ptidat informaci o Cisle verze; toto dialogové okno se jmenuje
Oprogramu a zdrojovy kod, ktery se o néj stara, je uloZzen v souboru oprog.cpp.

Do tohoto okna — tedy do jeho vizudlniho navrhu — umistime komponentu Label, ktera bude mit
za tikol zobrazovat &islo verze, a nastavime vhodné vlastnosti (velikost a barvu pisma atd.). Cislo
verze zjistime pii vytvafeni tohoto okna, tj. v handleru udalosti OnCreate.
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Fra2_1_exe - vlastnosh EHE

Obeché ‘erze |

Yerze soubory; 21,06

Popiz: Program na kresleni fraktal

Autorske pravo: M. Vinug, 1999

— Dal# ddaje o verzi

nazev polozky: hodnota:
jazyk Spolek osamélich wikii ;I
komentare

nazev wirobku
ochranné znamky
pivodni ndzev soubaru
werze wirablu

whitfni nazev

I

ak. I Stormo I Bt |

Obr. 6.9 Informace o verzi souboru ve Windows

Postup ukazuje nasledujici vypis.

void __fastcall TOprogramu: :FormCreate(TObject *Sender)

{

Label2->Caption ="; I Implicitné prazdny napis

unsigned long m; /I Pomocna proménna bez vyznamu, ale nutna

int n = GetFileVersionInfoSize(Application->ExeName.c_str(), &m);

if(n) I/ Pokud je Versioninfo k dispozici...
char *Info = new char [n+1]; // Alokujeme pole pro uloZeni Versioninfo
char *cisver, I/ Ukazatel na pole obsahujici Eislo verze
unsigned vel=0; I/ Velikost pole s &islem verze
int ii= GetFileVersionInfo(Application->ExeName.c_str(), 0, n, Info);
if(ii) 1/ Pokud se operace nepodafila, konec

ii = VerQueryValue(Info, // Zjisti islo verze
TEXT("\StringFileInfo\\040504E2\\FileVersion"),
(void**)&cisver, &vel);
if(ii) /I Pokud se to podafilo
{ I vytvor fetézec "Verze xxx.X"
AnsiString pom = AnsiString("Verze ") + cisver;
Label2->Caption = pom; // a zobraz ho v komponenté. Zjisti velikost
Canvas -> Font = Label2 -> Font; /I népisu a vycentruj ho
Label2->Left = (ClientWidth - Canvas->TextWidth(pom))/2;
}

delete Info; I/ Nakonec uvolni pamét

}
}

Zjisteni cisla verze pri vytvoreni dialogového okna O programu (soubor oprog.cpp)
Ve skutecnosti nejde o nic slozitého:

< Nejprve pomoci funkce GetFileVersionInfoSize() zjistime velikost paméti potiebné pro uloZeni
informaci o verzi a ulozime si ji do proménné n. Prvnim parametrem této funkce je jméno
souboru, 0 némz zjistujeme informace; to zjistime pomoci vlastnosti Application->ExeName. Pomocna
proménnd m nema vyznam, musime ji ale uvadét.

<> Pokud nejsou informace o verzi k disposici, vrati tato funkce 0, proto jsme nasledujici operace
uzavieli do ptikazu if.

<> Pak alokujeme pole t, do kterého se informace o verzi piekopiruji. Proménna cisver bude obsahovat
ukazatel na vysledek, tedy v naSem piipadé na fetézec obsahujici ¢islo verze. Proménna vel bude
obsahovat velikost vysledného fetézce.

<> Pak zavolame funkci GetFileVersioninfo(). Jejim prvnim parametrem je op&t jméno souboru, druhy
nema vyznam, takZze mizeme pouzit 0. Tretim parametrem je velikost pole, do kterého se maji
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informace o verzi uloZit, a ¢tvrtym je ukazatel na toto pole. Pokud funkce GetFileVersionInfo() uspéje,
vrati nenulovou hodnotu a do pole t ulozi vysledek, jinak vrati 0.

<> Pokud tato funkce neuspé&je, vrati 0, a proto skonéime: Vie ostatni jsme uzavieli do ptikazu if.

<> Pak zavoldme funkci . Jejim prvnim parametrem je pole Info, do kterého nam ulozila
pottebné informace funkce GetFileVersioninfo(). Druhym parametrem je fetézec, ktery specifikuje,
jakou informaci chceme, tfetim parametrem je adresa ukazatele na prvni prvek pole, do kterého se
uloZi vysledek, a poslednim parametrem je adresa proménné, do které se ulozi velikost vysledku.
Pokud tato funkce uspéje, vrati nenulovou hodnotu, jinak vrati 0.

<> Pokud se podafilo ziskat potfebné informace, vytvoiime Zadany ndpis, ulozime ho do vlastnosti
Caption komponenty Label, zjistime velikost tohoto napisu a komponentu umistime ve vodorovném
sméru do stfedu okna.

<> Druhy parametr funkce je znakovy fetézec slozeny ze tii ¢asti odd€lenych
obracenym lomitkem. Prvni fikd, Ze chceme informace uloZzené v podobé znakového fetézce,
druhd urcuje jazyk a kédovou stranku a treti rikd, kterou polozku z informaci o verzi chceme.
Tento fetézec musime pomoci makra TEXT transformovat do koédu UNICODE, nebot’ tak jsou
informace o verzi uloZeny.

<~ Udaj o jazyku se sklada ze dvou &asti. Prvni &tyfi znaky tvoii hexadecimalni kod jazyka (pro
cestinu je to 0405, pro slovenstinu 04B1, pro anglictinu 0409). Druhé Ctyfi znaky tvofi hexadecimalni
vyjadieni &isla kodové stranky (pro nas 04E2, pro angliGtinu 04e4). Cislo aktualnd nastaveného
jazyka najdete v okné Program | Options na karté Version Info v poli Locale ID (obr. 6.8). Pokud pouzivate
Windows NT, najdete Cisla vSech lokalnich nastaveni v souboru intlinf v podadresdfi INF
domovského adresafe Windows.

<> Jako posledni Cast mizeme uvést vedle FileVersion také CompanyName, FileDescription, InternalName,
ProductName, ProductVersion a dal§i — podorbnosti najdete v napovede k této funkei.

<~ Retézec obsahujici &islo verze se sklada ze 4 polozek oddélenych tetkami: Jde o hlavni &islo,

vvvvv

tento fetézec rozlozit sami, napt. pomoci standardni funkce strtok().

Stavovy radek

Lepsi programy maji zpravidla také tzv. stavovy fadek. To je pole u spodniho okraje okna, ve kterém
se zobrazuji stavové informace (napf. postup vypoctu, napoveéda apod.). K tomuto ucelu nabizi C++
Builder komponentu StatusBar, kterou najdeme na paleté Win32.

Vybereme tedy tuto komponentu a vlozime ji do vizualniho navrhu hlavniho okna. Automaticky
se umisti ke spodnimu okraji, nebot’ jeji vlastnost Align mé implicitni hodnotu alBottom.

V inspektoru objektil vyhleddme vlastnost SimplePanel a nastavime ji na true. Tim zplsobime, Ze se
tato komponenta bude chovat jako jednoduchy panel — bude zobrazovat pouze text, ktery je
obsahem vlastnosti SimpIeText.35

Nyni uz zbyva jediné¢ — zafidit, aby se ve stavovém tadku zobrazovaly spravné informace. Pajde
nam piedevsim o indikaci postupu vypoctu, takze ipravy se budou tykat funkce mn_vypocetClick(). Pied
volani funkce ProcessMessages() zafadime pfikaz

sb_stav->SimpleText = AnsiString("Vypo teno ") + 100*ix/sirka + "%";

Také pii preruseni nebo dokonceni vypoctu bychom méli vypsat odpovidajici informace. To
znamena, Ze mezi ptikazy, které se provadéji pii pieruseni, zaradime také

sb_stav->SimpleText = "P eru eno";

a jako posledni v téle funkce mn_vypocetClick() zafadime

if(sb_stav->SimpleText !="P eru eno") sb_stav->SimpleText="Hotovo";

Vysledek ukazuje obrazek 6.10.

3 Komponenta StatusBar se miize chovat i jako stavovy fadek slozeny z nékolika paneld, se kterymi
mizeme zachazet prostfednictvim vlastnosti Panels.
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I‘_ Pokusy = fraktaly =1

Soubor  Obrézek  Mapovéda

Wypocteno 80%

Obr. 6.10 Stavova iddka v akci

Rozméry a barvy bitové mapy

V dal$im kroku pfiddme moznost volit rozméry vytvafené bitové mapy a barevné kombinace, které
se pii zobrazovani fraktalu pouZzivaji. Budeme je zadavat v dialogovém okné Nastaveni na dalsi kartg,
které dame nadpis Bitova mapa.

Rozméry

Nejprve tedy prejdeme do vizualniho navrhu okna Nastaveni. Klikneme pravym tlacitkem mysi na
komponentu PageControl mimo jeji prvni stranku a v ptirué¢ni nabidce vybereme moznost New Page; C++
Builder automaticky ptida novou prazdnou kartu, tedy novou komponentu TabSheet. Pojmenujeme ji
Strana2 (vlastnost Name) a dame ji nadpis Bitova mapa (vlastnost Caption).

Vsimnéte si, Ze komponenty, které¢ jsme umistili na kartu Strana1, jsou viditelné, pouze je-li tato
strana aktivni, zatimco tlacitka, ktera jsme umistili nad komponentu pgc, a tedy i nad vSechny karty,
jsou viditelna stale.

Na kartu Strana2 polozime komponentu Groupbox, upravime ji do vhodné velikosti, nadepiSeme ji
Rozméry bitové mapy v pixelech (vlastnost Caption) a umistime do ni dvé komponenty Edit, které
pojmenujeme ed_vyska a ed_sirka. Budou slouzit k zadavani pozadovanych rozmérii bitové mapy. (Viz
obr. 6.11.)

Obsluha téchto dvou editacnich poli je podobna jako obsluha pole ed pocit pro zadavani poctu
iteraci, a proto se zde nebudeme zabyvat podrobnostmi, které jist¢ zvladnete sami. (Mizete si také
vyhledat hotové feseni na doprovodném CD v adresari KAP06\021.)

Zminime se pouze o dvou problémech:

Za prvé, v handleru mn novyClick) v hlavnim okné€ musime odstranit piikazy, které nastavuji
rozméry bitové mapy podle rozméri okna.

Za druhé, ptikaz

FocusControl(Stranal);

v handleru Tdlg_nastaveni::FormCloseQuery() (pokud jste vysli z verze 2.0, tak v handleru Tdlg_nastaveni::Form-
Close()) musime nahradit piikazem

FocusControl(pgc->ActivePage);

C++ Builder totiz nedovoluje pfenést fokus na neaktivni strdnku. (Pfipomenme si, Ze tento piikaz
slouzil k vyvolani udéalosti OnExit v poslednim aktivnim editaénim poli pii uzavirani dialogového
okna, takze je jedno, na kterou stranku fokus pieneseme.)

Barvy

Vratime se opét k vizualnimu ndvrhu dialogového okna Nastaveni a piiddme do ného komponentu
RadioGroup (skupina piepinacll), kterou najdeme na paleté Standard. NadepiSeme ji Barevné kombinace
(vlastnost Caption). Do ni umistime dvé komponenty RadioButton, které najdeme opét na paleté Standard.
Pojmenujeme je b cc a b_mb a napiSeme k nim Cervend — deméa a Modra — bila. To budou barevné
kombinace, které budou oznacovat.
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Poznamenejme, Ze k tomu, aby se tyto dva piepinace chovaly jako skupina, tj. aby ,,zapnuti“
jednoho znamenalo ,,vypnuti“ ostatnich, staci, Ze jsme je umistili do stejné komponenty RadioGroup.
Dalsi apravy jsou jiz pomérn€ snadné: Do tfidy THiavniOkno pfiddime dveé slozky, barbva mnoziny a
barva_okoli, které inicializujeme pocatecni barevnou kombinaci. V handleru mn_nastaveniClick() pak
otestujeme, kterd z moznosti byla vybrana (vlastnost Checked), a podle toho do téchto slozek uloZime
odpovidajici barvy:
if(dlg_nastaveni->rb_cc->Checked)

barva_mnoziny = InitBMno;  // InitBMno atd. jsou konstanty definované
barva_okoli = InitBPoz; I/ v souboru inith

}

else

{
barva_mnoziny = BMno2;
barva_okoli = BPoz2;

Dvojici barev pak pfedame funkci vypocet() jako dodatecné parametry.

Poznamka

Vsimnéte si, ze se stavovy fadek chova, jako kdyby byl soucasti obrazku, tj. posunuje se s nim.
Pokud je obrazek vétsi néz klientska plocha okna, neni ho vidét, pokud ho ,,nevytdhneme® pomoci
posuvnikd.

Posuvniky

Program nyni miZe pracovat s bitovou mapou vétsi, nez je klientskd oblast okna. Proto je vhodné
pridat do n¢j posuvniky. To ale uz znate ze 4. kapitoly, a proto to pfenecham vam jako snadné
cviceni. Ostatné feSeni najdete jako obvykle na doprovodném CD, tentokrat v adresaii KAP06\021.

Poradi komponent

Mezi fidicimi prvky v dialogovém okné mizeme prechazet pomoci klavesy TAB, resp. v opa¢ném
pofadi pomoci kombinace SHIFT+TAB. Rozumné chovani dialogového okna pii prochazeni pomoci
tabulatoru je také vizitkou programatora, ktery aplikaci délal.

Pomoci vlastnosti TabStop mizeme urcit, zda se md dand komponenta chovat jako ,,zarazka“
tabulatoru, tj. zda se na ni ma prenést fokus. Pomoci vlastnosti TabOrder miizeme piedepsat poradi
komponent. Toto potadi ma ale smysl pouze v ramci jedné karty, nebot’ samotnym tabulatorem nelze
prejit na dalsi kartu. (Mezi kartami piechazime pomoci klavesové kombinace CTRL+TAB.)

Vybér mysi

N&s program ma slouzit ke studiu fraktalt, a fraktdly jsou mnoziny, které se skladaji z Casti
podobnych celku. Lze tedy ocekavat, ze uzivatel zacne zadanim né&jaké vétsi oblasti a z ni si bude
podle obrazku vybirat detaily, které bude chtit studovat podrobnéji. Zadavani soufadnic v okné
Nastaveni mu to sice umoziuje, ale nepftili§ pohodln€. Proto k programu ptiddme moZnost zvolit si
novou oblast myS$i. Vybiranou oblast budeme oznacovat ¢arkovanym obdélnikem. Postup bude
podobny jako pii kresleni mysi ve 4. kapitole. Vyuzijeme k tomu udalosti OnMouseDown, OnMouseMove a
OnMouseUp.

Pii stisknuti tlacitka mysi, tj. pfi udalosti OnMouseDown, nejprve ovefime, zda bylo stisknuto levé
tlacitko mysi. Pokud ano, nastavime pfiznak, Ze bylo stisknuto, a zapamatujeme si soufadnice
kurzoru. To bude jeden horni roh obdélnika, ktery bude v obrazku oznacovat vybranou oblast.

Pii pohybu mysi, tj. pfi udélosti OnMouseMove, nejprve zkontrolujeme, zda je nastaven piiznak
stisknuti tlacitka. Pak se podivame, zda uz byl néjaky obdélnik oznacujici vybér nakreslen, a pokud
ano, smazeme ho. Nakonec si zapamatujeme aktualni polohu kurzoru mysi, nakreslime novy
obdélnik (uréeny bodem, kde jsme tlacitko mysi stiskli, a aktudlnim bodem) a nastavime ptiznak, ze
je n&jaky obdélnik nakreslen.
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Pfi uvolnéni tlacitka mysi zkontrolujeme, zda byl nakreslen néjaky obdélnik, a pokud ano,
smazeme jej. K tomu vyuZzijeme kresleni v rezimu pmXor, se kterym jsme se setkali uz ve 3. kapitole.
Pak zavolame handler, ktery oSetfuje polozku Nastaveni z hlavniho menu, a do edita¢nich poli tohoto
okna pieneseme zapamatované hodnoty. Po vybrani oblasti se tedy objevi dialogové okno Nastaveni s
novymi hodnotami; pokud se nam nebudou libit, stiskneme Storno a zamitneme je, jinak je pouZzijeme
pii pfistim kresleni.

To znamen4, Ze musime definovat dvé pomocné proménné pro uloZeni piiznakd, ¢tyfi pro ulozeni
souradnic vrcholti obdélnika a handlery pro uvedené udalosti. Vedle toho musime lehce upravit
handler volany pti udalosti OnShow dialogového okna Nastaveni.

Podivejme se nejprve na nové slozky tfidy THiavniOkno:

class THIavniOkno : public TForm

{
__published:  // IDE-managed Components
I/ Beze zmény, takze zde vynechame

private: I/ User declarations
Il Jen nové slozky:
bool dole; Il Je stisknuta mys?
bool obdelnik; 1 Je nakreslen obdélnik?

int xlhv, ylhv, xpdv, ypdv; I/ Soufadnice LH a PD rohu vybraného obdélnia
void NakresliObdelnik();  // Kresleni obdélnika
public: Il User declarations
/I Uvedeme zde jen nové slozky
bool Obdelnik() { return obdelnik;} // Pristupové funkce
int XIhv() { retun xthv; }
int Xpdv() { retum xpdv; }
int Ylhv() { retum ylhv; }
int Ypdv() { retumn ypdv; }

Noveé slozky ve tridé THlavniOkno (soubor oknol.h)

void __fastcall THIavniOkno::im_obrMouseDown(TObject *Sender,
TMouseButton Button, TShiftState Shift, int X; int Y)

{
if(Button ==mbLeft)  // Je to levé tlaCitko mysi?
dole = true; I/ Nastav pfiznak
xhv=X; Il a zapamatuj si soufadnice
ylhv =Y;
}
}

void __fastcall THlavniOkno::im_obrMouseMove(TObject *Sender,
TShiftState Shift, int X, int Y)

if(dole) 11 Je-li stisknuto tlacitko
if(obdelnik) I Je-li nakreslen obdélnik, smaz ho
NakresliObdelnik();
obdelnik = true; /I Nastav pfiznak, Ze je nakreslen obdélnik
xpdv =X; Il Zapamatuj si souradnice druhého z vrcholil
ypdv =Y;
NakresliObdelnik();  // a nakresli obdélnik
}

}
void __fastcall THlavniOkno::im_obrMouseUp(TObject *Sender,
TMouseButton Button, TShiftState Shift, int X, int Y)

{
if(dole) 11 Je-li stisknuto tlacitko

dole =false; I Zrus priznak, ze je stisknuto tlacitko
NakresliObdelnik();  // Smaz obdélnik
mn_nastaveniClick(Sender);  // Zavolej handler menu nastaveni
obdelnik = false; Il Zru$ piiznak, ze je nakreslen obdélnik

}
by

Handlery, které se staraji o vyber nové obladti mysi (soubor oknol.cpp)
Kresleni obdélnika jsme odlozili do zvlastni procedury. Diivod je jednoduchy: Pied volanim metody

TCanvas::Ellipse() musime nastavit barvu pera, dale rezim pmXor, ktery zaruci, Ze caru smazeme proste
tim, ze ji nakreslime jesté¢ jednou, a styl Stétce, ktery zaruci, Ze se nakresleny obdélnik nebude
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vypliovat. Po nakresleni obdélnika musime tyto hodnoty obnovit, nebot’ jinak by jiné grafické
operace nemusely fungovat spravng!

void THIavniOkno: :NakresliObdelnik()

TCanvas* C =im_obr -> Canvas; I/ Pomocna proménna pro zjednoduSeni zapisu
C ->Pen -> Color = cIRed; I/ Barva Cary
TPenMode pm = C -> Pen -> Mode; Il Zapamatuj si méd a styl pera a styl Stétce

TPenStyle ps = C -> Pen -> Style;
TBrushStyle bs = C -> Brush -> Style;

C -> Pen -> Mode = pmXor; I Pero: rezim XOR

C -> Pen -> Style = psDot; /I Carkovana ¢ara

C ->Brush -> Style = bsClear; /I Nevyplfiovat obdélnik

C -> Rectangle(xlhv, ylhv, xpdv, ypdv); I/ Nakresli obdélnik
C ->Pen ->Mode = pm; // Obnov pivodni hodnoty

C ->Pen -> Style = ps;
C -> Brush -> Style = bs;

}

Kresleni obdélnika oznacujiciho aktuadlni vybér (soubor oknol.cpp)

Posledni ¢ast uprav se tyka handleru Tdig nastaveni:FormShow(), a to té jeho casti, ktera se stara o
»haplnéni“ editacnich poli hodnotami. Zde se nejprve podivame, zda je vybran obdélnik, a pokud
ano, vezmeme hodnoty z pomocnych proménnych xihv, ylhv a dalSich, jinak pouzijeme stejné jako
predtim hodnoty uloZené v XLH, YLH atd.

void __fastcall Tdlg_nastaveni::FormShow(TObject *Sender)

ed_xpd->Text = HlavniOkno->Obdelnik() ?
HlavniOkno->X(HlavniOkno->Xpdv()) : HiavniOkno->xpd();
ed_xlh->Text = HlavniOkno->Obdelnik() ?
HlavniOkno->X(HlavniOkno->XlIhv()) : HlavniOkno->xIh();
ed_ylh->Text = HlavniOkno->Obdelnik() ?
HlavniOkno->Y (HlavniOkno->Ylhv()) : HiavniOkno->ylh();
ed_ypd->Text = HiavniOkno->Obdelnik() ?
HlavniOkno->Y (HlavniOkno->Ypdv()) : HlavniOkno->ypd();
Il ...a déle stejné jako v minulé verzi

}

Upraveny handler pro zobrazeni okna Nastaveni (soubor nastav.cpp)

Vysledek ukazuje obrazek 6.12.

Pokusy s fraktaly M= E Pokusy s fraktaly [_ O] =]
Soubor  Obrdzek  Mapovéda Soubor  Obrdzek  Mapovéda
RRESEEEEEE
i w

Hatovo //j Haotavo |

Obr. 6.12 Vybereme si mysi detail a nakreslime ho

6.4 Verze 3.0: Multithreading

Dvaatficetibitové operacni systémy na PC podporuji multihtreadin% To je zplsob provadéni
programu, pii kterém nékolik funkci b&Zi zérovet jako paralelni vidkna® (thready) vypoétu. To miiZe
usnadnit programovani nékterych druht uloh; jednim z pomérné obvyklych pouziti je rozdéleni
programu na dv¢ vlakna, z nichZ jedno — hlavni — se stard o uZivatelské rozhrani a druhé obstara

3% Pouziva se také oznaceni fok vypoctu. Ve star$i literatufe se v této souvislosti zpravidla hovotilo o
paralelnich procesech, nicméné v terminologii 32bitovych Windows se pod oznacenim proces rozumi
program.
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slozity vypocet. Protoze vldkna béZi zdroven, mlze program zérovei’’ pocitat a pfitom reagovat na
ptikazy uzivatele.

Nez zacneme sviij program upravovat, aby mohl pouzivat vice vlaken, povime si alespon zakladni
informace. Podrobné povidani o multithreadingu najdete v knize J. Richtera [6].

Problémy

Nic neni zadarmo. Nové moznosti, které ndm multithreading nabizi, jsou vykoupeny také novymi
problémy. Prvnim (a vétSinou nejméné vyznamnym) je lehké zpomaleni béhu programu zpisobené
administrativou pii pfepindni mezi vlakny.

Zkuste si napf. predstavit, jak by to dopadlo, kdyby dvé vlakna zaroven posilala data na tiskarnu,
tiskla zaroven dva rizné vystupy.

Neméné nepiijemné komplikace mohou nastat i pfi pfistupu k proménnym a jinym datim, které
jsou spolecné pro cely program. Piedstavme si nasledujici situaci. Ve vlakné A napiSeme piikaz
Uprav(&i); //ijeglob In prom nn
a ve vladkn¢ B napiSeme
Pou ij(i); //ijet glob In prom nn

Ve vlakné A vstoupi vypocet do funkce Uprav() a zatne ménit hodnotu globalni proménné i. V tom
okamziku operacni systém vlakno A pterusi a preda fizeni vlaknu B, které¢ hodnotu proménné pouzije.
Ale co pouzije? Hodnotu pied Gipravou, po ni, nebo néjaky mezivysledek, ktery nema zadny vyznam?

Je asi jasné, ze podobné problémy mohou nastat i na pocitacich s vice procesory, kde vlakna
mohou béZet opravdu paralelné.

Synchronizace

Z predchoziho povidani plyne, ze nékteré operace — piistup k datim, k prostfedkiim operacniho
systému apod. — je tfeba synchronizovat. Vedle toho se mlze stat, Ze potiebujeme, aby jedno vlakno
pockalo na dokonceni vypoctu ve druhém vldknu.

Zakladni prostiedky pro synchronizaci pfistupu k datim jsou semafory, kritické sekce a mutexy.
Vsimneme si blize kritickych sekci. Chceme-li zabranit sou¢asnému piistupu né€kolika vlaken k urcité
proménné, uzavieme veskeré operace s ni do kritické sekce. Vldkno, které ji chce pouzit, musi
nejprve do této kritické sekce vstoupit. Pak provede ptislusné operace a z kritické sekce vystoupi.

Ptitom plati, ze do kritické sekce smi vstoupit vzdy jen jedno vlakno. Pokud je kriticka sekce uz
obsazena, musi pockat — operacni systém mu nedovoli pokracovat, dokud nebude kritickd sekce
volna.

Mutex funguje podobné, slouzi vsak predev§im k synchronizaci mezi procesy. (Kritické sekce
existuji v programu, mutex existuje mimo program v operac¢nim systému.)

Ovsem takovato synchronizace s sebou piinasi dalsi problémy. Podivejme se na ptipad, kdy dvé
vlakna, A a B, pouzivaji proménné x a y. Kazda s téchto proménnych je uzaviena do jedné kritické
sekce, feknéme ksx a ksy. Co kdyz vlakno A vstoupi do kritické sekce ksx a pak se pokusi vstoupit do
kritické sekce ksy, aniZ opusti ksx, a zdroven vlakno B vstoupi do kritické sekce ksy a pak se pokusi
vstoupit do kritické sekce ksx?

Vysledek bude, Ze vlakno A vstoupi do kritické sekce ksx, ale do ksy uz ne, protoze v té je B. Na
druhé strané B vstoupi do xsy, ale do ksx uz ne, protoze v té je A. Ob¢ vlakna budou c¢ekat, az jim to
druhé uvolni kritickou sekci, a program ,,zamrzne®. (Této situaci se tika dead lock.) Z toho plyne, ze
pokud budeme v programu pouzivat nékolika kritickych sekci zaroven, musime si dat pozor,
abychom do nich vstupovali vzdy ve stejném potadi. V predchozim ptikladu by napt. stacilo,
kdybychom v obou vlaknech vstupovali nejprve do ksx a pak do ksy.

Pro komunikaci vedlejSich vlaken s hlavnim vlaknem, které se stara o uzivatelské rozhrani, se
zpravidla pouzivéa zprdv Windows.

37 Neberte to piilis doslova. Pokud mate poéita¢ s jedinym procesorem, pobé&zi jednotliva vlikna stiidavé.
Ovsem intervaly, ve kterych se budou stiidat, jsou natolik kratké, zZe se nam to bude jevit, jako kdyby
opravdu bézela zaroven.
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Poznamenejme, Ze klasicka knihovna jazyka C neni napsana tak, aby ji bylo moZno pouzivat ve
vicevlaknovém prostredi. Proto je soucasti prekladact pro Win32 knihovna specialné upravena.

Vlastnosti viaken

Kazdé vlakno ma svou prioritu. Ta urcuje, jak mu bude operaéni systém pridélovat cas. Pozdéji se
seznamime s preddefinovanymi konstantami, které ji popisuji, zatim si jen fekneme, ze vétSinou
vysta¢ime s tzv. normalni prioritou. Dame-li vlakny vyssi prioritu nez maji ostatni, nebude operacni
systém jinym vlaknim piidélovat ¢as, dokud toto vlakno neskonéi nebo nepozastavi svoji ¢innost.

Bézici vlakno lze pozastavit (suspendovat) nebo ukoncit. Pozastavené vlakno lze opét spustit a
bude pokracovat z mista, kde prestalo.

Jestlize v jednom vlaknu zavolame né&jakou funkci, pob€zi v ramci tohoto vlakna. Nic — kromé
vyse zminénych problémi se synchronizaci — nam nebrani volat jednu funkci z nékolika vlaken.
Protoze kazdé vlakno mé svij zasobnik, pob&zi v n€kolika instancich nezavisle. (Problémy mohou
nastat, pouzijeme-li v takové funkci lokalni statickou proménnou. Musime si dat pozor, aby funkce
volané z threadll byly reentrantni.)

Multithreading v C++ Builderu

C++ Builder obsahuje tfidu TThread, ktera zapouzdiuje nastroje pro praci s vlakny z Windows API.
Tato tfida slouzi jako spole¢ny predek vldken pouzivanych v programu. Chceme-li pouzit ve svém
programu vice vldken, definujeme si potfebné tiidy jako potomky typu TThread. Vlastni vypocet ve
vlaknu bude mit na starosti virtualni metoda Execute(), kterou musi uzivatel predefinovat. Skonci-li tato
metoda, skonéi béh vlakna.

Konstruktor této tfidy ma parametr CreateSuspended typu bool, ktery urcuje, zda se vlakno vytvofi
suspendované nebo zda se rovnou rozebéhne. V konstruktoru odvozené tiidy také zpravidla
nastavujeme prioritu (vlastnost Priority) a chovani pii ukonceni (vlastnost FreeOnTerminate). Implicitné je
FreeOnTerminate == false, tj. komponenta ptedstavujici vlakno pii ukonceni neuvolni, musime se o to
postarat sami. Poznamenejme, Ze konstruktor (a také destruktor) vlakna bézi v ramci vlakna, které ho
vola, nikoli v ramci nového vlakna.

Chceme-li vlakno pozastavit, pouzijeme k tomu metodu Suspend(). Chceme-li, aby pokracovalo,
zavolame metodu Resume(). Chceme-li zjistit stav vldkna, pouzijeme vlastnost Suspended.

Chceme-li béh vlakna predcasné ukoncit, zavolame metodu Terminate(), ktera nastavi na true
vlastnost Terminated — pfiznak, ktery fika, ze ma vldkno skoncit. Metoda Execute() by méla v
pravidelnych intervalech kontrolovat, zda ndhodou neni nastaven tento pfiznak nastaven. (Aplika¢ni
rozhrani Win32 obsahuje také funkce, které mohou vlakno ukoncit ,,nasilné®, napf. TerminateThread().
Pouzivame je ale jen vyjimec¢né.)

Pti ukonceni vldkna nastane udalost OnTerminate. Handler, ktery na ni reaguje, mtize provést ,,uklid*
po vlaknu. (Pfipomenme si, Ze udalosti jsou implementovany jako ukazatele na metody. Staci tedy
napsat metodu s odpovidajicim prototypem a pfifadit jeji adresu promeénné OnTerminate.) Dilezité je, Ze
tento handler bézi v ramci hlavniho vlakna, takZe se zde nemusime starat o synchronizaci.

Potfebujeme-li na pockat, nez n¢jaké vlakno skonci, pouzijeme jeho metodu WaitFor(). Tato metoda
skon¢i az poté, co dané vlakno skonci, a vrati hodnotu, kterou jsme piifadili vlastnosti ReturnValue
daného vldkna.

V C++ Builderu se obvykle hlavni vldkno stard o uzivatelské rozhrani a v pifipad¢ potieby si
spousti dal$i pomocna vlakna, kterd obstaraji slozité vypocty na pozadi. Pritom by ale tato vlakna
neméla pracovat s prvky uzivatelského rozhrani. Veskeré operace s komponentami v uzivatelském
rozhrani by mélo obstarat vlakno, které se o né stara; pokud to neni mozné, pouzijeme metodu
Synchronize(), které jako parametr dame ukazatel na metodu bez parametrt, jez provede potiebnou
operaci. Vyjimku tvoii komponenta TCanvas, ktera obsahuje metody Lock() a Unlock(), umoznujici
synchronizaci.

Kritické sekce jsou v C++ Builderu implementovany ve tiid€ TCriticalSection. Pro vstup do kritické
sekce slouzi metoda Enter(), pro vystup z ni Leave().
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Program

Upravime tedy piredchozi verzi programu na kresleni fraktald tak, aby vypocet probihal v
samostatném vlaknu.

Nové vlakno

Zacneme tim, ze k programu piipojime nové vlakno. Pouzijeme k tomu piikaz File | New... a v okné
zasobniku objektti zvolime polozku Thread Object. Objevi se dialogové okno, ve kterém zadame jméno
ttidy nového vldkna; zvolime Tvypocet.

Prostedi vytvoti hlavickovy a zdrojovy soubor s deklaraci tfidy; ulozime je pod jménem tvypoch a
tvypoc.cpp. Nove vytvorena tfida obsahuje konstruktor a virtualni metodu Execute().

Pfi vypoctu budeme potiebovat hodnoty uloZzené ve tidé hlavniho okna. Abychom se vyhnuli
problémiim se synchronizaci, okopirujeme si je pfi vytvofeni vldkna do tohoto objektu. Pfeneseme
sem také kopie funkci x( a v(. Dale do této tfidy pfiddme metodu Konec(), kterd bude slouzit jako
handler pro udalost OnTerminate, a funkci NastavStavovouRadku(), 0 které budeme hovoftit pozdéji. Definici
ttidy Tvypocet ukazuje nasledujici vypis.
class TVypocet : public TThread

private: I/ Data okopirovana z hlavniho okna:
double XLH, YLH, XPD, YPD;  // Soufadnice LH a PD rohu (v roviné X-Y)
int sirka, vyska; /I Rozméry bitové mapy v pixelech
double ax, ay; I Konstanty pro prepocet soufadnic na pixely
TColor barva_mnoziny, barva_okoli; // Barvy pro kresleni
int pocetlteraci;
TCanvas * C; I/ Pro usnadnéni zapisu
AnsiString TextStavoveRadky; // Text do stavové fadky
void __fastcall NastavStavovouRadku(); Il Zapis do staové fadky
protected:
void __fastcall Execute(); I Vlastni vypocet
public:
__fastcall TVypocet(bool CreateSuspended);
double X(int x) { return ax*x+XLH; } /I Prepocet soufadnic

double Y(int y) { return ay*y+YLH; }
void __fastcall Konec(TObject * Sender); // Handler pro OnTerminate

}
Definice tridy Tvypocet (soubor thvypoc.h)

Konstruktor se postard ptedevsim o inicializace proménnych. Vedle toho nastavi normalni prioritu
(pritadi hodnotu tpNormal vlastnosti Priority), urci, Ze po ukonceni vypoctu se ma automaticky uvolnit
pamét’ vlakna (pfifadi true vlastnosti FreeOnTerminate) a definuje handler pro udalost OnTerminate.
__fastcall TVypocet::TVypocet(bool CreateSuspended)
: TThread(CreateSuspended), barva_mnoziny(HlavniOkno->bmnoziny()),
barva_okoli(HlavniOkno->bokoli()), XLH(HlavniOkno->xlh()),
YLH(HlavniOkno->ylh()), XPD(HIavniOkno->xpd()), YPD(HlavniOkno->ypd()),
sirka(HlavniOkno->Sirka()), vyska(HlavniOkno->Vyska()), ax(HlavniOkno->Ax()),
ay(HlavniOkno->Ay()), C(HlavniOkno->im_obr->Canvas),
pocetlteraci(HlavniOkno->Pocetlteraci())

{
Priority = tpNormal;
FreeOnTerminate = true;
OnTerminate = &Konec;

¥

Konstruktor naseho viakna (soubor thvypoc.cpp)

Vlastni vypocet v metod€ Execute() bude jednoduchy. V cyklu budeme pro jednotlivé pixely volat
funkci Vypocet() a vypoctenou barvu ptifadime odpovidajicimu prvku pole Pixels. Abychom nemuseli
stale znovu opisovat konstrukci HlavniOkno->im_obr->Canvas, zavedli jsme si zkratku c; je to ukazatel na
TCanvas, ktery jsme inicializovali v konstruktoru vlakna.

V cyklu obsahujicim vypocet barvy také kontrolujeme hodnotu vlastnosti Terminated, a pokud
obsahuje hodnotu true, skonc¢ime.

Pro vypis postupu vypoctu do stavové fadky pouzijeme metodu NastavStavovouRadku(), kterou budeme
volat prostiednictvim metody Synchronize(), nebot’ pracuje se soucasti uzivatelského rozhrani a to ma na
starosti hlavni vldkno. (Metoda Synchronize() v§ak vyzaduje ukazatel na metodu bez parametri, a proto
si musime vystupujici text ulozit do pomocné proménné TextStavoveRadky. )
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void __fastcall TVypocet::Execute()
for(intix = 0; ix < sirka; ix++)
for(intiy = 0; iy < vyska && ITerminated; iy++)

TColor barva = Vypocet(
X(ix), Y(iy), pocetlteraci, barva_mnoziny, barva_okoli);
C->Lock();
C -> Pixels[ix][iy] = barva;
C-> Unlock();

}
TextStavoveRadky = AnsiString(100*ix/sirka)+"%";
Synchronize(NastavStavovouRadku); // Nutno synchronizovat!

}
b
Metoda Execute() predstavuje ,,télo ““ viakna (soubor thvypoc.cpp)

Metoda NastavStavovouRadku() opravdu udéla to, co fika jeji jméno. Musi ale byt typu void _ fastcall a bez
parametrd.

void __fastcall TVypocet::NastavStavovouRadku()

HlavniOkno->sh_stav->SimpleText = TextStavoveRadky;
}

Trida hlavniho okna

Nyni se ve strucnosti podivame na Upravy, které je tieba provést ve tfid€ THlavniOkno. Budou se skladat
ze dvou kroki: Nejprve do deklarace této tfidy pridame ukazatel na nové vlakno a pak upravime
metody, které se staraji o vypocet — tedy reakce na piikazy Vypocet a Prerus. VEétSinu problému se
vzajemnym vztahem vypoctového vlakna a hlavniho vlakna, které se starda o uzivatelské rozhrani,
vyfeSime tim, Ze po dobu vypoctu zakézeme ptikazy Novy..., Uloz... a Vypotet a v dobé, kdy vypocet
nebézi, ptikazy Preru$ a Ukondi.
Nejprve tedy do deklarace v souboru oknol.h pfidame ukazatel na vlakno, soukromou slozku

TVypocet™ vyp;

né&jakou rozumnou hodnotou.)

Pak piejdeme do vizualniho navrhu a hlavniho okna a do nabidky Obrazek pridame podtizenou
polozku Ukongi, ktera bude mit za tikol piedcasné ukoncit vypocet. (V predchozi verzi jsme piikazem
Prerus ve skutecnosti vypocet predasné ukoncili. Nyni budeme mit moznost po pferuseni vypoctu
pokracovat z mista, kde jsme skoncili.) Nabidka Obrazek tedy nyni obsahuje ptikazy Nastaveni, Vypocet,
Preru$ a Ukoni.

Vypocet

Zacneme u metody, ktera reaguje na piikaz Vypodet. Ta se postara o tivodni Gpravy nabidky, vytvori
nové vlakno a ihned ho spusti (pfeda konstruktoru vldkna parametr false).

void __fastcall THIavniOkno::mn_vypocetClick(TObject *Sender)
{

ulozeno = false; I/ Obrézek jesté nebyl ulozen

mn_prerus ->Enabled = true; I/ Uprav nabidky

mn_ukonci ->Enabled = true;

mn_vypocet->Enabled = false;

mn_novy ->Enabled = false;

mn_uloz ->Enabled = false;

vyp = new TVypocet(false); I/ Vytvor vypoctové viakno a spust ho

Spusteni vypoctu (soubor oknol.cpp)

Tato metoda se nemiiZe postarat o vraceni nabidky do ptivodniho stavu. Kdybychom napsali
void __fastcall THlavniOkno::mn_vypocetClick(TObject *Sender) // CHYBN E EN
ulozeno = false; I/ Obrézek jesté nebyl ulozen

mn_prerus ->Enabled = true; Il Uprav nabidky
Il ... a dalsi Gpravy
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vyp = new TVypocef(false); I/ Vytvor vypoctové viakno a spust ho
mn_prerus ->Enabled = false; // VVrat nabidky do plivodniho stavu (!)
/I ... adalsi Gpravy ...

}

upravy nabidek by se viibec neprojevily. Po vytvofeni a spusténi vypoctového vlakna totiz béh
hlavniho vlakna pokracuje, takze bychom tyto Upravy ihned po spusténi vypoctu zase zrusili.
Nepomiize ndm ani metoda WaitFor(). Kdybychom napsali

void __fastcall THlavniOkno::mn_vypocetClick(TObject *Sender)// CHYBN E EN
{

ulozeno = false; I/ Obrézek jesté nebyl ulozen
mn_prerus ->Enabled = true; I/ Uprav nabidky
Il ... adalsi Gpravy
vyp = new TVypocef(false); I/ Vytvor vypoctové viakno a spust ho
vyp -> WaitFor(); I/ Pockej, az vypocet skongi (!!)
mn_prerus ->Enabled = false; // VVrat nabidky do plvodniho stavu (!)
Il ... adalsi Gpravy ...

}

Dostali bychom program, ktery se chova naprosto stejné jako verze 1.0. Volanim této metody totiz
zastavime beh hlavniho vlakna, které bude cCekat, az vypocétové vlakno skonci, takze nebude
zpracovavat zpravy, nebude kreslit atd.

Nezbyva tedy nez pfesunout Upravy nabidek po skonceni vypoctu jinam — a k tomu se hodi
prave handler reagujici na udalost OnTerminate. Nazveme jej Konec(), @ protoZe be€zi po skonceni metody
Execute(), tedy v ramci hlavniho vldkna, nemusi se starat o synchronizaci.

void __fastcall TVypocet::Konec(TObject* Sender)
{

HlavniOkno -> sb_stav  -> SimpleText = "Hotovo";

HlavniOkno -> mn_prerus ->Enabled =false;  // Zavéreéné Upravy nabidky
HlavniOkno -> mn_vypocet -> Enabled = true;

HlavniOkno -> mn_novy  -> Enabled = true;

HlavniOkno -> mn_uloz  -> Enabled = true;

HlavniOkno -> mn_ukonci -> Enabled = false;

h
Uklid po ukonceni vipoctu (soubor thvypoc.cpp)

Nyni se podivime na metodu, ktera reaguje na piikaz Prerus. K doCasnému pieruseni vypoctu
pouzijeme metodu Suspend). OvSem pak je velice snadné pokracovat z mista, kde jsme vypocet
prerusili — stac¢i zavolat metodu Resume(). Kvilli pokracovani neni nutno piidavat do nabidky novou
polozku; staci, kdyZ po pferuSeni zménime napis na polozce Pferu$ na Pokracuj. Aktudlni stav vladkna —
zda je suspendované nebo ne — zjistime pomoci vlastnosti Suspended.

void __fastcall THlavniOkno::mn_prerusClick(TObject *Sender)

{
if(vyp -> Suspended) 1l Je-li viakno suspendovano, chceme pokraCovat
mn_prerus -> Caption = "Pferus"”;  // Uprav napis v nabidce
vyp->Resume();
}
else Il jinak chceme vypocet prerusit

{

vyp -> Suspend();

mn_prerus -> Caption = "Pokracuj";  // Uprav napis v nabidce
sb_stav -> SimpleText = "Preruseno”;

}
b

Metoda reagujici na prikaz k preruseni nebo k pokracovani vypoctu (soubor oknol.cpp)

Také predcasné ukonceni je jednoduché: Prost¢ zavolame metodu Terminate(), kterd nastavi ptiznak
Terminated. (Jak vime, metoda Execute() musi tento pfiznak neustale kontrolovat.) Jediny problém se tyka
ukonceni prerusen¢ho (suspendovaného) vlakna. To musime nejprve spustit, aby mohlo reagovat na
ptikaz k pferuseni.

void __fastcall THIavniOkno::mn_ukonciClick(TObject *Sender)

if(vyp -> Suspended) Il Pferusené viakno nejprve spust

{
vyp -> Resume();
mn_prerus -> Caption = "Pferus";

}
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vyp -> Terminate();  // Ukoni vypodet

Predcasné ukonceni vypoctu (soubor oknol.cpp)

Program v této podobé najdete na doprovodném CD v adresati KAP06\03.

Poznamka

N4&§ program pfi kresleni velmi nepiijemné poblikava. (Pokusné lze zjistit, Ze poblikdvani zmizi, je-li
rozmér obrazku stejny nebo vétsi nez rozmér klientské oblasti kresliciho okna.) Nabizi se nasledujici
feSeni, které blikani alespon ¢asteéné omezi.

V programu si vytvoiime objekt tfidy TBitmap, napf.
Tbhitmap * bmp;

a budeme kreslit do jeho platna (canvasu). Vysledek pak jednou za ¢as, napt. po vykresleni celé jedné
primky, pfeneseme jiz nakreslenou ¢ast obrazku do okna pomoci metody Assign(), tj. pfikazem

HlavniOkno -> im_obr -> Picture -> Bitmap -> Assign(bmp);

Tento piikaz je ale tieba také synchronizovat, tj. ,,zabalit“ do metody bez parametrii a tu volat
prostiednictvim Synchronize(). Vedle toho se nabizi jesté nékolik dal§ich tiprav, napt. moznost zadavani
»kroku® (poctu svislych fad pixeli, po kterych budeme obrazek vykreslovat). Program v této podobé
najdete na doprovodném CD v adresaii KAP06\031 jako verzi 3.1.

6.5 Verze 4.0: Funkce v dynamické knihovné

Nasim dalsim krokem bude umisténi funkce, ktera pocitd barevné hodnoty jednotlivych pixelt, do
samostatné dynamické knihovny (DLL*®). To s sebou pfinese vyhody i nevyhody, napk.:

<> Program tim rozdélime na nékolik samostatné piekladanych &asti. To sice zpravidla znamena, Ze
pti jeho Sifeni musime pouZit instalani program, ale na druhé strané€ to usnadni aktualizaci (staci
dodat novou verzi jen n€kterych knihoven).

<> Uzivatel miize k programu v piipadé potieby doplnit svou vlastni dynamickou knihovnu (a tak
napf. studovat fraktal, o jehoz existenci my jako autofi programu nemame tuseni).

<> Z dynamickych knihoven lze exportovat (tj. poskytnout k pouZiti ostatnim programim) pouze
funkce vyhovujici pravidlim jazyka C. Nelze z nich exportovat napt. objektové typy nebo funkce
pteloZené podle pravidel jazyka C++. (Uvnitt knihoven — ,,pro vnitini potfebu™ — lze objekty
nebo funkce definované v C++ samostatné pouzivat.)

<> Dynamické knihovny mohou byt napsany v podstaté v jakémkoli programovacim jazyce.

Projekt dynamické knihovny

Nejprve vytvorime novy projekt. Prikazem File | New... vyvolame zasobnik objektll a v ném zvolime
polozku DLL. Prostfedi C++ Builderu vytvoti projekt a zdrojovy soubor; ulozime je pod nazvem
vypocet. IDE VytVOf'i Soubory vypocet.cpp a vypocet.bpr. V souboru vypocet.cpp najdeme funkeci

int WINAPI DIIEntryPoint(HINSTANCE hinst, unsigned long reason, void*)

return 1;

}

Operacni systém tuto funkci zavola vzdy pii spusténi nebo ukonceni programu nebo pii zavedeni této
knihovny do paméti nebo pfi jejim uvolnéni. Skutecnou pfi¢inu volani Ize urcit podle hodnoty
druh¢ho parametru; podrobnosti najdete v ndpovéd¢é. Tuto funkci lze uzit k inicializacim dat
pouzivanych v ramci knihovny. Pokud se inicializace podafi, vrati 1, jinak vrati 0. My tyto funkci
nebudeme potiebovat, a proto ji ponechdme beze zmény.

Za ni doplnime definici funkce Vypocet(), ktera pocita barvy jednotlivych bodl obrazku (a ptipadné
dal§ich pomocnych funkei, typt, proménnych atd.).” Deklaraci funkce Vypocet() musime lehce upravit:

* Dynamické knihovny jsou knihovny, které se zavadgji do paméti, az kdyZ o to program pozada, a
uvolnuji z paméti v okamziku, kdy program prohlasi, Ze je jiz nepotiebuje.
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<> Musime ji definovat jako funkci napsanou v jazyce C. K tomu poslouzi specifikace exterm "C".

<> Déile musime specifikovat, Ze funkci Vypocet() chceme z knihovny exportovat (tj. Ze ji chceme
pouzivat i mimo knihovnu). K tomu nam poslouzi nestandardni modifikator __declspec(dilexport). (Ve
starSich pirekladacich se pouzival modifikator _ export. Protoze ale klicové slovo export je nyni
soucasti standardu jazyka C++ a ma jiny vyznam, pouziva se v nov¢jsich piekladadich zapis
pomoci _ declspec(). Toto klicové slovo se pouziva i v dalSich konstrukcich.)

Prototyp této funkce tedy bude

extern "C" __declspec(dllexport)
TColor Viypocet(double x, double y, int n, TColor bmn, TColor bok);

Zaroven vytvofime hlavickovy soubor vypoceth, ktery bude obsahovat tento prototyp. To je vSe. Nyni
nas projekt prelozime. VSimnéte si, ze C++ Builder vytvoril vedle souboru vypocetdil také soubor
vypocetlib. To je tzv. importni knihovna, o které si brzy povime vice.

Pouziti dynamické knihovny

C++ Builder nenabizi zvlastni prostiedky pro pouziti dynamickych knihoven. Mysime tedy vyuzit

moznosti, které nam poskytuje Windows API. Funkce z dynamickych knihoven lze pouzivat dvéma

zpusoby.

<> Stejné jako jakékoli jiné funkce. Do svého programu vlozime odpovidajici hlavickovy soubor a
funkci volame jejim identifikdtorem. Pfi sestavovani musime k programu piipojit odpovidajici
importni knihovnu. V tomto ptipadé se dynamicka knihovna zavede do paméti hned pii spusténi
programu a uvolni se pii jeho ukoncenti.

<> Knihovnu zavedeme do paméti volanim funkce LoadLibrary() aZ ve chvili, kdy ji potfebujeme.
Pomoci funkce GetProcAddress() pak ziskame adresu funkce, kterou chceme volat.

Prvni moznost

Za¢neme prvni moznosti, nebot’ ta bude vyzadovat nejmensi mnozstvi zmén v projektu. Nejprve z
projektu fraktdlového programu odstranime modul vypoc, nebot’ ten uz nebudeme potiebovat.
Vyvolame si okno spravce projekti (CTRL+ALT+F11), v ném vybereme modul vypoc a stiskneme
klavesu DEL.

Pak prohlédneme hlavickové soubory a nahradime v nich direktivu #include "vypoch" direktivou
#include "vypocet.h".

Nakonec piikazem Project | Add to project otevieme dialogové okno Add to project, v ném jako typ
souboru zvolime knihovnu (Library file) a zadame importni knihovnu vypocetlib (obr. 6.13). Poté program
prelozime a spustime.

Add to project HE
Lock in: I =3 Projects j |‘=_“F| =

Bpl
Lib

File narme: |vypocet.lib Open I
Files of twpe: ILibrar}lfiIe[".Iib] j Cancel |

Obr. 6.13 Pripojime k projektu importni knihovnu

Pti tomto postupu je velice dilezita importni knihovna vypocetlib. Ta totiZ zajisti, Ze

<> linker program dokéze sestavit (najde funkci Vypocet(), a to pravé v importni knihovng),

¥ Ve skute¢nosti nam nic nebrani vloZit za funkci DllEntryPoint() lehce upraveny obsah souboru vypoc.cpp.
Upravy se tykaji predevsim prototypu funkce Vypocet().
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<> po spusténi programu se dynamicka knihovna vypocetdil zavede do paméti a na konci se uvolni,
<> pfi volani funkce Vypocet() se ji piedaji spravné parametry.

Predstavuje tedy jakysi spojovaci clanek mezi programem a dynamickou knihovnou.
(Poznamenejme, ze podobnym zptisobem se volaji funkce z Windows API.)

Na doprovodném CD v adresati KAP06\04 najdete jednak projekt fra4 programu pro kresleni fraktalt
a jednak projekt vypocet pro dynamickou knihovnu obsahujici funkci pro vypocet barvy jednotlivych
bodu.

Druha moznost

Nyni se podivame, jak se nas program zmeni, jestlize se rozhodneme zavadét dynamickou knihovnu
do paméti ,,ruéné”. Pii tomto postupu nepotiebujeme hlavickovy soubor, nebot’ funkci pro vypocet
fraktalu budeme volat prostfednictvim ukazatele. Nepotiebujeme také importni knihovnu.

Pied pouzitim potiebujeme znat jméno souboru s dynamickou knihovnou a jméno funkce, kterou
budeme volat (oboji jako znakové fetézce).

V nasem piipad¢ si nejprve deklarujeme typ ukazatele na funkci pro vypocet fraktalu a
proménnou tohoto typu

typedef TColor (*fun)(double, double, int, TColor, TColor);
fun f;

Pak zavedeme dynamickou knihovnu do paméti:
HINSTANCE h = LoadLibrary(*'vypocet.dil");
Funkce LoadLibrary() vrati hodnotu typu HINSTANCE, coZ je v soucasné verzi Windows jen jiné jméno pro

void*. Pokud se dynamickou knihovnu nepodafi zavést, vrati 0, jinak vrati nenulovou hodnotu.
Pak z knihovny ziskdme pomoci GetProcAddress() adresu pozadované funkce.

f = (fun)GetProcAddress(h, "_Vypocet");

Pokud tato funkce neuspéje, vrati 0, jinak vrati ukazatel, ktery miizeme pouzivat béznym zptisobem,
napft.

bmp -> Canvas -> Pixels[ix][iy] = f(X(ix), Y(iy), poclt, bmn, bok);

Po skonceni vypoctu dynamickou knihovnu uvolnime piikazem

FreeLibrary(h);

Poznamky

<~ Retézec piedany funkci LoadLibrary() miize obsahovat i cestu. Pokud ji neobsahuje, hled4 systém
dynamickou knihovnu nejprve v domovském adresafi aplikace, pak v aktudlnim adresafi, pak v
podadresari system domovského adresdfe Windows (ve Windows NT nejprve v system32, pak v
system), pak v domovském adresaii Windows a nakonec v adresafich uvedenych v systémové
proménné PATH.

<> Pokud fetézec udavajici jméno neobsahuje piiponu, predpokldda se DLL. Pokud jméno konéi
teckou, znamena to, Ze nema piiponu.

<> V&imnéte si znaku podtrzeni pted jménem funkce Vypocet ve volani funkce GetProcAddress(). Ke
jméntim vsech funkcei preloZzenych podle konvenci jazyka C ptrekladac ptipoji ivodni podtrzitko a
my ho zde musime uvadét.

<> Funkce lze v dynamickych knihovnach vyhledavat také podle potadovych &isel, napf.

f = (fun)GetProcAddress(h, (LPCSTR)1);

<> Hodnotu vracenou funkci GetProcAddress() je v C++ tieba pietypovat.

<> Na doprovodném CD najdete v adresafi KAP06\041 verzi 4.1 naseho programu, kterd umoziiuje
zvolit si za béhu programu dynamickou knihovnu obsahujici funkci pro vypocet fraktalu. Jméno

dynamické knihovny je uloZeno v proménné typu AnsiString @ Vyuziva ji metoda TVypocet::Execute() V
modulu thvypoc. PtiloZeny jsou i dvé dynamické knihovny pro vypocet dvou riznych obrazki.
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7. Prvni kroky v databazich

V této kapitole zacneme vytvaret databadzové aplikace v C++ Builderu. Budeme pfitom predevsim
vyuzivat vzorovych databazi, které jsou soucasti instalace C++ Builderu.

7.1  Prvni priklad: prohlize¢ databaze

Nez se pustime do vykladu o databazové architektufe C++ Builderu a o databazovych komponentach,
které v ném mame k disposici, ukazeme si ptiklad: NapiSeme program, ktery nam umozni prohliZet si
databazi zemi na obou americkych kontinentech. Tabulka® t&chto zemi je soudésti instalace C++
Builderu a najdete ji v adresafi Program Files\Borland\Borland Shared\Data pod jménem country.db. Je to tedy
tabulka pro Paradox; postup by ale byl prakticky stejny, i kdyby se jednalo o tabulku pro jinou stolni
databdzi nebo o tabulku na databazovém serveru” .

Pro tabulky v tomto adresafi je vytvofen alias BCDEMOS. Pozdgji si vysvétlime, co to znamena.

Nyni se jiz mizeme pustit do programovani. Za¢neme novy projekt, ktery ulozime pod jménem
dbl. Formular aplikace pojmenujeme tradi¢né HlavniOkno a odpovidajici modul pojmenujeme oknol.

Pak najdeme na paleté Data Access komponentu Table a vlozime ji do formulafe — tedy do
vizualniho navrhu nasi budouci aplikace; protoze jde o nevizualni komponentu, je jedno, kam ji
polozime. Pojmenujeme ji napf. tabulka (vlastnost Name).

Na komponentu Table se miizeme divat jako na programovy model databdzové tabulky. Bude se
starat o veskery styk s tabulkou, musime ji ale fici, se kterou. Vyhledame tedy v inspektoru objektd
vlastnost DatabaseName, kterd bude obsahovat alias zobrazovanych dat, a zaddme BCDEMOS. (U této
vlastnosti ndm inspektor objektl nabidne rozbalovaci seznam dostupnych aliast, ze kterého si
muizeme vybrat. Pokud pracujeme se stolni databazi, mizeme sem misto aliasu zapsat cestu do
adresare, kde je tabulka.)

Nyni jest¢ musime urcit, kterou z tabulek urenych danym aliasem vlastné chceme. K tomu
pouZzijeme vlastnost TableName. I zde si miizeme vybrat z rozbalovaciho seznamu; zvolime coubntry.db.

Dale vlozime do vizualniho navrhu komponentu DataSource, kterou najdeme také na paleté Data
Access. Pojmenujeme ji zdroj a jeji vlastnosti DataSet ddme hodnotu tabulka. Tim fikame, odkud ma Cerpat
data. Tato komponenta bude prenaset data z tabulky do komponent, které je budou zobrazovat.

Nakonec vlozime do vizudlniho navrhu komponentu DBGrid, kterd pfedstavuje ,,miizku‘
zobrazujici jednotlivé zaznamy z databdze, a komponentu BDNavigator, ktera obsahuje tlacitka pro
prochazeni tabulkou, ptfidavani a mazani zdznami. Obé tyto komponenty najdeme na paleté Data
Controls. Klidné jim ponechame nabidnutd jména a u obou pfifadime v inspektoru objekt vlastnosti
DataSource hodnotu zdroj. Tim fikdme, Ze maji Cerpat data z této komponenty. Vzijemné propojeni
komponent naznacuje obr. 7.1.

Y K pojmu tabulka se jesté vratime. Zatim stadi, kdyZ vyjdeme z predstavy, Ze to je soubor, ktery
obsahuje informace uspotadané do zdznamii.

I Pokud budete chtit pouzit tabulky na lokalnim databazovém serveru InterBase, pouZijte alias IBLocal. P¥i
zadavéani jména tabulky budete pozadani o uzivatelské jméno a heslo; implicitné je nastaveno jméno
SYSDBA a heslo masterkey. Pomoci utilit pro spravu tohoto serveru si miZete zavést vlastni uzivatelské
jméno a heslo.
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navigator

d | ¥

alias
BCDEMOS l

XXX XXX XXX XXX XXX XXX

komponenta komponenta
Table DataSource

aa aa aa aa aa aa

bb bb bb bb bb bb bb

CC CC cC cc cc cc cc

dd dd dd dd dd dd dd

komponenta
soubor country.db DBGrid

Obr. 7.1 Propojeni komponent a tok dat v prvnim databdazovém programu

Nyni se vratime ke komponenté tabulka. Vyhledame v inspektoru objekti vlastnost Active a dame ji
hodnotu true, ¢imz tabulku opravdu aktivujeme, tj. tim piikdzeme komponenté Table navazat spojeni a
ziskat od ni data. Tato data se ihned zobrazi v komponenté TDBGrid (obr. 7.2).

Tim jsme hotovi — program ulozime, pteloZime a spustime. Bude zobrazovat tabulku zemi, ve
které muzeme pirechazet mezi jednotlivymi zdznamy (tj. fadky) pomoci prvnich &ty tlacitek
navigatoru. Dalsi dvé tlacitka (se znaménky + a -) umoznuji pfidat do databaze novy zaznam nebo ho
z ni odstranit. Tlacitko s trojihelnickem umoziuje editovat aktudlni zdznam. Pfiddni nového
zdznamu nebo zmény v nékterém ze zaznamul potvrdime stisknutim tlacitka s ,,fajfkou nebo zrusime
stisknutim tlacitka s kiizkem.

Tento program najdete na doprovodném CD v adresaii KAP07\01.

ProhliZec tabulky zemi

B ICapitaI IContinent IAlea IPopulation I ~l:
. ! Argenting Buenos Airez South America 27FFa15 32300003 .
-|_|Balivia LaPaz South Ametica 1098575 7300000 :
|_|Brazil Brasilia South America 8511196 150400000
|_|Canada Ottawa Morth America 9976147 26500000 :

o Chile Santiago South America 786943 13200000 .

n Colombia Bagota South America 1138307 33000000 .

| |Cuba Havana Marth Amnerica 114524 10600000

n Ecuador Quito South America 456502 10800000 :
|_|ElSabvador San Sakvador Marth America 20865 5300000 .

o Guyana Georgetown South America 214969 200000 .
] Jamaica Kingston Morth America 11424 2500000 _I

s rf|/|h|u|+|—|A|rf“ 5f|("|...

Obr. 7.2 Vizudlni navrh prohliZece databdze po aktivaci tabulky

7.2 Co, proé, jak

N&§ prvni program tedy funguje, ale zbyva ndm jeSt¢ mnoho vysvétlovani. Zacneme nejprve
obecnymi pojmy a pak piejdeme k jejich implementaci v C++ Builderu.
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Databaze a podobna slova

Tabulka a databaze

Pfi praci s databazemi budeme neustdle narazet na pojem fabulka. Tabulka je mnoZina dat
roz€lenénych do jednotlivych zdznamu (hovoii se také o vétdch nebo radcich). Kazdy zaznam
predstavuje skupinu souvisejicich udaji. V ptredchozim ptikladu to napt. byly udaje o jednom statu
— nazev, hlavni mésto, svétadil, plocha a pocet obyvatel. Jednotlivé polozky v zdznamu se oznacuji
jako pole nebo sloupce. Ptikladem sloupce v tabulce zemi je poCet obyvatel (Population).

Kdybychom zaznam ptirovnali ke struktufe (struct) z jazyka C, pak sloupce jsou jednotlivé slozky
této struktury a tabulka je mnozina instanci téchto struktur.

V piipadé tzv. stolnich databazi, jako je dBase, FoxPro nebo Paradox, je kazda tabulka ulozena v
jednom nebo v nékolika samostatnych souborech. V ptipadé databazovych serveri mize byt vetsi
mnozstvi tabulek ulozeno v jednom souboru — zalezi na typu serveru a pfipadné na dalSich
podrobnostech.

Pod pojmem databaze* budeme rozumét skupinu souvisejicich tabulek. (MtiZe jit napf. o tabulku
zakaznikl, tabulku objednavek a tabulku faktur.) V pfipad¢ stolnich databazi budou nejspis ve
spole¢ném adresafi, s piipad¢ databazovych serverl zavisi organizace na daném serveru.

Kli¢ a index

Databazovou tabulku si tedy miizeme piedstavovat jako skuteénou tabulku, ve které jsou do radki
zapsany jednotlivé zdznamy a jednotlivd pole jednotlivé slozky zdznami tvoii sloupce této
»skutecné® tabulky. Budeme-li chtit zdznamy v tabulce sefadit, musime urcit k/i¢. To je sloupec,
podle jehoz hodnot zaznamy setadime. Kli¢h muze byt i vice; pak musime stanovit potfadi
vyznamnosti. (Napfiklad: zdznamy fadime nejprve podle piijmeni, a pokud se u dvou zdznami
pFijmeni shoduji, podle jména.)*

Na zéklad¢ zadanych kli¢t se mohou vytvofit tzv. indexy. Indexy si miiZzeme piedstavovat jako
ukazatele do databaze, které umoziluji snadno najit jednotlivé zaznamy. V nékterych databdzich se
indexy ukladaji do samostatnych soubort.

Dotaz

S 4

Dotaz je nejcastéjsi operaci, kterou s databazemi déldme. Dotaz je zZadost o poskytnuti zdznami nebo
nékterych poli ze zdznamd, které odpovidaji jistym pozadavkim. Pfitom dotaz mtze Cerpat data z
jedné nebo nékolika tabulek. Piikladem dotazu muize byt zadost o zjisténi hlavniho mésta zemé s
nejveétsim poctem obyvatel, o zjisténi vSech zemi v jizni Americe nebo o zjiSténi vSech zemi, jejichz
jméno zaciné pismenem G.

Vysledkem dotazu je mnoZina dat, ktera se chova podobné jako tabulka.

Dotazy se v relacnich databazich zpravidla vyjadiuji v jazyce SQL, o kterém budeme hovotit v
piisti kapitole.

Transakce

Databazové programy jsou programy jako kazdé jiné — mohou byt neocekavané pieruSeny pii
vypadku proudu, zhrouceni operac¢niho systému, preruseni sitového spojeni a z mnoha dalsich pficin.
Ovsem pokud dojde k takovému incidentu uprostfed operace s daty, mohou byt nasledky velice
zévazné.

Predstavte si, Ze se napf. zpracovava pievod penéz z jednoho uctu na druhy. To znamena, Ze se
prevadéna ¢astka musi z jednoho ctu odecist a k druhému pficist. Pokud by ale program po penize z
jednoho uctu odecetl a pak se z jakéhokoli diivodu zhroutil, znamenalo by to, ze se prevadéna castka
prost¢ ztratila.

2 Pojem databdze je ve skute¢nosti znaéné mlhavy. Ob&as — zejména ve star$i literatufe — se pouZiva ve
smyslu tabulka. Nicméné my se budeme drzet zde uvedené¢ho vymezeni.

* Obecngji se za kli¢ n&kdy povazuje hodnota néjaké funkce vypocitana na zakladé hodnot vybranych poli
vV zaznamu.
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Aby se podobnym nepfijemnostem zabranilo, zavadi se v souvislosti s databazemi pojem
transakce. To je skupina operaci, ktera se bud’ musi provést jako celek, nebo se neprovede viibec —
nic mezi neexistuje. Dokonceni, uzavieni transakce se v programatorské hantyrce zpravidla oznacuje
jako ,komitovani“ (z anglického commit), zruseni netispé$né transakce jako ,,rolbek™ (z anglického
roll back).

Zamek

Databazové programy pracuji s daty uloZzenymi v externich souborech. Pfitom s daty v jednom
souboru mize pracovat i n€kolik programi zarovern, a proto zde mohou vzniknout podobné problémy
jako v multithreadovych programech. Zkuste si napf. predstavit, Ze v databazi je zaznam o penézich
na uctu X, pficemz jeden program ma za ukol z tohoto uctu vybrat 1000 K¢, zatimco druhy ma vlozit
1000 K¢. Pokud se do toho pusti oba zaroven, mize se stat, ze prvni program si otevie prislusnou
tabulku a pfecte si, ze na uctu X je 10000 K¢. Od této castky odecte 1000, takze dostane 9000 K¢&.
Nez to ale staci zapsat, piecte si druhy program, Ze na Gctu je 10000 K¢, ptic¢te 1000, takze dostane
11000 K¢&. Mezi tim prvni program zapiSe svij vysledek, 9000 K¢, a nakonec zapiSe sviij vysledek i
druhy program (11000). Skute¢ny ziistatek ale mel byt 10000 K¢&.

Je tedy jasné, Ze pfistup do tabulky (nebo alesponi k jednotlivym zaznamim) je tieba
synchronizovat. K tomu slouzi tzv. zamky. Databdzové servery umoziuji zpravidla zamykat
jednotlivé zaznamy, u stolnich databazi 1ze obvykle uzamknout jen celou tabulku.

Kurzor

Pod timto pojmem budeme rozumét jakysi ukazatel na aktudlni zdznam v néjaké mnozin¢ dat —
napf. v tabulce nebo ve vysledku dotazu.

Alias

Alias je symbolické oznaceni, pod kterym se skryvaji informace pottebné pro pfipojeni k databazi. V
pripadé stolnich databazi to je cesta do odpovidajiciho adresare.

Alias neni obecny databazovy pojem; pouziva se v borlandském databdzovém stroji44 (Borland
Database Engine, BDE). Miuzeme si ho vytvofit v dobé navrhu programu pomoci BDE
Administratoru nebo Database Desktopu; pozdéji si ukazeme jak. Ve verzi Borland C++ Builder
Enterprise mizeme také pouzit SQL Explorer. Za béhu programu miizeme vytvofit alias volanim
metody TSession::AddStandardAlias() nebo TSession::AddAlias(). Prvni vytvoti ,,standardni alias, tj. alias pro
stolni databaze, druha se pouziva pro pfipojeni k databazovému serveru.

Alias umoznuje vytvaret programy nezavislé na skutecném umisténi databaze — premistime-li
databazi a vytvorime-li pro ni alias se stejnym jménem, neni tieba program meénit.

Databazova architektura C++ Builderu

V predchozim ptikladu jste si mohli vSimnout, Ze C++ Builderu jsou k disposici dvé zakladni
skupiny komponent pro vytvéafeni databazovych aplikaci. Prvni skupinu tvofi komponenty, které
pracuji s datovymi zdroji (Table, Query, StoredProc a dalsi). Najdeme je na palet¢ Data Access.

Druhou skupinu tvofi komponenty, které data zobrazuji (DBGrid, DBEdit a dalsi; anglicky se oznacuji
jako data-aware controls). Najdeme je na palet¢ Data Controls. Propojeni mezi nimi ma na starosti
komponenta DataSource, kterou najdeme na paleté DataAccess.

Pod témito komponentami jsou ovSem jesté dalsi, nizsi vrstvy, které sice pfimo nepouzivame, ale
o kterych je tfeba védet. Princip prace s databazemi v C++ Builderu ukazuje obrazek 7.2.

Bezprostiedni kontakt s databazi tedy obstaravd knihovna BDE. Ta ptedstavuje jednotné
nizkouroviiové rozhrani pro piistup k velké vétsiné databazi. Vedle nastrojii pro praci s lokalnimi
databazemi umoziiuje prostfednictvim ODBC ovladact ptipojeni k databazim, které podporuji
OBDC, a pomoci SQL spoji (SQL link) také ptipojeni ke vzdalenym databdzovym serverim. Pfitom
vyuziva sitovych protokolt jako TCP/IP, SPX/IPX nebo NetBUI.

* Oficilni pieklad pouzivany ¢eskym a slovenskym zastoupenim firmy Inprise je ,,borlandské databazové
jadro®.
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Prace s touto knihovnou ,,zapouzdiena® do nevizualnich komponent pro pfistup k datim, jako je
Table, Query nebo StoredProc, a proces pfipojeni se skryvd ve vytvofeni a zadani aliasu. Skupinu
pripojeni k databazi Ize jako celek zapouzdtit do komponenty Session.

O pienos dat k vizualnim komponentam se vzdy stara komponenta DataSource.

Tyto nevizudlni komponenty se v rozsdhlejSich aplikacich nevklddaji do formulatt, ale do
samostatnych ,,datovych modul®.

Posledni vrstvu tvoii vizualni komponenty, které data zobrazuji ve formulafich.

Vizualni databazové komponenty (paleta Data Controls)

Vedle miizky (DBGrid) a navigatoru (DBNavigator) sem patii fada komponent pro zobrazovani a
editovani obsahu jednotlivych poli databazovych zaznamu. Jde o komponenty DBText, DBEdit, DBImage,
DBCheckBox, DBMemo, DBRadioGroup a dalsi, které nabizeji rizné zplsoby zobrazeni dat. Jde o analogie
komponent z palety Standard. Navic u vétSiny z nich najdeme vlastnost DataSource, ktera urcuje
komponentu DataSource, od niz budou zobrazovana data piebirat, a vlastnost DataField, ktera specifikuje
pole (sloupec), jehoz data budou zobrazovat. Pfimy pfistup k poli, které tato komponenta zobrazuje,
1ze ziskat pomoci vlastnosti Field, ktera je uréena pouze ke ¢teni.

Komponenta DBGrid

Komponenta DBGrid zobrazuje vSechna pole datového zdroje, a proto nemé vlastnost DataField. Pro
upravu zobrazenych dat lze vyuzit vlastnost Columns, kterd umoziiuje ménit valstnosti jednotlivych
sloupct, jejich nadpisy atd. Podrobnosti uvidime na piikladech.
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TDBGrid
TData- TDB-
TTable Source Navigator
TDBText
TData-
TQuery Source
— TDBEdit
TDatabase
BDE
Databaze
TSession
TDB-
Memo
TStored- TData-
Proc Source
TDB-
Image
TDatabase
TSession TDB-
ListBox
datovy modul .
formular

Obr. 7.3 Databdazova architektura C++ Builderu

Komponenta DBNavigator

Také tato komponenta se vymyka schématu, o kterém jsme hovoftili vySe. Slouzi k prochazeni
databaze. O vyznamu jednotlivych tlacitek jsme hovoiili v komentatri k ptikladu, takze zde jen
doplnime, Ze vlastnost VisibleButtons umoziuje urcit, ktera z tlacitek budou viditelna, a tak omezit
moznosti uZivatele programu. Vlastnost ConfirmDelete urcuje, zda si pfed vymazanim zdznamu z
databaze program vyzada potvrzeni.

Komponenty pro pristup k datiim

Do této skupiny patii predevsim komponenty Table, Query a StoredProc, které predstavuji zdroje dat.
Jejich spolecnym predkem je tfida TDBDataSet (mnozina dat). Mezi vlastnostmi najdeme Database, ktera
uréuje jméno databazové komponenty, a DatabaseName, ktera uruje jméno databaze (adresat nebo
alias), se kterou pracuje. Vlastnost CanModify urcuje, zda lze ziskand data ménit. Vlastnost Filter
obsahuje filtr urcujici zaznamy, které tato komponenta poskytne aplikaci.
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Vlastnost Active urCuje, zda je databaze oteviena, a vlastnosti Bof a Eof fikaji, zda je databdzovy
kurzor nastaven na prvni, resp. posledni zdznam v databazi. Dalsi vlastnosti obsahuji pocet sloupcti v
tabulce, jejich definice atd. (Tyto vlastnosti jsou k disposici jen za béhu programu.)

Mezi metodami stoji za zminku FindFirst(), FindLast(), FindNext() & FindPrior(), které umoznuji umistit
kurzor na prvni, posledni, nasledujici a predchazejici zaznam, Delete(), ktera vymaze aktualni zaznam a
umisti kurzor na nasledujici, Append(), ktera k databazi pfipoji novy prazdny zaznam, a mnohé dalsi;
jejich vyétem bychom nahrazovali napovédu.

Mezi udalostmi najdeme BeforeClose, BeforeOpe, AfterClose a AfterOpen, které nastavaji pred otevienim
(uzavtenim) datové mnoziny, resp. po ném, OnCalsFields, ktera fidi vypocet hodnot pocitanych poli a
mnohé dalsi.

Vedle toho najdeme na paleté¢ Data Access také komponentu Database. Ta slouzi k zapouzdieni
jednotlivého pfipojeni aplikace k databazi. Umoziiuje mj. vytvofit trvalé ptripojeni k databazi, fidit
transakce a pracovat s aliasy. Pokud ve svém programu explicitn€ nepouzijeme komponentu Database,
C++ Builder si ji vytvofi sam.

Komponenta Session piedstavuje zapouzdieni skupiny ptipojeni k databazi. Umoziluje pracovat s
aliasy a s riznymi databazemi atd. Pokud ve svém programu explicitné¢ nepouZzijeme komponentu
Session, C++ Builder si ji vytvofi sam.

7.3 Vylepsujeme prvni program

Nyni se vratime k naSemu prvnimu programu a upravime ho.

Zakaz zmén v tabulce

Nas prvni databazovy program umoznuje ménit data v tabulce; protoZe ale nechceme, aby uzivatel
tato data ménil, zruSime odpovidajici tlacitka v navigatoru. Vybereme tuto komponentu, v inspektoru
objektl vyhleddme vlastnost VisibleButtons a kliknutim na znaménko + pfed jejim ndzvem ji rozvineme.
U prvnich 4 dil¢ich vlastnosti ponechdme hodnotu true, u ostatnich nastavime false. Vysledkem bude,
Ze navigator bude obsahovat pouze tlacitka pro prochazeni, nikoli tla¢itka pro zmény (obr. 7.5).

Mohli bychom také ptifadit vlastnosti ReadOnly tabulky hodnotu false. Tato moZnost je
univerzalnéjsi, nebot’ zakazuje zmény tabulky i pfipadnym dal$im komponentam a ¢astem programu,
avSak zbytecna tlacitka musime z navigatoru stejné odstranit (a v nasem piipadé stejn€ jinou moznost
menit data nemame).

Vzhled mrizky

Databazova miizka je velice diimyslnd komponenta. Jak vidite, nejen Ze umi zobrazovat data z
tabulky uz v dob€ navrhu, ale sama si zjisti, kolik je v tabulce sloupcti a jaké maji ndzvy a podle toho
vytvoii 1 nadpisy sloupci. To je sice skvélé, ale ne vzdy — v nasem pfipad¢ jsou nadpisy anglicky, a
to se nam nelibi. Vedle toho by asi bylo rozumné upravit Sifky sloupcti, nebot’ zabiraji pfilis§ mnoho
mista.

K tomu vyuzijeme vlastnosti Columns. Kliknutim na tlacitko se tfemi teCkami vedle hodnoty této
vlastnosti vyvolame editor sloupcti a stisknutim tlacitka Add All Fields do né&j pfidame vSechny sloupce.
(Jen sloupce, které zde uvedeme, budou v miizce zobrazeny.)

Pokud se nam nelibi pofadi sloupcli, miizeme je zde zménit prostym pietazenim mysi. Tim se
zméni jejich poradi v mfizce. Jestlize kliknutim vybereme néktery ze sloupcii, miizeme jej z miizky
odstranit pomoci tlacitka Delete Selected (druhé zleva).

Inspektor objektli automaticky zobrazi vlastnosti vybraného sloupce. Zde muZeme méenit
zarovnani textu ve sloupci, barvu textu, pismo, §ifku sloupce (vlastnost Width), jméno sloupce tabulky,
ze kterého Cerpa data atd. My si najdeme vlastnost Title, kterd popisuje vlastnosti nadpisu sloupce, a
rozvineme ji. Zménou dil¢i vlastnosti Caption zménime text nadpisu. (Déale zde mizeme ménit
zarovnani, pismo atd.)
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* Editing pohled->Columns
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1- C::?:al &dd &ll Fields
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3-Area
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Obr. 7.4 Editor sloupcii v databdzové miiZce

Zde tedy nahradime implicitni nadpisy jejich ceskymi preklady a upravime §itku sloupcti, aby se cela
miizka vesla do okna a jesté zbylo misto. Vysledek je vidét na obr. 7.5.

Filtr

Databazové programy obvykle slouzi k vyhledavani specifickych dat v mnozstvi obecnych informaci
uloZzenych v jedné nebo v nékolika tabulkdch. Nez se pustime do vytvafeni dotazd, ukdZeme si
moznost zaloZenou na vlastnosti Filter, kterou ma nejen tabulka (komponenta Table), ale 1 dalsi datové
zdroje. Upravime program tak, aby umél vyhledavat zem¢ podle zadané¢ho poctu obyvatel a podle
nazvu.

Filtr je znakovy fetézec (typu AnsiSting), ktery vyjadiuje podminky pro nékteré sloupce tabulky
(nebo obecné datového zdroje). Sklada se z relaci obsahujicich jméno sloupce, napt. Area> 100000 nebo
Name = 'Jamaica'. (Znakové fetézce musime uzavtit mezi apostrofy, nikoli mezi uvozovky!) Je znakovych
fetézcich mizeme pouzivat i Zolik, tj. znak * zastupujici skupinu libovolnych znakt. Napft. 'c*
znamena libovolny fetézec zacinajici pismenem C. Pro vyjadreni relaci se pouzivaji operatory <, >,
<=, >=, =, <>, (Posledni dvé moznosti znamenaji ,,rovna se“ a ,,nerovna se*.

Filtr maze obsahovat i n¢kolik podminek spojenych spojkami and (konjunkce, ob€ podminky plati
zavorek. Negaci podminky vyjadiime pomoci operatoru not.

Pokud jméno pole obsahuje mezery, uzavieme je do hranatych zavorek [ a 1.

Vlastnost FilterOptions umoziiuje mj. nastavit, zda se ma pfi porovnavani brat v vahu velikost
pismen.

Aby se filtr pfi vybéru dat z datového zdroje uplatnil, musi mit vlastnost Filtered hodnotu true; jeji
implicitni hodnota je vSak false.

Po tomto vykladu se mtizeme pustit do Gipravy programu.

Do vizuéalniho névrhu formulafe vlozime komponentu GroupBox, kterou nadepiSeme Filtr, a do ni
dvé edita¢ni pole, kterym piidélime jména ed plocha a ed_nazev. K nim umistime dvé komponenty Label s
napisy Plocha a Nazev. Tato dvé editacni pole budou slouzit k zadavani filtrd pro vybér zaznamu podle
jména a podle plochy. Pod n¢ umistime tlacitko (komponentu Button) s ndpisem Najdi, které
pojmenujeme tl_najdi.

Pod databazovy navigator umistime dalsi tlacitko, které nazveme tl_vse. Bude slouzit ke zruseni
nastavenych filtri. (Viz obr. 7.5.)

Budeme ptedpokladat, Ze uzivatel zadd podminku pro vyhleddvani statu podle plochy ve tvaru
123456 (chce stat, ktery méa plochu presnd 123456 km”) nebo ve tvaru >12345 (poZaduje staty, které
maji plochu v&t§i nez 12345 km?). Podobné pfi zadavéani jména statu musi zadat nap¥. v+ (pozaduje
vSechny staty, jejichZ jméno zacind pismenem V).

V handleru, ktery bude reagovat na stisknuti tlacitka Najdi, doplnime text podminky ziskany z filtru
jménem pole. Pokud uzivatel zada obé podminky, spojime je spojkou and — pozadujeme, aby platily
zaroven.

Nas prvni pokus o handler THlavniOkno::tl_najdiClick() bude vypadat takto:

void __fastcall THlavniOkno::tl_najdiClick(TObject *Sender)
{

AnsiString filtr; II'V této proménné sestavime filtr
if(ed_plocha->Text = "") filtr = AnsiString("Area")+ed_plocha->Text;
ifled_nazev->Text!="")  // Sestavujeme filtr z text(i v editacnich polich

ifted_plocha->Text I="") filtr +="and ";
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filtr += AnsiString("Name")+ed_nazev->Text;

}
tabulka->Filter=filtr;  // Nastavime filtr jako vlastnost tabulky
tabulka->Filtered = true;  // Zapneme filtr

¥

Z textu v editacnich polich sestavime filtr a zapneme ho

Zde nejprve zjistime, zda uZzivatel zadal néjaky text do pole ed plocha. Pokud ano, vlozime do
proménné filr nejprve fetézec "Area" (jméno pole v tabulce) a pak text z editatniho pole. Pokud
obsahuji ob¢ editacni pole né&jaky text, pfipojime k obsahu proménné fitr fetézec " and ", a pokud
uzivatel zadal néjaky text do pole ed_nazev, pfipojime k obsahu proménné filr jeSte fetézec "Name" (op&t
jméno pole v databazové tabulce) a text z editacniho pole ed_nazev.

To znamena, Ze pokud napf. uzivatel zadd do pole Nazev fetézec >'C* a pole Plocha ponecha
prazdné, vznikne filtr Name >'C*(vSechny staty, které jsou v abeced¢ za samotnym C).

Nakonec vytvoreny filtr pfitadime vlastnosti Filter komponenty tabulka a zapneme ho (vlastnosti
Filtered pfifadime hodnotu true).

Vysledek jednoho takového dotazu ukazuje obrazek 7.4.

Po nékolika pokusech ovsem zjistime problémy. Prvni z nich je, Ze pokud se uZzivatel pii zadavani
filtru splete, program vypiSe ponékud nesmysIné anglické hlaseni. Jestlize vlastnosti Filter pfifadime
chybny fetézec, vznikne vyjimka EDatabaseError. Nezbyva tedy, nez tuto vyjimku zachytit a oSetfit.

Vv

Nejjednodussi moznost ukazuje schématicky nésledujici vypis.
void __fastcall THlavniOkno::tl_najdiClick(TObject *Sender)

...

I Vytvorime filtr stejné jako predtim
try{
tabulka->Filter=filtr; Il Zkusime ho nastavit
tabulka->Filtered = true;

catch(...) Il a pokud se to nepovede,
I/ vypiS8eme upozornéni
Application->MessageBox(filtr.c_str(),
"Spatné zadany filtr", MB_OK | MB_ICONEXCLAMATION);
ed_nazev->Text=""; I/ a odstranime chybny text
ed_plocha->Text="";
}
b
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Upraveny handler, ktery reaguje na stisknuti tlacitka Najdi (soubor oknol.cpp)

I Prohlizeé databaze [_ O]
Mazew |Hlavn|' mészta |Svétadil |Plocha |F'oE:et obyvatell ﬂ
L Argentina Buenos Aires South America 2777E15 32300003
|_|Bolivia LaPaz South America 1038575 7300000
| |Braail Brasilia South America 8511196 150400000
|_|Canada Ottawea Morth America 9976147 2E500000
|| Chile Sartiago South America FHE943 13200000
| Colombia Bagota South America 11385907 33000000
|_|Cuba Havana Morth America 114524 10600000
|_|Ecuadar Guito Sauth America 455502 10600000
| Guyana Georgetawmn South America 214969 s0a000
|_|Mexico Mexico City Morth America 1967180 88600000
—Filtr
) S
Plocha ;100000
MNazev |<= G Zobraz vie |
Kaonec |

Obr. 7.5 Stdty s plochou vétsi nei 100000 km?, které jsou v abecedé pred pismenem N

Sami se muzete pokusit o rafinovanéjsi upravu handleru. Je ale jasné, ze filtry se hodi spise jen pro

jednoducha vyhledavani, kdezto pro slozitéjsi zpracovani bude vhodngjsi pouzit komponentu Query.
Dalsi problém, kterého jste si pii podrobné&jsim pohledu nejspis také vSimli, se tyka tfidéni. Jména

zemi jsou ziejmé setfidéna podle anglické abecedy (pismeno ,,ch® je fazeno pod ,,c“). K tomu se

vratime v piisti kapitole.
Nas program v této podob¢ najdete na doprovodném CD v adresaii KAPO7\02.

7.4 Pocitana pole

Databazové tabulky zpravidla obsahuji jen naprosto nezbytné udaje; ostatni informace se z nich v
pfipad€ potteby dopocitavaji. My se pokusime vylep$it nd§ program tak, aby vedle informaci z
tabulky ukazoval u kazdé zemé také hustotu osidleni, tj. pocet obyvatel na 1 ¢tverecni kilometr. To
znamena, ze do tabulky ptidame tzv. pocitané pole.

Nejprve ve vizualnim ndavrhu nas$i aplikace vybereme komponentu tabulka pfedstavujici
databdzovou tabulku. Klikneme na ni pravym tlacitkem mysi a tim vyvolame pfiru¢ni nabidku, v niz
pouzijeme piikaz Fields Editor... (je hned prvni).

Objevi se prazdné okno editoru poli. Klikneme na ném pravym tlacitkem mysi a tim opét
vyvoldme piiru¢ni nabidku, v niZ pouzijeme piikaz Add All Fields. Tim se do tohoto okna okopiruji
nazvy vsech poli z nasi tabulky (obr. 7.6).
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Delete [l
Select all Chrl+L
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Obr. 7.6 Pridavame nové pole do databdazové tabulky

Poté vyvolame pfiruc¢ni nabidku jest€ jednou a tentokrat pouZijeme piikaz New field... (nové pole).
Objevi se dialogové okno New Field (obr. 7.6). Do pole Name ve skupiné Field Properties napiSeme Hustota
(to bude jméno nového pole) a v seznamu u pole Type zvolime jako typ pole Float. V poli Component se
objevi text tabulkaHustota; to bude jméno komponenty, ktera novému poli odpovida.

Pod témito editacnimi poli je skupina piepinacii nadepsana Field Type (typ pole). V ni je implicitné
vybrana moznost Calculated, tedy pocitané pole. To pfesné odpovida nasim pozadavkim, a proto zde
nic nebudeme meénit. Dalsi moznost, Data, znamena nové datové pole; obvykle nahrazuje existujici
datové pole, napt. pii zmeéné typu. Moznost Lookup znamena pole, které zobrazuje hodnoty vybrané
podle urcitych kritérii z datové mnoziny uréené za béhu programu.

Nyni musime pfidat novy sloupec také do miizky, kterd data zobrazuje. Ve vizualnim navrhu
programu tedy vybereme miizku, pomoci pravého tlacitka mysi vyvolame pfiru¢ni nabidku a v ni
vybereme opét polozku Column Editor.... Stisknutim klavesy INS (nebo pomoci pfiruéni nabidky) sem
pridame novy sloupce, ktery dostane implicitni oznaceni TColumn.

V inspektoru objektii pak definujeme vlastnosti nového sloupce. Ve skutecnosti jedina véc, kterou
musime urcit, je jméno pole v databazi, ze kterého bude Cerpat data, a to je urCeno vlastnosti
FieldName. Z rozbalovaciho seznamu u této vlastnosti vybereme Hustota. Poté se v mfiZce objevi novy
sloupec s nadpisem Hustota, ovSem bez idaju.

New Field [ %]
—Field propertie

Mame: IHustola Component: ItahulkaHustota
Tvpe: I VI Size: ID

—Field type
" Data i+ Calculated " Lookup

r—Lookup definitior

FeeyFields: I VI [ataset: I 'l
Lot FKeps: I VI Eesult Eeld: I 'l

QK. I Cancel | Help |

Obr. 7.7 Dialogové okno pro piidani nového pole do tabulky

Nyni zbyva posledni ukol — ptimét databazovou tabulku, aby si vypocitala hodnoty pocitaného pole.
K tomu nam poslouzi handler oSetiujici udalost OnCalcFields, ktera nastava, je-li tieba piepocitat
hodnoty pocitanych poli.

K vypoctu poli ndm poslouzi vlastnost valie komponent predstavujicich pole databaze. Tato
vlastnost obsahuje hodnotu pole. Uvedeny handler tedy bude

void __fastcall THIavniOkno::tabulkaCalcFields(TDataSet *DataSet)

{
tabulkaHustota->Value = tabulkaPopulation->Value/(float)tabulkaArea->Value;

# Ostatni komponenty odpovidajici jednotlivym sloupcim tabulky se budou jmenovat tabulkaName,
tabulkaArea atd.
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}
Vypocet hustoty obyvatelstva v poli Hustota (soubor oknol.cpp)

Vysledek uvidime az za behu; v dobé navrhu se pocitana pole nezobrazuji. OvSem pak zjistime, Ze se
vysledky zobrazuji se zbyteCnou piesnosti. Navic pokud sloupec Hustota dostate¢né rozSifime,
zjistime, ze hodnoty v ném jsou zarovnany doleva, a to je u Cisel neobvyklé (obr. 7.7).

I Prohlized databaze [ (O] =]

Hlawni mésto |Svétadl’| |F'I0c:ha | Foiet obyvatl Hustaota | -
Buenos Ares | South America | 2777815 32300003 11 6278452668734

LaPaz South America | 1098575 7300000 F,64437189540396

Brasilia South America | 8511196 150400000 17 6708420297218

Ottawa Morth &merica | 9976147 26800000 | 2 6563361586392

Obr. 7.8 Hustota obyvatelstva s piesnosti na 13 desetinnych mist? To nemd smysl...

Nejprve tedy vyhleddme v seznamu inspektora objektli komponentu tabulkaHustota, ktera predstavuje
odpovidajici sloupec tabulky, a jeji vlastnosti DisplayFormat piifadime hodnotu ##0.00. Tim fekneme, ze
chceme pted desetinnou Carkou nejméné jednu, nejvyse vsak tfi Cislice, za desetinnou carkou vzdy
dvé ¢cislice. (Pozor, sloupec tabulky ma také vlastnost EditFormat. Ta vSak urcuje formatovani pii
editovani, nikoli pfi zobrazovani.)

Pak vybereme mfizku, vyvolame editor sloupcli miizky, vybereme sloupec Hustota a v inspektoru
objekti pridélime vlastnosti Alignment hodnotu taRightJustify. Tim zarovname obsah sloupce doprava.
Vysledek ukazuje obrazek 7.8.

Tento program najdete na doprovodném CD v adresaii KAP07\03.

I Prohlizeé databaze [_ (O[]
MHazew | Hlawni mésto | Svétadil | Flocha | Focet obyvatell Hustaota | -
L Argentina Buenos Aires | South America 27776 32300003 1163
|_|Bolivia LaPaz South America 1098575 7300000 664
Brazil Brasilia South America 8511196 150400000 17.67
1 |[Canads Dttawa Noth America | 9976147) 28500000 266 -
|| Chile Santiago South America THE943 13200000 17.44
L Colombia Bagota South America 1138907 33000000 28,98
| |Cuba Havana Morth America 114524 10600000 9256
|_|Ecuador Quito South America 455502 10600000 2327
| |ElSatvador San Salvador | Morth America 20865 5300000 254.M
L Guyana Georgetown South America 214969 800000 372
||/ amaica Kingstan Maorth America 11424 2500000 218,84
|| Mexica Mezica City Morth America 1967180 88600000 45,04
| |Micaragua Managua Morth America 133000 3300000 28,08
|| Paraguay Azuncion South America A0E57E 4660000 11,46 LI
Filtr - | ~ | . | o |
Plocha l—
Mazew l— Zobraz vie |
Majdi | Konec |

Obr. 7.9 Hustota obyvatelstva, tentokrat na dvé desetinnd mista a zarovnand vpravo

Poznamka

Format, ve kterém se data ve sloupci tabulky zobrazi, nastavujeme ve vlastnosti DisplayFormat jako
tetézec slozeny z n€kolika druhli znakii. Zde si fekneme jen zakladni informace, podrobnosti najdete
v napovede.

znak vyznam

# Cislice. Na udané pozici ve vystupu se zobrazi bud’ &islice nebo mezera.

0 Cislice. Pokud by se na udané pozici ve vystupu méla zobrazit mezera,
nahradi se nulou.

. (teCka) Desetinna tecka nebo c¢arka. Skuteéné pouzity znak je urcen globalni

promeénnou DecimalSeparator (a jeji implicitni obsah se fidi lokalnim
nastavenim). Prvni znak ,,.“ uruje polohu desetinné tecky ve vystupu.
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znak vyznam

,(Carka) Oddelovac tisict. Skuteéné€ pouzity znak je uréen globalni proménnou
ThousandSeparator.

E+ Semilogaritmicky zapis.

"xx", 'xx' Znaky uzaviené v apostrofech nebo uvozovkach se beze zmény okopiruji do
vystupu.

; Odd¢luje specifikaci formatu kladného a zaporného ¢isla a nuly.

7.5 Tabulky master-detail

Casto potiebujeme pracovat s daty z n&kolika tabulek, a to tak, Ze v jedné (hlavni, fidici) tabulce jsou
zékladni udaje a ve druhé (podtizené) tabulce jsou doplnujici udaje. Pfedstavme si napf., Ze mame
piSeme program pro obchodni firmu, kterd mad ve své databdzi tabulku zdkaznikli a tabulku
objednavek. Nasim ukolem je vytvofit program, ktery umozni prohlizet si tabulku zakaznikl a pfitom
pro kazdého zakaznika ihned zobrazi jeho vyfizené i nevytizené objednavky.

Toto usporadani se obvykle oznacuje master-detail a jeho programovani v C++ Builderu neni o
tabulce nastavime vlastnost MasterSource (zdroj dat, pfes ktery se napojime na hlavni tabulku) a
MasterFields (pole, podle kterych budeme urcovat data vybirana z podiizené tabulky).

Potiebné tabulky jsou opé€t soucasti instalace C++ Builderu pod aliasem BCDEMOS a jmenuji se
customer.db (z&dkaznik) a order.db (objednavka).

Zacneme novy projekt, ktery ulozime pod nazvem DB4. Modul hlavniho okna pojmenujeme jako
obvykle oknol. Do vizudlniho navrhu okna vloZime komponentu Table, kterou pojmenujeme tab_hlavni.
Jeji vlastnosti DatabaseName pfifadime hodnotu BCDEMOS a vlastnosti TableName hodnotu customer.db. Pak
vlozime do vizudlniho navrhu komponentu DataSource, pojmenujeme ji ds_hlavni a piipojime ji k tabulce
tab_hlavni. Poté sem vlozime komponentu DBGrid, kterou pojmenujeme gr hlavni a kterou napojime
(vlastnost DataSource) na komponentu ds_hlavni. Nakonec sem vlozime komponentu DBNavigaror, kterou
pojmenujeme nav_hlavni a kterou také napojime na komponentu s_hlavni. (Zatim jsme vytvorili podobny
program jako v prvni ¢asti této kapitoly — prohlize¢ jedné tabulky. Vlastnosti Active tabulky jsme
ovSem ponechali hodnotu false.)

Nyni do vizualniho navrhu programu piiddme dalSi komponentu Table, kterou pojmenujeme
tab_podrizena. Jeji vlastnosti DatabaseName pfifadime stejné jako u prvni tabulky hodnotu BCDEMOS a
vlastnosti TableName hodnotu order.db. Pak vloZime do vizudlniho ndvrhu komponentu DataSource,
pojmenujeme ji ds podrizena a pripojime ji k tabulce tab_podrizena. Poté sem vlozime komponentu DBGrid,
kterou pojmenujeme gr podrizena a kterou napojime (vlastnost DataSource) na komponentu ds_podrizena.

Nakonec miizeme ptidat n€kolik vysvétlujicich ndpist (komponenty Label). Vizualni navrh tohoto
programu ukazuje obr. 7.9.

Zatim mame v programu dvé nezavislé tabulky. Nyni mezi nimi definujeme vztah master-detail.
Ve vizudlnim navrhu vybereme tabulku tab_podrizena, v insprktoru objektli vyhleddme vlastnost
MasterSource a pfifadime ji hodnotu ds_hlavni (ostatné nic jiného ndm rozbalovaci seznam u této
vlastnosti nenabidne). Tim specifikujeme, Ze tab_podrizena je podiizena tabulka a vybér dat z ni bude
fizen daty z komponenty DataSource jménem ds_hlavni.
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Jﬁ

© Zakaznici
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Obr. 7.10 Vizualni navrh pro tabulky ve vitahu master-detail

Nyni musime jesté fici, které pole bude vybér fidit. V nasem pfipad€ pouzijeme v obou tabulkach
pole CustNo (Cislo zakaznika). Jestlize bude kurzor v hlavni tabulce ukazovat napt. na zakaznika Cislo
1234, vyhledaji se v podfizené tabulce vSechny zdznamy o objednavkach zakaznika s Cislem
zékaznika 1234 a zobrazi se. Poznamenejme, Ze k propojeni tabulek Ize pouzit pouze poli, pro které
jsou vytvoreny indexové soubory.

Vyhleddme tedy v inspektoru objektli vlastnost MasterFields, vybereme ji a stisknutim tlacitka se
ttemi teckami vedle hodnoty této vlastnosti vyvolame dialogové okno Field Link Designer (navrhaf
propojeni poli). V poli Available Indexes zvolime CustNo, pole z podfizené tabulky, které chceme pouzit k
propojeni. Pak v polich Detail Fields a Master Fields vybereme mysi polozku CustNo a stiskneme tlacitko
Add. Tim jsme definovali propojeni téchto dvou poli a toto propojeni se objevi v poli Joined Fields (obr.
7.11).

Stisknutim OK névrhaft propojeni uzavieme.

Nyni se vratime k tabulkam a u obou pfifadime vlastnosti Active hodnotu true. Tim jsme hotovi a
muzeme program pielozit a spustit.

Field Link Designer 1]
usiotle nsercs TR - |
Detail Fields Master Figlds
-
S
=l
Joined Fields
CustMo -» CustMo Dielete |
Clear |

0k I Cancel | Help |

Obr. 7.11 Definice propojeni poli v navrhdii propojeni

Program v této podobé (s n€kolika kosmetickymi upravami, jako je vypusténi nékterych sloupct,
uprava $irky sloupct, ptelozené nadpisy apod.) najdete na doprovodném CD v adresaii KAP07\04. Jeho
okno za béhu ukazuje obr. 7.12.
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Jl; Piehled objednavek

nlqlbluli-l-lAlr”lel(‘l

I[= 3

Zakaznic
Spolecnost IAdlesa IMésto IStét IKontakt IF'oslednl' faktura I;I
|| K.auai Dive Shoppe 4-976 Sugarloaf Hwy | Kapaa Kauai HI Erica Morman 22199510503
| [Unisco FO Box Z-547 Freeport George Weathers | 17.11.1994 14:10:2
Sight Diver 1 Meptune Lane F.ato Paphaos Fhyliz Spooner 18101994 13:20:2
PO Box 541 Grand Cayrman Joe Bailey 30.1.19392 2:00:56
Tam Sawyer Diving Centre £32-1 Third Frydenhaj | Chrigtiansted St Croix | Chriz Thomas 20,3.1992 33540 LI
Chjednéuky
[} ohieanDatum prodeiel Dratumn dodénl’l (izlo zam. |C|'I0vé mesto | Cilowi stat |Zp&sob doprav_l,lIZpL‘]sob placenl'l Cell
L 1104 18.7.1992 18.7.1992 a2 DHL Check 5
1232 1.1.1995 1.1.1995 136 FedEx Yisa ]
41| _>|_I

Obr. 7.12 Tabulky v uspordddni master-detail za béhu
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8. Jeste jednou databaze

Zacneme tim, Ze se podivame na nékolik ptikladii, ve kterych pouzijeme v databdzich ceské nazvy
poli a ve znakovych fetézcich pismena s diakritickymi znaménky. Nejprve se ale seznamime se
zaklady jazyka SQL.

8.1 SQL

Oznaceni SQL je zkratkou slov Structured Query Language, strukturovany dotazovaci jazyk.% Je to
nejrozsifenéjsi jazyk pouzivany pro komunikaci s relacnimi databazemi. V soucasné dob¢ plati
standard SQL 2, mnohé databazové servery vsak nabizeji fadu rozsiteni, ktera by se méla objevit v
pfipravovaném standardu SQL 3. V tomto oddilu pozndme opravdu jen zakladni konstrukce;
podrobné informace lze najit napi. v [10].

V SQL se obvykle rozlisuji dvé podmnoziny: piikazy pro definici dat (Data Definition Language
— DDL) a ptikazy pro manipulaci s daty (Data Modification Language — DML). Do prvni skupiny
patfi napft. ptikazy CREATE, DROP a ALTER, do druhé piedev§im SELECT, INSERT, UPDATE a DELETE."

Dotaz (pfikaz SELECT)

Pomoci ptikazu SELECT klademe dotazy — zjistujeme data z databazi. Piikaz SELECT vrati
vysledkovou mnozinu, tj. mnoZzinu zdznamd, které splituji podminky dotazu. Jeho strukturu Ize
schématicky zapsat takto:

SELECT seznam_sloupc FROM seznam_tabulek

WHERE podminka

ORDER BY Kii¢

GROUP BY kli¢
HAVING podminka

Podivejme se nyni na jeho vyznam. Za klicovym slovem SELECT nasleduje seznam databazovych
sloupcti, které nds zajimaji, a za slovem FROM pak seznam tabulek, z nichz je chceme vybirat.
Chceme-li vSechny sloupce, miizeme jejich vycet nahradit Zolikem *.

Za klicovym slovem WHERE nasleduje podminka; do vysledkové mnoziny se dostanou jen
zéznamy, které jim budou vyhovovat.

Za klic¢ovymi slovy ORDER BY nasleduje kli¢, podle kterého se budou zdznamy tfidit, a za GROUP BY
kli¢ pro uspotadani do skupin za ucelem vypoctu riiznych hodnot z dat v tabulce.

Cast HAVING obsahuje podminku, ktera uréuje skupiny vytvofené ¢asti GROUP BY, které se naji do
vysledku zahrnout.

Casti uvedené kli¢ovymi slovy WHERE, ORDER, GROUP a HAVING lze vynechat.

V podminkdch mizeme uvadét vyrazy zkonstruované pomoci operdtorll <, <=, >=, >, < a =.
logickymi operatory OR (nebo, disjunkce) a AND (a zaroven, konjunkce) nebo negovat operatorem
NOT.

Dalsi operatory a funkce, které zde miizeme pouzit, jsou napt.:

ISNULL vrati True (pravdivou hodnotu), jestlize hodnota v daném sloupci neni
definovano (uzivatel tam nic neulozil),

ISNOTNULL  yrati True (pravdivou hodnotu), jestliZe je hodnota v aktudlnim zdznamu v
daném sloupci definovana,

BETWEEN test, zda hodnota lezi v daném rozmezi, napf.
cust_no BETWEEN 100 AND 200,

* Vedle ¢eské vyslovnosti es-kvé-el nebo anglické eskjuel se setkame i s vyslovnosti sikvel, kterd pochazi
z ozna¢eni SEQUEL (Structured English Query Language), coz byl pfedchiidce SQL, navrzeny a
implementovany u IBM v prvni poloviné 70. let.

%7 Jazyk SQL nerozeznavé velka a mala pismena. Proto budeme pro usnadnéni &itelnosti psat jeho klidova
slova vétSinou velkymi pismeny.
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[ spojovani feté€zcll, napft. lastname | ','|| firstname
(fetézcové konstanty zapisujeme do uvozovek),

IN seznam vrati True, lezi-li levy operand v daném seznamu,

UPPER() prevede znaky v daném fetézci na velkd pismena, napf. UPPER(lastname),

LIKE vraci fetézce podobné zadanému, napf. LIKE 'A%T' znamend vSechny fetézce
zacinajici A a koncici T; % zde funguje jako Zolik,

AVG() vypoéte pramér, napf. SELECT AVG(salary) FROM employee,

MAX( vypoéte maximum, tj. nejvétsi z hodnot,

MINO vypoéte minimum, tj. nejmensi z hodnot,

COUNT vrati pocet hodnot ve sloupci,

DISTINCT stoji bezprostfedné za slovem SELECT a ptikazuje vybirat jen riizné hodnoty,

ASC, DESC ptikazuje vzestupné, resp. sestupné tiidéni.

Jako zoliky mtiizeme ve znakovych fetézcich pouzivat znak _ (podtrzeni), ktery zastupuje prave jeden
libovolny znak, a znak %, ktery zastupuje libovolny pocet libovolnych znak.

Pokud ptikaz SELECT pracuje s jedinou tabulkou, staci uvadét samotna jména sloupct. Pokud by
mohlo dojit k nejednoznacnostem (rizné tabulky mohou obsahovat sloupce se stejnymi jmény),
musime jméno sloupce kvalifikovat jménem tabulky pomoci operatoru tecka, napf. customer.cust no.

Nejjednodussim prikladem tedy bude napt. ptikaz
SELECT * FROM country
Zde pozadujeme vSechna pole a neuvadime zadné podminky ani pozadavky na tfidéni. Vysledkem
tedy budou vSechny zaznamy (se vSemi sloupci) z tabulky country. Pfikaz

SELECT DISTINCT city FROM customer

zjisti vS§echna mésta, ve kterych mame zékazniky, a Zadné mésto nebude opakovat. Piikaz

SELECT *
FROM customers
WHERE cust_no = 100 OR cust_no =200

vypise z tabulky customers zdkazniky s ¢islem cust no rovnym 100 nebo 200. Prikaz
SELECT AVG(salary) from employee
zjisti primérny plat zaméstnanct z tabulky employee. Ptikaz
SELECT * FROM employee ORDER BY lasthame
nam vrati tabulku zaméstnancti setazenou podle piijmeni (sloupec lastname).
V podmince miizeme pouzit také vysledek dalSiho piikazu SELECT. Napft. piikazem

SELECT firstname, lastname FROM employee
WHERE salary = (SELECT max(salary) FROM employee)

zjisti nejlépe placené zaméstnance. Ptikaz

SELECT max(salary), avg(salary), department
FROM employee
GROUP BY department

Vw7

zjisti nejvyssi a primérny plat (salary) v jednotlivych oddélenich (department). Poznamenejme, Ze v
¢asti GROUP BY se musi objevit v§echny sloupce uvedené za SELECT, ktera nejsou vysledkem vypoctu.

Vkladani zéznamu (pfikaz INSERT)

Tento ptikaz slouzi k pfidavani novych zadznamu do tabulky. Uk4zeme si jednoduchy ptiklad:

INSERT INTO employee (empno, lastmane, firstname, salary)
VALUES (0, "Novak", "Frantisek", 10000).

Do tabulky lze také vlozit vysledek dotazu, tedy piikazu SELECT. Piikaz INSERT pak ma tvar
INSERT INTO tabulka p kaz_select
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Aktualizace (pfikaz UPDATE)

Ptikaz UPDATE slouzi k hromadné aktualizaci tabulky. K vybéru zdznamu, které chceme upravit, 1ze
pouzit podminku WHERE podobné jako v piikazu SELECT. Pfikaz pero zménu hodnoty v poli tabulky
uvadi klicové slovo SET. Napf. piikazem

UPDATE employee
SET salary = salary * 1.05
WHERE empno < 1000

zvysime vSem zaméstnancim s ¢islem mensim nez 1000 plat o 5%.

Mazani zaznamu (pfikaz DELETE)

Tento ptikaz odstrani z tabulky pozadovany zaznam. Jeho tvar si opét ukaZzeme na prikladu. Piikaz
DELETE FROM employee WHERE empno = 221

odstrani z tabulky employee zZaméstnance s Cislem 221.

VytvaFeni a ruseni tabulky (pfikazy CREATE TABLE, DROP TABLE)

Chceme-li vytvofit novou tabulku, pouzijeme piikaz CREATE TABLE, ktery ma tvar

CREATE TABLE ( popisy _sloupc );

Popisy jednotlivych sloupct obsahuji jméno sloupce, typ a pfipadné integritni omezeni a specifikaci,
ze jde o primarni kli¢. Jednotlivé polozky v popisu pole oddélujeme mezerami, popisy jednotlivych
sloupct ¢arkami. Podivejme se na ptiklad:

CREATE TABLE zakaznik (
cislo integer NOT NULL PRIMARY KEY,
jmeno varchar(30) NOT NULL,

prijmeni varchar(30) NOT NULL

adresa varchar(30),

telefon varchar(20)

)
NOT NULL znamena, ze uzivatel musi zadat hodnotu v tomto sloupci. Primarni kli¢ lze zadat i
samostatn€, jako skupinu sloupcii:

PRIMARY KEY (cislo, prijmeni)

Tento popis zapiSeme v piikazu CREATE TABLE za popisy poli. Pfikazem

DROP TABLE jmeéno;

odstranime tabulku z databaze.

Vytvareni indexu (pfikaz CREATE INDEX)

Vytvofenim indext se vyrazné urychli vyhledavani v tabulce. Indexy pro zvoleny kli¢ vytvorime
prikazem

CRREATE INDEX jméno_indexu ON jméno_tabulky(kl )

Indexy odstranime piikazem

DROP INDEX jméno.

8.2 Tridéni

Na doprovodném CD v adresaii KAPOS\TABULKY najdete databazové tabulky zakaznik a ucty, 0 kterych
budeme predpokladat, ze obsahuji ptehled o zadkaznicich jistého nejmenovaného finan¢niho ustavu a
o stavech jejich ucti. Ke skutecnému bankovnimu systému maji opravdu hodné¢ daleko, ale to pro nas

viibec neni podstatné. Jde o tabulky ve formatu pro Paradox 7. Prvni z nich, tabulka zakaznik, obsahuje
udaje o klientech, tj. sloupce Jméno, Pfijmeni, Mésto, Datum narozeni, Cis_zak a dal§i. (Nazvy sloupcii mohou
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obsahovat i znaky cCeské abecedy a dokonce i mezery.) Ve druhé tabulce, ucty, jsou informace o
Uctech. Jeji nejdilezitéjsi sloupce se jmenuji Cislo Gétu, Cislo zakaznika a Stav. P¥itom sloupec Cislo zakaznika
z této tabulky odpovida sloupci Cis_zak z tabulky zakaznik.

Vsimnéte se, ze kazda tabulka se vlastné skladd ze 3 souborii. Tuto soubory piekopirujte do
zvoleného adresare; zde budeme pro urcitost predpokladat, Ze jde o podadresar C:\PRIKL. (Tento

predpoklad se ale uplatni jen na obr. 8.1.)

Alias

Nyni si pro tuto databdzi vytvotime alias. Z IDE C++ Builderu spustime pfikazem Tools | Database
Desktop pomocny program Database Desktop. Z nabidky tohoto programu pak vyvolame piikazem
Tools | Alias Manager okno Alias Manager (obr. 8.1).

Nyni stiskneme tlacitko New. Pak zaSkrtneme pole Public alias, nebot’ chceme vetejné pfistupny
alias, a do pole Database alias napiSeme jméno noveé vytvaireného aliasu — napt. KLIENTIL. V poli Driver
type zvolime typ ovladace, ktery se bude pro tento alias pouzivat. Pfijmeme nabidnutou hodnotu
STANDARD, nebot’ ta znamend standardni ovladace pro desktopové databize Paradox a dBase. V poli
Path pak zaddme cestu do adresare. Pfitom si miiZeme pomoci tlacitkem Browse..., které ndm zobrazi
seznam aliasti a adresard.”® Pak stiskneme OK. Prostfedi se nas jestd zeptd, zda si opravdu piejeme
takto vytvoreny alias ulozit. Pokud odpovime, Ze ano, ulozi ho do souboru IDAPI32.CFG, ktery najdeme
v adresafi ..Borland\BDE.

x|

Alias Manager

[¥ Public alias [Databasze is not curmently in use.

Database alias: |

Drriver bype: ISTAN DARD 'l
Path: [CVPrik] " Show public aliazes only

™ Show project aliazes only

@ Show all aliazes

Browse. ..

Ok,

dig

Cancel
Bemaove

=
o
=

SraE B | Help

Obr. 8.1 Vytvdiime alias

Dotaz

Nyni napiSeme program, ktery bude vypisovat jména zakaznikli sefazena podle rtiznych kritérii. K
tomu se nehodi komponenta Table, nebot’ ta automaticky tfidi data podle primarniho kli¢e. PouZzijeme
tedy komponentu Query a jazyk SQL.

Datovy modul

Vytvotime novy projekt, ktery ulozime pod jménem dotaz1; jeho hlavni okno pojmenujeme jako vzdy
HlavniOkno a piislusny modul oknol.

*® C++ Builder 4 Enterprise dale standardn& nabizi ovladade pro Access, DB2, FoxPro, Informix,
InterBase, MS SQL, Oracle, Sybase a pro databaze pfistupné prostiednictvim ODBC. Pro databazové
jméno, pod kterym se budeme piihlasovat, zadani riznych rezimu atd. Jejich vyplnéni pfedpoklada znalost
prace se serverem, ke kterému se prostrednictvim daného aliasu budeme piipojovat.
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Abychom od sebe oddélili komponenty, které pracuji s databazi, od komponent, které se staraji o
uzivatelské rozhrani, vytvofime si datovy modul. To je tfida, kterd funguje jako kontejner pro
nevizualni databazové a jiné komponenty. Piikazem File | New... vyvolame zasobnik objektd a v ném
zvolime na karté New polozku Data Module. Prostfedi otevie okno Data Module, do kterého mizeme
vkladat nevizualni komponenty podobné jako do okna vizudlniho ndvrhu, viz obr. 8.2. (Toto okno
ovSem nebude za béhu programu vidét.) Zaroven vytvoii zdrojovy kod modulu, ktery se sklada z
hlavi¢kového souboru s definici tfidy datového modulu a ze souboru s implementaci. UloZime ho
prikazem File | Save All pod ndzvem dm1; komponenté DataModule ponechame nabidnuté jméno DataModulel.

ataModulel

dotazl  DataSourcel

Obr. 8.2 Okno datového modulu v dobé ndavrhu programu

Do okna datového modulu nyni vlozime komponentu Query, kterou pojmenujeme dotazl, a jeji
vlastnosti DatabaseName pfifadime noveé vytvoreny alias KLIENTI.

Pak do tohoto okna piidame komponentu DataSource, ponechame ji nabidnuté jméno DataSourcel a
jeji vlastnosti DataSet piifadime hodnotu Dotaz1.

Zdrojovy text datového modulu bude nyni vypadat takto:

class TDataModulel : public TDataModule

{
__published: // IDE-managed Components
TDataSource *DataSource1;

TQuery *dotaz1;
private: Il User declarations
public: I/ User declarations

__fastcall TDataModule1(TComponent* Owner);
i
extern PACKAGE TDataModulel *DataModulel;

Deklarace tridy datového modulu (soubor dml.h)

Soubor s implementaci obsahuje pouze definici konstruktoru a deklaraci instance:
TDataModulel *DataModulel;

__fastcall TDataModulel::TDataModulel(TComponent* Owner)
: TDataModule(Owner)
o

Soubor dm1.cpp obsahuje zatim pouze konstruktor, ktery vola konstruktor predka

Je ziejmé, Ze datové moduly funguji podobné jako formulafe: Od univerzalniho ptedka, tridy
TDataModule, s¢ odvodi potomek, ktery bude obsahovat ukazatele na pouzité komponenty a pripadné
dalsi slozky a metody. Na rozdil od formulait ale datové moduly nemaji za béhu programu své okno.

Mrizka
Pak vlozime do hlavniho formuléfe komponentu DBGrid, kterou pojmenujeme dbg mriz. Jeji vlastnost
DataSource musi odkazovat na komponentu DataSourcel; ta je vSak nyni v jiném modulu, proto ji

prostedi nevidi a nenabidne nam ji v rozbalovacim seznamu u jména této vlastnosti. Musime tedy
nejprve vloZzit do souboru okno.cpp hlavickovy soubor dmi.n*.

SQL

Nez budeme pokracovat v psani naseho programu, seznamime se blize s dotazy v SQL. VyzkouSime
si n€ékolik riznych dotazi, které budeme nejprve v dobé navrhu.

¥ K tomu mizeme pouzit piikaz File | Include Unit Hdr, ktery vyvola dialogové okno se seznamem jesté
nevlozenych hlavickovych soubort moduld naseho programu.
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Dotaz v jazyce SQL je obsahem vlastnosti SQL komponenty Query. Vybereme tedy v inspektoru
objektl vlastnost SQL, kliknutim na tlacitko se tfemi teckami vedle pole pro hodnotu otevieme jeji
editor (obr. 8.3) a zapiSeme do néj text

SELECT * FROM zakaznik ORDER BY jméno

kterym pozadujeme vypis vSech poli z tabulky zakamik sefazeny podle jmen (kfestnich).
Poznamenejme, Ze neni tfeba dodrzovat velka a mald pismena.

String list editor

1 line

SELECT * FROM ZAKAZMIK. ORDER BY JMEND ;I

-
1] »
LCode Editor... | Ok I Cancel | Help |

Obr. 8.3 Zaddavime dotaz v dobé navrhu programu

Pak toto okno uzavieme stisknutim OK a nastavime vlastnost Active komponenty dotazl na true. Dotaz se
okamzité provede a mfizka ndm zobrazi jeho vysledky — a pokud mame spravné nastaveny
databazovy ovladac, budou setfazeny témét podle pravidel ¢eského t¥idéni, viz obr. 8.5.

Pokusme se nyni setiidit klienty podle véku od nejmladsiho po nejstar§iho. Protoze nazev pole
Datum narozeni obsahuje mezeru a protoze jde o dotaz pro lokalni databazi, ktery bude zpracovavat
BDE, musime ho uzavtit do uvozovek a kvalifikovat jménem tabulky:

SELECT * FROM zakaznik
ORDER BY zakaznik."Datum narozeni" DESC

Operator DESC piikazuje tfidit v sestupném potadi, tj. na prvnim misté bude nejvyssi datum.

- Nagi klienti
o Eis_zakIJméno |F'F|'imen|’ IMésto |Ulice ICF’ |Datum narozeni I =
L l 8 Adam Mp& Hrdlofezy Ostrd 21951977
11 | Antanie Huhlawvawé Kaobylizy Kofiska 93 54,1555
|| 3/ Ivana Patauchla Prazkolasy | Lesni 92451951
| B lvo Janzky Kocowkoy | Chlupat 9117121965
|| 1/Jan Wopridlek Kocouwkoy | Kogiéi 22111.215957
|| 5 Jan Janzky Tymékowy Serng 5 7111963
| 4 | Jaroslav Potuznik Kocoukow | ksl h4a 441947
R 9 Josef DES D ablice Harasi 89 31.12.1959
|| 2 Karel Hlouma Tyméakow Makova 11 1471564
7 Pavel Janzkij M rakow Lipowa 11 2531570
10 Wladimir Détina kocourkoy | Kocouff E(2221922

Obr. 8.4 Vysledek dotazu

Poznamka

Nyni miizete chvili experimentovat s komponentou Query a s dotazy v jazyce SQL. Abyste nemuseli
neustale otevirat a zavirat okno s editorem vlastnosti SQL, stisknéte v ném tlacitko Code Editor. Text
dotazu se nyni zapiSe na samostatnou kartu v editoru zdrojového textu (obr. 8.5), kde je neustale
dostupny. Musite jej ale po kazdé zméné¢ ulozit.
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B DataModulel->dotaz1->SAL H=] =
S oknol.cpp  Deatabodulel > dotazl->SL | Dknc.‘].hl dm1.cpp| dm1.h| - o= -

SELECT * FROM zakaznik ~
OBRDER BY zakaznik."Datum narozenl" DESC

[#-(#] Classes

Obr. 8.5 Editor SOL

Po kazdé upraveé dotazu se automaticky nastavi vlastnost Active komponenty dotaz1 na false.

Pokud se dotaz nepodafi provést, napt. proto, ze obsahuje syntaktickou chybu, protoze neexistuje
pozadovany sloupec v tabulce ap., vznikne vyjimka. Pokud se to stane v dobé ndvrhu, objevi se
dialogové okno s upozornénim na druh chyby (ne vzdy ovSem srozumitelnym).

Kdo je nejbohatsi

Jazyk SQL ovSem umoziuje pokladat i komplikovanéjsi dotazy, ve kterych pouzijeme data z
nékolika tabulek. Chceme napft. zjistit, jak se jmenuje klient, ktery ma na UCté nejvyssi Castku.
Ovsem udaje o uctech jsou v tabulce ucty, zatimco udaje o klientech jsou v tabulce zakaznik.

Pti vytvaieni patficného dotazu budeme postupovat takto:

Nejprve zjistime, jaka je nejvyssi uloZzend ¢astka, tedy nejvyssi hodnota v poli stav, dotazem
select max(stav) from ucty

To znamena, ze ¢islo tohoto zakaznika mizeme zjistit sloZenym piikazem

Select ucty." slo z kazn ka" from ucty
where stav =
(select max(stav) from ucty)

Nyni uz mizeme zformulovat dotaz, kterym zjistime nejbohatsiho klienta:

select Jnéno, P jmen , ucty." slo tu", stav from zakaznik, ucty

where
(zakaznik.cis_zak = (Select ucty."Cislo zakaznika" from ucty
where stav =
(select max(stav) from ucty)
)
)
AND

ucty."Cislo zakaznika" = zakaznik.cis_zak

Vysledek ukazuje obr. 8.6.

lavniOkno

P _oon B e

WNagi klientP: oo
== pt=ty P
| |dména |Piiimeni | Eislo gt | stav |
:LWD Janzkp B54E54 E95214

Obr. 8.6 Nas nejbohatsi klient

Dotazy za béhu programu

Hlavni sila komponenty Query spoc¢iva v tom, Ze umoziuje vytvatet dotazy za béhu programu podle
zadani uzivatele. Pfi zméné hodnoty vlastnosti SQL ov§em musime vzdy nejprve komponentu Query
,»0dpojit* od databdze, tj. zavolat jeji metodu Close(), pak vymazat aktudlni dotaz volanim metody SQL -
> Clear(), pomoci metody SQL -> Add() sestavit novy dotaz a nakonec ho spustit tim, Ze zavoldme metodu
SQL -> Open().

Pted vlastnim spusténim dotazu pro né€j obvykle ,,pfipravime™ podminky pomoci metody sQL -
Prepare(). Za touto piipravou se skryva lokace prostredkll pottebnych k provedeni dotazu a ulozeni jeho
vysledkt. Pfiprava miize urychlit pribéh dotazu.

Vratme se nyni k naSemu zadani — zobrazovat vybrana pole z tabulek setazend podle riznych

v o

klich. Dotaz, ktery chceme polozit, bude
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select Jméno, P jmen , M sto, Stav from zakaznik, ucty
where zakaznik.cis_zak = ucty."Cislo zakaznika"
orderby ...

kde tecky nahrazuji kli¢, podle kterého budeme tiidit.

Ptidame tedy do vizualniho navrhu naSeho programu komponentu RadioGroup, kontejner pro
skupinu pfepinaci, a do ni vlozime tii prepinace s napisy Piijmeni, Bydlisté a Stav t¢tu, které pojmenujeme
tb_prijmeni, rb_jmeno a tb_stav. U posledniho z nich nastavime hodnotu vlastnosti Checked na true.

Vedle nich umistime tla¢itko s napisem Zobraz, které zptisobi, Ze se vytvorii dotaz podle zvoleného
prepinace a zobrazi se jeho vysledek. Handler, ktery bude reagovat na stisknuti tohoto tlacitka, bude
mit tvar

void __ fastcall THIavniOkno::tl_zobrazClick(TObject *Sender)

TQuery * Q = DataModule1 -> dotaz1; // pomocné proménné pro zkraceni zapisu
TStrings *S =Q -> SQL;

Q-> Close(); I/ Deaktivuj dotaz

S -> Clear(); I/ Vymaz pfedchozi a sestav novy

S -> Add("select Jméno, Pfijmeni, Mésto, Stav from zakaznik, ucty");

S -> Add("where"); 5

S -> Add("zakaznik.cis_zak = ucty.\"Cislo zakaznika\"');

S -> Add("order by ");

if(rb_prijmeni->Checked) Il Cast ORDER BY se li§i podle

{ I/ zaSkrinutého prepinace
S->Add("Pfijmeni");

}
else if(rb_bydliste->Checked)

{
S->Add("Mésto");
1

else

{
S->Add('Stav');

}

Q -> Prepare(); Il Pfiprav dotaz
Q->Open(); /l'aspust ho

3

Vytvoreni dotazu a jeho provedeni (soubor oknol.cpp)

Aby tento program spravné fungoval, musime jesté zabezpelit, ze se tento handler zavold i na
pocatku. Zde si ale musime peclivé rozvazit, kdy a kde. Nelze ho volat v konstruktoru okna, nebot’
okno se vytvaii pred datovym modulem, a proto v dobé¢, kdy bézi t€lo konstruktoru okna, neexistuji
jesté komponenty v datovém modulu.

Musime ho proto zavolat v konstruktoru datového modulu. Datovy modul se vytvaii az po
hlavnim okné a t€lo jeho konstruktoru probihd az po vytvoreni vSech komponent, které jsme do néj
umistili, takZe se nemusime obavat problému. Zde je vypis:

__fastcall TDataModulel::TDataModulel(TComponent* Owner)

: TDataModule(Owner)
{ HlavniOkno->tl_zobrazClick(this);
H

Konstruktor datového modulu (soubor dml.cpp)
Vysledek ukazuje obr. 8.7.
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i Piehled kiientd [_ O[]
Piimeni [Mzsta |5tav | =
Pave Janzki trékoy ER47 55
|| Jaroslay Potuznik F.ocourkoy 25864
| Jan Wopridlek Kocourkoy 258302
|_|dan Janzky Tymakow 36541
| |lvana Potouchla Frazkolesy Ba595
L Jan Wopridlek Kocourkoy h3964
i '_ Bhtane Hiklawowa - Kooy orYE JI
|| Adam Mpc Hrdlofezy 852887
| Wéra Chéfiova Zabofesky 98754 54
|_|ladimir Détina kocaurkay 111100
|| Josef Das D ablice: 124512
|| Karel Houma Tyméakoy hav458
| Ivo Janzki Kocourkaoy E95214
Sefadit podle
" Pfijmeni Zobraz |
= Bydidtd
i Stavu détu Konec |

Obr. 8.7 Vypis databaze setiidéné podle riiznych kritérii

Jestlize zvolime nektery z prepinaci a stiskneme Zobraz, vypise se databaze setfidéna podle zvoleného
sloupce.

Poznamky

<> Metoda Open() nejprve vyvola udalost BeforeOpen, pak provede piikaz SELECT a vytvoii vysledkovou
mnozinu a nakonec vyvola udalost AfterOpen.

<> Komponenta Query miize pracovat i s daldimi ptikazy jazyka SQL; ov§em pouze piikaz SELECT
vytvari vysledkovou mnozinu. Pro pfikazy INSERT, DELETE a UPDATE ovSem pouzivame metodu
ExecSQL().

<> Hotovy program v této podobé najdete na doprovodném CD v adresafi KAP0S\01.

Parametry v SQL

Jazyk SQL umoziuje pouzivat v mnoha situacich parametry — misto konkrétni hodnoty uvést v
prikazu identifikator, pred kterym stoji dvojtecka. Za béhu pak lze za tyto parametry dosazovat.
Komponenta Query umoZziiuje pracovat s parametry prostfednictvim vlastnosti Params, kterd je
pristupna jak v dob& navrhu tak i za béhu programu. My si ukaZzeme jednoduchy ptiklad, ve kterém
budeme zjistovat, kdo z klientd ma na uctu vice nez jistou ¢astku. Tuto ¢astku budeme zadavat v
edita¢nim poli.
Dotaz v jazyce SQL bude jednoduchy a zaddme ho uz v dobé navrhu programu:
SELECT jméno, p jmen , stav FROM zakaznik, ucty

WHERE stav > :stav AND zakaznik Cis_zak = ucty."Cislo zakaznika"
ORDER BY stav

Zde sstav je parametr, jehoz hodnotu zadame za b&éhu programu.

Zacneme novy projekt. Do vizudlniho navrhu vlozime komponentu Query, kterou pojmenujeme
Dotaz. Jeji vlastnosti DatabaseName pfifadime hodnotu KLIENTI a do vlastnosti SQL uloZime vySe uvedeny
dotaz. Komponenta sama uz v dob€ navrhu pozna, Ze :stav je parametr.

Dale sem vlozime komponentu DataSource, které ponechdme implicitni jméno DataSourcel. Tato
komponenta bude Cerpat data z komponenty Dotz (vlastnost DataSource). Nakonec piidame
komponentu DBGrid, ktera bude Cerpat data z komponenty DataSource! a tato data bude zobrazovat.
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Daéle vlozime do vizualniho nédvrhu komponentu Edit, kterou pojmenujeme ed kolik, a komponentu
Button, kterou pojmenujeme t_otaznik. Cely program se bude skladat z handleru reagujiciho na stisknuti
tlacitka:

void __fastcall TForm1::tl_otaznikClick(TObject *Sender)

Dotaz -> Active = false;
Dotaz -> Params-> ltems[0]-> AsInteger = ed_kolik->Text.Tolnt();
Dotaz-> Open();

Urcime hodnotu parametru a spustime dotaz (soubor okno.cpp)

Program za b&hu ukazuje obr. 8.8.

Poznamky

<> Ne vsechny soucésti dotazu lze parametrizovat. Nelze parametrizovat napf. jména tabulek. Pfesna
pravidla mohou zaviset na pouzitém serveru nebo databdzovém stroji.

<> Tento programek najdete na doprovodném CD v adresaii KAP08\02.

<> Je jasné, Ze tento program ma fadu zavaznych nedostatkii — napf. nekontroluje, zda uZivatel
spravné zadal hodnotu, na kterou se pta. Chybné zaddni maze zplsobit vyjimku.

I__ [ ET M=l
Kdo ma na G&tu alespofi [100000 K&
jméno | piijmeni I stav I -~
| | adinnir Détina 111100
o Losef Das 124512 |
| |Rosena T aupalova 321320 -
| |Karel Houma SEv4eg
lvo Janzkj 595214 _I

Obr. 8.8 Vysledky dotazu s parametry

8.3 Pohyby na uétech

Nasim dalSim tkolem bude napsat program, ktery vytvofti tabulku obsahujici piikazy k pfevodim
penéz mezi jednotlivymi Géty. Budeme predpokladat, ze jde pouze o prevody penéz mezi nasimi
zékazniky. Tato tabulka mit jméno zmenyN.db, kde N bude jeji pofadové Cislo, a bude ulozena spolu s
ostatnimi ve stejném adresafi. (Jinymi slovy, pouZijeme tyz alias KLIENTI.) K zadavani tidaju, které se
budou ukladat do tabulky, pouzijeme ,,obycejné*, tj. nikoli databazové komponenty.

Jako obvykle zacneme novy projekt, ktery ulozime pod jménem prevod. Hlavni okno dostane
tradiéni jméno HlavniOkno a bude uloZeno v modulu okno. Do vizualniho navrhu okna vlozime tii
komponenty Edit, které pojmenujeme ed_odkud, ed kam a ed kolik a které budou slouzit k zadavani Cisla
vychoziho a cilového Uctu a prevadéné Castky. K nim umistime vysvétlujici ndpisy (komponenty
Label, viz obr. 8.8).

Dale do tohoto okna pfidame tfi tlacitka, tj. komponenty Button, které pojmenujeme tl_zrus, tl_konec a
tl_uloz. Stisknutim prvniho z nich zrusime rozdélanou akci, tj. vymaZzeme data zapsana v editacnich
polich, stisknutim druhého ukon¢ime program a stisknutim tietiho data zapsana ve vstupnich polich
ulozime do souboru.

Pak u téchto tfi komponent nastavime vlastnost TabOrder postupné na hodnoty 0 — 5 tak, abychom
mohli presunovat fokus pomoci klavesy TAB v potadi zleva doprava nejprve na vstupni pole, pak na
tlacitka.

Nakonec vlozime do vizualniho navrhu komponentu Table, kterou pojmenujeme vtipné€ tabulka. Do
jeji vlastnosti DatabaseName ulozime alias KLIENTI, vlastnost TableName ponechame prazdnou, ale
vlastnosti TableType dame hodnotu ttParadox (ptijde o tabulku pro Paradox).

Hotovy vizualni navrh naSeho programu ukazuje obr. 8.9.
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i Prevody z actu na acet =] 3

Obr. 8.9 Vizualni navrh programu pro vytvoieni tabulky zmén

Vytvarime tabulku za béhu programu

Abychom mohli novou tabulku vytvofit za béhu programu, musime definovat jeji sloupce. To lze ale
zvladnout jest€¢ v dobé ndvrhu. Vybereme komponentu tabulka, v inspektoru objektl vyhledame
vlastnost FieldDefs a stisknutim tlacitka se tfemi teckami vedle jeji hodnoty vyvolame editor sloupct
(obr. 8.10). Stisknutim tlacitka Add postupné piiddme do tabulky tii sloupce, které prostredi
pojmenuje tabulkaFieldo, tabulkaFieldl atd. (Pfesnéji: V programu piibudou tii komponenty typu TFieldDef
popisujici jednotlivé sloupce nasi databazové tabulky.)

Postupné v editoru sloupcti kazdy ze sloupcti vybereme a v inspektoru objektl jej pojmenujeme
Odkud, Kam a Kolik (vlastnost Name).

U prvnich dvou pfifadime vlastnosti DataType hodnotu ftinteger (cela cisla), u posledniho ftFloat
(redlna ¢isla).”® Tim definujeme typ odpovidajicich sloupcii, tj. typ hodnot, které se budou do
odpovidajicich sloupcii zapisovat.

Nakonec nastavime u vSech tif poli vlastnost Required na true — databdze bude zadéani téchto
hodnot vyzadovat.

n‘lf'ErEdiling tabulk a->FieldDefs [ x]

__Dekte |

2 - Kolik.

LDelete

Maove Up |
Move Downl

Obr. 8.10 Vytvoiime definice jednotlivych sloupcii tabulky

Nyni se miizeme pustit do programovani. Tabulku vytvofime v konstruktoru okna. Nejprve sestavime
jméno zmeny0.db, pfifadime ho vlastnosti tabulka->TableName a zjistime, zda tabulka s timto jménem
existuje. K tomu pouzijeme metodu tabulka->Exists(). Pokud takova tabulka existuje, zkusime jméno
zmenyl.db atd., az najdeme prvni volné jméno. Jméno tabulky také ptipojime do titulku okna.

Pak se pokusime tabulku vytvofit. K tomu pouZijeme metodu CreateTable(). Pokud se tabulku
nepodaii vytvofit, vznikne vyjimka. V tom piipad¢ program ukonc¢ime.

Mimo to vymaZeme texty ve vSech tfech vstupnich polich. Protoze tuto akci budeme potiebovat
na n¢kolika mistech v programu, ulozime ji do samostatné metody vymazTexty().

Zdrojovy kod konstruktoru okna a metody vymazTexty() ukazuje nasledujici vypis.

__fastcall THIavniOkno:: THIavniOkno(TComponent* Owner)

: TForm(Owner)
I/ Kontrola existence tabulky:
String jm = "zmeny"; I/ Zaklad jména souboru
staticinti=0; I Pogitadlo
do{

String jmeno = jm +i++ +".db";  // Zkonstruuj jméno

*0 Protoze jde o penize, bylo by rozumng;jsi pouzit typ ftCurrency.

-135-



Miroslav Virius — Borland C++ Builder

tabulka -> TableName = jmeno; Il A Zkus, zda takova tabulka
} while(tabulka -> Exists); Il existuje
try{
tabulka -> CreateTable(); I Pak ji zkus vytvorit.
Caption = Caption + " - " + tabulka->TableName;
vymazTexty(); Il Vymaz népisy v editacnich polich
}
catch(...) /I Pokud se nepovede vytvorit tabulku,
{ I/ upozomni uZivatele
Application -> MessageBox("Nepodafilo se vytvoiit tabulku", "Problém", MB_OK);
Application -> Terminate(); /'a ukongi program.
}
}

void THIavniOkno::vymazTexty()

ed_kolik>Text="",  // VymaZze texty ve vech tfech editacnich polich
ed_kam ->Text=""
ed_odkud->Text=""

Konstruktor okna vytvori nové jméno a zkusi vytvorit tabulku (soubor okno.cpp)

Stisknutim tlacitka Konec ukonc¢ime na§ program, tj. zavoldme notoricky znamou metodu Close().
Pritom bychom se ale méli postarat o uzavieni databaze. Program vSak mzeme ukoncit i jinymi
zpusoby, a proto tuto akci svéfime handleru, ktery se volad pii uzavirani okna, tedy pifi udélosti
OnClose.

void __fastcall THIavniOkno::tl_konecClick(TObject *Sender)

Close();
1

void __fastcall THlavniOkno::FormClose(TObject *Sender, TCloseAction &Action)

tabulka -> Active = 0; /I Uzavii tabulku
¥

Ukonceni programu a uzavreni databazové tabulky (soubor okno.cpp)

Zbyva zpracovat vkladani zaznamti do tabulky. O to se postarame v metod¢€, ktera bude osetfovat
stisknuti tlacitka UloZit. Zde musime nejprve tabulku otevfit tim, Ze vlastnosti Active pfifadime hodnotu
true. Pak ji pfevedeme do rezimu Uprav volanim metody Edit() a pomoci metody Insert() do ni vlozime
novy prazdny zaznam.

Dale vlozime do jednotlivych sloupci tabulky hodnoty z edita¢nich poli formulafe. Pro pfistup k
hodnotam sloupct tabulky pouzijeme vlastnost Fields, ktera predstavuje vSechny sloupce tabulky jako
celek.” Vlastnost Fields tabulky ma opét vlastnost Fields, ktera predstavuje pole hodnot jednotlivych
sloupct. Prvni dvé hodnoty ukladame jako cela Cisla, posledni jako realné ¢islo; pouzijeme tedy
vlastnosti AsInteger, resp. AsFloat.

Hodnoty zapsané do vlastnosti Fields ulozZime do nového aktudlniho zaznamu v tabulce volanim
metody Post(). Nakonec tabulku uzavieme, vymaZeme texty ve vstupnich polich formulafe a
preneseme fokus na prvni z nich. Zde je Uplny zdrojovy text této metody:

void __fastcall THlavniOkno::tl_ulozClick(TObject *Sender)

{
tabulka->Active=true; 1/ Otevfeme tabulku
tabulka->Edit(); I Pievedeme ji do rezimu Uprav
tabulka->Insert(); /I Vlozime novy prazdny zaznam

I/ Pfitadime sloupcim hodnoty
tabulka->Fields->Fields[0]->AsInteger=ed_odkud->Text. Tolnt();
tabulka->Fields->Fields[1]->AsInteger=ed_kam->Text.Tolnt();
tabulka->Fields->Fields[2]->AsInteger=ed_kolik->Text. ToDouble();

tabulka->Post(); I/ ZapiSeme zmény do souboru
tabulka->Active=false;  // Uzavfeme tabulku
vymazTexty(); I/ Vymazeme vstupni pole formulafe

FocusControl(ed_odkud); // Pfeneseme fokus na prvni vstupni pole

Ukladani hodnot do tabulky (soubor okno.cpp)

Hotovy program v této podobé¢ najdete na doprovodném CD v adresaii KAP08\03.

>! Pozor, zde se lisi C++ Builder 4 od predchozi verze. Viz poznamku na konci tohoto oddilu.

-136 -



Miroslav Virius — Borland C++ Builder

Poznamky

<> V C++ Builderu 3 ma tabulka (a podobné i dalsi tfidy odvozené od TDataSet) vlastnost Fields, ktera
se ptimo chova jako pole jednotlivych sloupcti. To znamend, Ze piikazy, kterym piitazujeme
sloupctim hodnoty, budou mit tvar napft.
tabulka->Fields[0]->AsInteger=ed_odkud->Text.Tolnt();

<> Pro tabulky zmenaN jsme nedefinovali Zadny index, a proto se vytvoii pouze dva soubory (zmenyN.db
a zmenyN.val).

<> Kéd pro vkladani hodnot do tabulek obsahuje dva mozné zdroje b&hovych chyb. Prvni z nich uz
zname: pokud uzivatel zad4d do editacniho pole hodnotu, kterou nelze interpretovat jako cislo
odpovidajiciho typu, vznikne vyjimka typu EConvertError. To Ize vytesit podobnym zptisobem jako v
kapitole 6.2 (oddil Chybny vstup).

< Druhy problém se skryva ve skuteénosti, ze v nasi tabulce je zadani hodnot vSech t¥ sloupcii
povinné. Pokud bychom nékterou z hodnot vynechali, vznikne vyjimka EDatabaseError.

Prohlizime a provadime pfevody

Zbyva nam posledni ukol — napsat program, ktery umozni prohlédnout si vytvofeny soubor s
pozadavky ptevodu a pak tyto prevody provést.

Zacneme prohliZzenim zmén. N4§ program bude postupné prochézet jednotlivé zaznamy s tabulce
zmeny0 a U kazdého pozadavku vypise Cislo vychoziho uctu, jméno a pfijmeni majitele a stav uctu,
tytéz informace o cilovém Ucétu a jeho majiteli a prevadénou castku. Potfebné informace budeme
cerpat z tabulek zakaznik a ucty.

Vztahy mezi tabulkami naznaCuje obrazek 8.11: V tabulce zmeny si ve sloupci Odkud nebo Kam
precteme cCislo Uctu, ktery nas zajima. Pak prohledame tabulku ucty, najdeme ticet se stejnym cislem,
zjistime jeho stav a Cislo zdkaznika. Podle ¢isla zdkaznika vyhledame potfebné udaje o majiteli v
tabulce zakaznik.

Toto prohlizeni bychom mohli nejspis$ zvladnout prostiedky, které uz zname — pomoci tabulek
master-detail a filtrd. Pouzijeme vSak jiny postup, ktery ndm umozni podrobnéji se sezndmit s
fungovanim komponenty Table a Query.

ROLSEM DL
Cis_zak Jméno Prijmeni
SWEDLY
Cislo zakaznika Cislo uétu Stav
/ Aom-wm@ga
Odkud Kam Kolik

Obr. 8.11 Vztahy mezi pouZitymi databazovymi tabulkami

Vizualni navrh

Vytvotime novy projekt, ktery ulozime pod jménem prevod. Hlavni okno pojmenujeme jako obvykle
HlavniOkno a ulozime je do modulu okno. Dale vytvofime novy datovy modul, ktery ulozime pod
vystiznym ndzvem dm do souboru dmi. Do modulu okno vloZime hlavickovy souboru datového modulu
dm a naopak, do datového modulu dm vloZime hlavi¢kovy soubor okenniho modulu okno.
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databaze  tab zmeny DataSourcel

E7) BEL

EF o~

LI - b s Jirtafinene?
Fal

tab_provadeni

Obr. 8.12 Vizualni navrh datového modulu

V naSem programu budeme potiebovat n€kolik tabulek napojenych na stejny alias; vedle toho pfi
provadéni prevodid budeme pracovat s transakcemi, a proto pouzijeme komponentu Database, kterou
najdeme na paleté Data Access. Vlozime ji do datového modulu, pojmenujeme ji databaze, jeji vlastnosti
DatabaseName piifadime alias KLIENTI a jeji vlastnosti Translsolation ddme hodnotu tiDirtyRead. (Vlastnost
Translsolation urcuje tiroven izolace v pritbéhu transakci — napf. zda mohou jiné programy v pribéhu
transakce ¢ist hodnoty v zaznamech, kterych se transakce tyka. Pro databaze Paradox a dBase
pozaduje BDE troven tiDirtyRead. )

Dale vlozime do datového modulu komponentu Table, kterou pojmenujeme tab_zmeny. Tato
komponenta bude slouzit k prochazeni databazové tabulky zmeny0. Jeji vlastnosti DatabaseName dame
hodnotu KLIENTI a vlastnosti TableName hodnotu zmenyo.db. Vlastnosti Active pfitadime hodnotu true.

Pak vlozime do datového modulu dvé komponenty Query, které pojmenujeme tab_ucty a tab_provedeni.
Prvni z nich bude slouzit k prohlizeni pfevodu, druha k jejich provedeni. U obou piifadime vlastnosti
DatabaseName hodnotu KLIENTI.

Komponenta tab_provedeni bude slouzit k aktualizaci uctl, tedy k provadéni prevodnich piikazi.
OvSem komponenta Query implicitné neumoziiuje editovat vysledky dotazu; proto musime jesté
nastavit jeji vlastnost RequestLive na true.”

Nakonec ptidame dvé komponenty DataSource, kterym ponechame implicitni jména DataSourcel a
DataSource2. Prvni z nich pfipojime (vlastnost DataSet) ke komponent€ tab_zmeny, druhou ke komponenté
tab_ucty. Hotovy datovy modul ukazuje obr. 8.12.

Nyni se pustime do vizualniho navrhu hlavniho okna programu (obr. 8.13).

“ Aktualizace GEtd

~ Kdo . REEE .

EZZZZZ..... L Vst R 1.4|ZZZ
R N N el : . |

Predehozi |

Dralsi L

Odkud  [Kam [Kolk |
123456 456789 1000
123456 321654 10000

Obr. 8.13 Vizudlni navrh hlavniho okna programu

32 Ani pak neni zarugeno, Ze vysledky dotazu bude mozno editovat. Pfesné podminky najdete v napovéds;
dotaz, ktery my pouzijeme, bude tyto podminky spliiovat.
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Do tohoto okna nejprve vloZime komponentu DBGrid, které ponechame implicitni jméno DBGridl;
napojime ji na komponentu DataSourcel, kterd Cerpa data z tabulky tab zmeny (vlastnosti DataSource
pritadime dm->DataSource1). Bude zobrazovat obsah tabulky poZzadovanych zmén zmenyo0.

Pak pridame tii komponenty DBEdit (edita¢ni databazové pole). Ponechame jim implicitni jména,
jejich vlastnosti DataSource pfifadime dm->DataSource! a jejich vlastnosti DataField pfifadime postupné
hodnoty Odkud, Kolik a Kam. Tim jsme uréili, Ze tato pole budou zobrazovat hodnoty z odpovidajiciho
aktualniho sloupce tabulky zmena0.

Jména obou ucastnikll ptevodu a stav jejich Uctl budeme zjistovat dvéma dotazy (nebo pfesnéji
jednim dotazem se dvéma riznymi hodnotami parametru). Proto neni vhodné pole, kterad je budou
zobrazovat, pfimo napojit na zdroje dat; pouzijeme tedy komponenty Edit, které pojmenujeme ed_kdo,
ed_komu, ed _stavl a ed_stav2.

Nakonec pfidame tfi tlacitka, kterd pojmenujeme tl_dalsi, | predchozi a tl proved. Prvni dvé budou
slouzit k postupnému prochazeni souboru s prevodnimi piikazy, tieti bude mit za kol vSechny
prevody provést.

Handlery pro prvni dvé tlacitka budou prosté volat metody Next(), resp. Prior(). Handler pro tieti z
nich zavold metodu GlobaliPrevod(), kterou definujeme v datovém modulu a kterd se postara o
provedeni vSech pievodnich piikazi.

void __fastcall THIavniOkno::tl_dalsiClick(TObject *Sender)

dm->tab_zmeny->Next(); I/ Prejdi na nasledujici zaznam

}
void __fastcall THIavniOkno::tl_predchoziClick(TObject *Sender)

dm->tab_zmeny->Prior(); // Prejdi na pfedchozi zaznam

}
void __fastcall THIavniOkno::tl_prevedClick(TObject *Sender)

{
dm->GlobalniPrevod();

Obsluha tlacitek (soubor okno.cpp)

Zjistujeme jméno a stav U¢tu
Nyni se ale musime postarat, aby vsechna pole v okné naseho programu zobrazovala stale spravné
hodnoty. To bude mit na starosti komponenta tab_ucty, ktera je zjisti dotazem do tabulek zakaznik a ucty.
Ovsem kdy tento dotaz polozit?

Jedna z moznosti je vyuzit handlery, které oSetiuji stisknuti tlacitek dalsi, resp. Pfedchozi. Pak by
ovSem nebylo jasné, jak zatidit, aby se spravna data zobrazila také hned po spusténi programu.

Proto vyuZijeme udalosti AfterScroll tabulky tab_zmeny, kterd nastava vzdy po ptechodu na predchozi,
resp. nasledujici zdznam nebo po otevieni tabulky. Jeji handler bude mit tvar

void __ fastcall Tdm::tab_zmenyAfterScroll(TDataSet *DataSet)

{
odkud = tab_zmeny->FieldByName("Odkud")->Value; // Uloz hodnoty sloupct

kam = tab_zmeny->FieldByName("Kam")->Value; Il do pomocnych proménnych
kolik = tab_zmeny->FieldByName("Kolik")->Value;

par z1 = UdajeOMajiteli(odkud.Tolnt()); Il Zjisti idaje o majiteli Gctu

par 22 = UdajeOMajiteli(kam.Tolnt());

HlavniOkno->ed_kdo -> Text = z1.Jmeno(); Il a zapi§ je do editacnich
HlavniOkno->ed_stav1 -> Text = z1.Stav(); I/ poli

HlavniOkno->ed_komu -> Text = z2.Jmeno();
HlavniOkno->ed_stav2 -> Text = z2.Stav();
¥

Vzdy po prechodu na novy zaznam zjistime udaje o majitelich obou uctii (soubor dml.cpp)

Zde nejprve z tabulky zjistime Cisla obou Uctlh a prevadénou castku a ulozime je do proménnych
odkud, kam a kolik (definovanych jako slozky tfidy datového modulu). Pro pfistup k hodnotam uloZenym
v daném poli vyuzijeme metodu FieliByName(), které ptedame jako parametr znakovy fetézec obsahujici
jméno pole.
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Pak zavoldme funkci UdajeOMajiteli(), kterd ndm zjisti jméno a pfijmeni majitele uctu s danym Cislem
a jeho stav. Vysledek vrati jako strukturu typu™ par obsahujici fetézec (AnsiSting) a realné &islo.
Nakonec zjisténé hodnoty ulozime do odpovidajicich editac¢nich poli.

Funkce UdajeOMajiteli) Vyuziva komponentu tab ucty. To je dotaz (Query) a jisté si vzpomenete, Ze
jsme dosud nedefinovali jeho vlastnost SQL, tedy text dotazu. Ucinime tak nyni. Vybereme
komponentu tab_ucty, v inspektoru objektli vyhleddme vlastnost SQL a stisknutim tlacitka se tfemi
teCkami napravo od jeji hodnoty otevieme editor dotazu.

Dotaz, kterym zjistime potiebné idaje na zakladé ¢isla uctu, ma tvar
select ucty." slo z kazn ka", ucty." slo tu", stav, jméno, p jmen
from ucty, zakaznik
where ucty."Cislo Uétu" = :odkud

and
ucty."Cislo zakaznika" = zakaznik Cis_zak

Tento dotaz obsahuje parametr :odkud. To znamena, ze nejprve musime dotaz uzaviit, nastavit hodnotu
parametru, a pak miizeme dotaz oteviit. Z jeho vysledku pak zjistime jméno a piijmeni, spojime je do
jednoho fetézce a ulozime do pomocné proménné jm. Pak zjistime stav Uc¢tu, vysledek ulozime do
pomocné proménné stav a vratime par vytvoreny ze jména a stavu.

Tdm::par Tdm::UdajeOMajiteli(int cislo_zakaznika)

{
tab_ucty -> Close(); Il Uzavfi a pfiprav parametr
tab_ucty -> Params -> Items[0] -> AsString = String(cislo_zakaznika);
tab_ucty -> Open(); 1/ Otevii (poloz dotaz)

String jm = tab_ucty->FieldByName("Jméno")-> AsString
+" "+ tab_ucty->FieldByName("Pfijmeni")-> AsString;
double stav = tab_ucty->FieldByName("stav")-> AsFloat;
retumn par(jm, stav); Il Ze Zji&ténych hodnot vytvor
// p ravra ho jako v sledek

Ziskavame udaje o majiteli uctu s danym cislem (soubor dml.cpp)

Funkce FieldByname() vraci hodnotu typu TField, coZ je Variant — typ definovany jako unie vétSiny
béznych datovych typl. Pro praci s ni mizeme pouzit vlastnosti Asinteger, AsString atd., které poskytuji
vysledek odpovidajiciho typu.

Na zavér tohoto oddilu si ukaZzeme jesté deklaraci tfidy datového modulu Tdm.

class Tdm : public TDataModule

{
__published: // IDE-managed Components
TDatabase *databaze;
TTable *tab_zmeny;
TDataSource *DataSourcef;
TDataSource *DataSource2;
TQuery *tab_ucty;
TQuery *tab_provadeni;
void __fastcall tab_zmenyAfterScroll(TDataSet *DataSet);

private: I/ User declarations
struct par /I Pomocna struktura pro uloZeni zjisténych informaci
String jmeno;
double stav;

par(String j, double d): jmena(j), stav(d){}
String Jmeno() { return jmeno; }
double Stav() { retumn stav; }

String odkud, kam; Il Cisla obou Gt
double kolik; I Pfevadéna Castka
par UdajeOMajiteli(int cislo_zakaznika);
public: I/ User declarations
__fastcall Tdm(TComponent* Owner);
void GlobalniPrevod(); I Funkce pro zpracovani vSech prevodnich
; // p kaz najednou

>3 Typ par jsme definovali ve t¥id& Tdm datového modulu. Mohli jsme ale pouzit standardni $ablonu pair<
definovanou ve standardni Sablonové knihovn¢ jazyka C++.

-140 -



Miroslav Virius — Borland C++ Builder

Dellarace typu datového modulu (soubor dmi.h)

Vlastni pievod

V této chvili nas program jiz umi prochazet souborem s pozadavky na pievody a zobrazovat potiebné
udaje; zbyva naprogramovat vlastni pfevody, tedy metodu GlobamiPrevod(). Jejim zakladem bude cyklus,
ve kterém projdeme postupné vSechny zdznamy v tabulce zmeny0. K tomu miizeme pouzit cyklus
for(tab_zmeny -> FindFirst(); // Najdi prvn z znam

ltab_zmeny -> Eof; 11Uz jsi zpracoval posledni?

tab_zmeny -> Next() I/ Prejdi na dalsi

VP
nebot’
<> metoda FindFirst() nds presune na prvni zdznam a tak zajisti inicializaci cyklu,

<> vlastnost Eof bude mit hodnotu true, jestlize se pokusime &ist zdznam za poslednim zdznamem v
tabulce nebo jestlize se presuneme na posledni zdznam volanim metody FindLast(), takze ji lze
pouzit jako podminku opakovani,

<> metoda Next() pfecte nasledujici zdznam a premisti na né&j kurzor, takZe se postara o reinicializaci
cyklu.

Pfi provadéni pfevodi musime nejprve najit zdznam o Uctu prikazce a odecist z néj prevadénou
¢astku a pak musime najit zdznam o uctu pifijemce a danou castku pficist k nému pficist. Tuto akce
musi probéhnou ob¢, nebo nesmi prob¢hnout ani jedna, jinak by se penize ztratily. Proto je ob¢
uzavieme do jednoho celku jako transakci.

O transakce se v knihovné¢ VCL stard komponenta Database (proto jsme ji do naseho programu
pridali). Transakci spustime volanim metody StartTransaction(). Pokud se né¢jakd z akci nepodati, vznikne
vyjimka; proto uzavieme celou transakci do bloku try/catch. Skonci-li blok ty normaln€, prob&hne
Commit(), jinak piejde fizeni do handleru, ktery obsahuje volani metody Rollback().

Vlastni piikazy pro zménu zaznamti v databazi budou vyuzivat tab_provadeni. To je opét komponenta
Query obsahujici dotaz

select stav from ucty where ucty.” slo tu” = :cu

s parametrem :cu, ktery bude obsahovat ¢islo uctu. VSimnéte si, ze zde si vybirame jediny sloupec
obsahujici stav uctu.

Nejprve musime komponentu tab_provadeni uzavfit, ptipravit parametr (¢islo uctu ptikazce), pak ji
otevieme a pievedeme do rezimu editovani. Poté vypoéteme novou hodnotu pole a ulozime ji
(volanim metody Post()).

Pak ji uzavieme a udélame totéz s ¢islem uctu piijemce. Nakonec ukoncime transakci.

Pokud to naprogramujeme, zjistime, Ze nas program ma dvé nevyhody:

<> Je-li soubor se zménami delsi, uvidime v komponentach, které zobrazuji data, mihat se réizné
hodnoty. To je zptisobeno prochazenim tabulky tab_zmeny.

<> Po skonéeni budou komponenty v okné programu ukazovat jiny zdznam nez pii stisknuti tlacitka
Provést.

Oboji je zptisobeno prochazenim tabulky tab zmeny. Re$eni téchto problémd je jednoduché:

<> Pied spusténim zmén zavolame metodu DisableControls(), kterd zabrani zobrazovani vysledkl v
prabéhu zpracovani. Po ukonceni zavolame EnableControls(), ktera zobrazovani vysledki zase povoli.

<> Pfed spusténim cyklu, ve kterém prochizime tabulku piikazi, vytvofime pomoci metody
GetBookmark() zaloZku (Bookmark) na aktualni zdznam. Po skonceni se vratime na tuto pozici volanim
metody GotoBookmark.

Uplny vypis metody GlobalniPrevod() vypada takto:

void Tdm::GlobalniPrevod()

tab_zmeny -> DisableControls(); 1/ Aby nebylo vidét pribéh
tab_ucty -> DisableControls();
TBookmark zde = tab_zmeny->GetBookmark(); Il Zalozka - sem se pak vratime

for(tab_zmeny->FindFirst(); tab_zmeny->Eof; tab_zmeny->Next())

databaze -> StartTransaction(); 1/' Ve nebo nic
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try{
tab_provadeni -> Close(); I/ Uzavii a pfiprav parametr
1/ odkud pfipraveno v AfterScroll
tab_provadeni -> Params -> Items[0] -> AsString = String(odkud);
tab_provadeni -> Open(); I/ PoloZ dotaz a zaéni editovat
tab_provadeni -> Edit(); I/ vysledek dotazu; zmén hodnotu
Il Zde zménime hodnotu sloupce
tab_provadeni -> Fields->Fields[0]->AsFloat -= kolik;

tab_provadeni -> Post(); I UloZ vysledky

tab_provadeni -> Close(); /I Uzavfi a pfiprav novy parametr
tab_provadeni -> Params -> ltems[0] -> AsString = String(kam);

tab_provadeni -> Open(); I 'a postupyj stejne jako prve

tab_provadeni -> Edit();
tab_provadeni -> Fields->Fields[0]->AsFloat += kolik;
tab_provadeni -> Post();

databaze -> Commit(); I/ Jeli vée v poradku, uloz

}

catch(...)
databaze-> Rollback(); Il jinak v&e vrat

}

}

tab_zmeny -> EnableControls(); 1/ Povol zobrazovani vysledk

tab_ucty -> EnableControls();

tab_zmeny -> GotoBookmark(zde); Il a vrat se k zapamatované pozici

} // v tabulce zm n

Metoda pro prevody mezi ucty (soubor dml.cpp)

Poznamky
<> Bé&Zici program ukazuje obr. 8.14. Najdete ho na doprovodném CD v adreséfi KAP08\04.

<> Pro piistup k hodnotdm poli jsme pouzili vlastnost Fields. Pozor na rozdil mezi C++ Builderem

verze 4 a predchozimi verzemi (viz poznamku na konci oddilu Vytvarime tabulku za behu).

<> Tento program ma fadu nedostatkil; neumoziuje napf. pracovat s vice soubory se zménami s
riznymi jmény, pouziva nevhodny typ pro zobrazeni mény atd. Mizete zkusit tyto nedostatky
odstranit.

I Akrualizace &t M=l B3

Kda IKareI Flouma

Stav (&t
Fredchozi
sl ity | 123456 [676458 ﬂl
Prewadi castku 1000 K&
Staw 0ty
Na et &slo | 456783 |3?541
Freved vie |
Karmu IJ an Jansky
Odkud  [Kam [Kalik | -
p| 12356 a5e7En 1000

123456 321654 10000

Obr. 8.14 Program za béhu
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9. Webovsky prohlize¢ Nic Moc

V této kapitole se kratce podivame na programovani pro internet a napiSeme si jednoduchy webovsky
prohlize¢ neboli browser znacky Nic Moc. I kdyz se mtize zdat, Ze to je noseni diivi do lesa, nebot’
prohlize¢u je na trhu k disposici dostatek, mtize takovy program mit svilj vyznam. Staci si napf.
predstavit, Ze chceme z jakéhokoli divodu omezit piistup uzivatell k jistym adresam, tfeba proto,
aby v pracovni dobé¢ délali to, zac je platime.

9.1 Komponenty

Nez se pustime do programovani prohlizece, zastavime se alespon struéné€ u komponent, které I1ze pro
programovani pro sit’ vyuzit. Najdeme je na paleté Internet.

Vedle komponenty Powersock, ktera zapouzdiuje Winsock API, a komponent ServerSocket a
ClientSocket, které umoziuji programovani na ,,niz§i* Grovni, zde najdeme komponenty, které¢ umeji
riizné b&zné pouzivané operace pii praci s WWW. Cast t&chto komponent jsou ve skuteénosti prvky

ActiveX od firmy NetMasters; ty uvadi nasledujici prehled.

NMDayTime Od internetového ¢asového serveru si vyzada datum a Cas.

NMEcho Posle text serveru echo a pfijme text od néj.

NMFinger Od internetového serveru finger si vyzada informace o uzivateli.

NMFTP SlouZi k pfenosu soubori po siti prostiednictvim sluzby FTP.

NMHTPP Slouzi k pfenosu dat prostiednictvim protokolu HTTP.

NMMsg Posila kratké zpravy jako ASCII text prostiednictvim protokolu TCP/IP.
NMMsgServ Pfijima zpravy odeslané komponentou NMMsg.

NMNNTP Odesila a piijima zpravy prostiednictvim protokolu NNTP.

NMPOP3 Vybere posStu, tedy zpravy wulozené na poStovnim serveru,

prosttednictvim protokolu POP3.
NMUUProcessor  Zakoduje soubory v kodovani MIME nebo UUENCODE nebo je rozkoduje.

NMSMTP Odesle postu prostrednictvim SMTP serveru.

NMStrm Odesle datovy proud sitovému nebo internetovému proudovému serveru.
NMStrmServ Ptijme datovy proud odeslany komponentou NMStrm.

NMTime Od internetového ¢asového serveru si vyzada Cas.

NMUDP Pienasi data po siti pomoci protokolu UDP.

NMGeneralServer  Obecny TCP/IP server.

HTML Zaklad browseru.

NMURL Pievede URL na znakovy fetézec a naopak.

WebDispatcher  Pfedava pozadavky ve formatu HTTP komponentam typu Action.

Vedle toho je na paleté Internet i nékolik skute¢nych vizudlnich komponent, tedy soucasti knihovny
VCL.

PageProducer Vytvoti posloupnost HTML ptikazi podle zadané vstupni $ablony.

QueryTableProducer Sestavi posloupnost HTML ptikazi, ktera zobrazi vysledek dotazu
ve tvaru tabulky.

DataSetTableProducer ~ Sestavi posloupnost HTML ptikazl, kterd zobrazi zaznamy z
datové mnoziny dotazu ve tvaru tabulky.

TDataSetPageProducer  Vytvofii posloupnost HTML piikazii podle zadané vstupni $ablony.

9.2 Prohlize¢

Z ptedchoziho ptehledu je ziejmé, ze pii programovani prohlizece bude nejvhodnéjsi vyuZzit prace,
kterou za nas uz n¢kdo udélal, a pouzit komponentu HTML.
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Prvni verze

Vytvotime tedy novy projekt, ktery ulozime pod jménem browser. Hlavni okno pojmenujeme jako
obvykle HlavniOkno a ulozime ho do modulu okno.

Do tohoto okna — tedy do vizualniho navrhu nasi aplikace — vlozime komponentu Panel. Jeji
vlastnosti Align ddme hodnotu alTop, jeji vlastnosti Height pfitadime hodnotu 60 a vlastnost Caption
vymazeme. Panel bude zaujimat horni ¢ast klientské plochy okna.

Na tento panel polozime komponentu ComboBox,* kterou pojmenujeme com URL, nebof v ni
budeme zadéavat nebo vybirat internetovské adresy (URL). Umistime ji do horni ¢asti panelu, jeho
Sitku nastavime ptes cely panel. Do vlastnosti Text vlozime svou oblibenou webovskou adresu, napf.
http://www.seznam.cz.

Déle ptidame do vizuadlniho navrhu okna (mimo panel) komponentu StatusBar, kterou pojmenujeme
sb_stav. Jeji vlastnosti SimplePanel ddme hodnotu true.

Nakonec do okna umistime komponentu HTML, pojmenujeme ji html_okno a jeji vlastnosti Align
pritadime hodnotu alClient, takZe vyplni celou zbyvajici uzivatelskou oblast. Tato komponenta bude
zobrazovat stazené HTML stranky. Aktuélni stav vizualniho navrhu okna ukazuje obr. 9.1.

Ke stazeni webovské stranky ze zadané adresy nam poslouzi metoda RequestDoc() komponenty HTML,
které jako parametr zaddme adresu (URL) ve tvaru znakového fetézce.

Nyni bychom si méli rozmyslet, jak stahovani webovské stranky spustime. Jednou moznosti je
stisknuti klavesy ENTER, jinou moznost piedstavuje kliknuti mysi na zadané adrese. Pozd¢ji na panel
pridame také tlacitko, kterym budeme pienos spoustét.

ZaCneme oSetfenim udalosti OnClick komponenty com URL. Bude nesmirné¢ jednoduchy:
Zkontroluje, zda je v kombu zadan néjaky text, a pokud ano, pfeddme ho metod€ RequestDoc() jako
parametr.

void __fastcall THlavniOkno::com_URLClick(TObject *Sender)

iflcom_URL->Text ="
html_okno->RequestDoc(com_URL->Text);

}

Reakci na stisknuti klavesy ENTER musime napsat jako handler oSetfujici udalost OnKeyPress. Tento
handler ma jako druhy parametr Key znak odpovidajici klavese, kterou uzivatel stiskl.”> Klavesu
ENTER oznacuje pireddefinovana hodnota VK_RETURN.

Nas handler tedy zkontroluje, zda uzivatel stiskl klavesu ENTER. Pokud ano, vynuluje parametr
Key, zkontroluje, zda je zaddna né&jaka adresa, uloZi ji do seznamu a zavolad handler, ktery oSetfoval
kliknuti mysi.
void __fastcall THIavniOkno::com_URLKeyPress(TObject *Sender, char &Key)

{
if(Key == VK_RETURN) Il Je to Enter?

Key=0; I/ Pokud ano, vynuluj parametr
if(com_URL->Text =="") retum; // Je zadana adresa?
com_URL->Items -> Insert(0, com_URL->Text); // Zapamatuj si ji
com_URLClick(Sender); I a zaéni stahovat dokument
}

3

Stisknutim klavesy Enter odstartujeme stahovani stranky (soubor okno.cpp)

> Pfipomefime si, 7¢ kombo je ovladaci prvek z Windows, ktery v sob& kombinuje editaéni pole a
rozbalovaci seznam. Vstupni hodnotu miizeme bud’ vybrat v seznamu nebo zapsat do edita¢niho pole. Do
seznamu budeme ukladat minulé adresy, abychom se k nim mohli snadno vratit.

% Pokud bychom chtéli zjistovat, zda byl zéroven stisknut také néktery z piefad'ovaci (CTRL, ALT atd.),
museli bychom pouzit udalost OnKeyDown nebo OnKeyUp.
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j7 Prohlizeé Nic Moc

hledej | IvSeznamu 'I -
Seznam FEmail - Emailova schranka zdarma o velikosti 100MB. POP3 zdarma
T EOMPAS - M ap v - Seznam Email - Lidé, hleddnd e-mailif- Novirky cz - Seznam 8.~
Seznam DNES: Zpravodajstyl - Fofasi- Kutey & Burza - TV program
Cestovani Uméni 0 vemya
Repgiondlni informace, Praha..  Divadlo, Galerie, Hudha... - Bod nula (5}
Instituce Véda a technika * COMICS: Opravdu
Viidnia stétni Knibovny..  Astronomie, Chemic, Technika. | felas véechno
Mo e ; N konmiltuie se swymi
Komerc¢ni zdlezitosti Vzdelavani kolegy?
Seznam firem, Finance [kurzy].. Stfednd Skoly, Vysoké skoly. . . .
- WWebove sladkosti:
Poéitace a Internet Zabava Meilepdi stranley na i
Hatdware, [nternet, Boftware..  Humor, Bddio, Televize [dnes]... Lulciucle
Praktické informace Zdravi + Brolest provider@
Inzeree, Blovndor. Dyogy a farmacie, Bex.. nabira na diram
Spoleinost Zpravodajstvi [dnes] | fakpiitk pencaim?l
Ekologie, Bport, Kultura... éasogisy, Dienind tisk, Podasi.. + Cheete zménit pohlawi?
St o b dleibed =l
v

Obr. 9.1 ProhliZec v akci

Prelozenim a spuSténim se presveédcCite, ze nas prohlize¢ je jiz provozuschopny, i kdyz opravdu déla
¢est svému jménu (nic moc). V této podobe ho najdete na doprovodném CD v adresaii KAP09\01.

Drobna vylepSeni

Uz jsme si slibili, Ze na panel prohlizece pfidame tlacitko, kterym budeme spoustét stahovani zadané
adresy. Vedle toho bychom uvitali moZnost zastavit stahovani, pokud ptenos trva piili§ dlouho, a
spustit ho znovu. Mnohé prohlizece umoziuji zobrazit zdrojovy text stranky v jazyce HTML.

Nebylo by také Spatné, kdybychom mohli ve stavové fadce sledovat postup stahovani.

Zacneme tlacitky. Umistime na panel ¢tyfi komponenty Button, které pojmenujeme postupné
ti_jedeme, tl_stop, ti_znovu a ti_zdroj a umistime na n¢ odpovidajici napisy (obr. 9.2).

Nyni vybereme tlacitko s napisem Jedeme, v inspektoru objektli pfejdeme na kartu Events a udalosti
OnClick ptifadime handler com_URLClick (tyZ, ktery se stara o reakci na stisknuti klavesy ENTER). Stejny
handler se bude starat i o reakci na stisknuti tlacitka Znowu — prosté posleme znovy pozadame o
stazeni dokumentu z aktualni adresy.

Stisknuti tlacitka Stop predstavuje zadost o zruSeni akce, o pred¢asné ukonceni stavovani. K tomu
nam poslouzi metoda Cancel(); pfitom do stavové fadky vlozime text Hotovo (nebo jakykoli jiny, ktery
vam piipada v této situaci vhodny):
void __fastcall THIavniOkno::tl_stopClick(TObject *Sender)

html_okno->Cancel(0);
sb_stav -> SimpleText = "Hotovo";

}

Tlacitko Zdroj ma za tikol piepnout prohlize¢ do rezimu zobrazeni zdrojového textu. I tentokrat bude
programovani jednoduché: Zplsob zobrazeni je urCen vlastnosti ViewSource typu bool. Staci tedy
nahradit jeji hodnotu hodnotou opa¢nou. Piitom zaroven zménime text na tlacitku tak, aby v piipadé,
ze prohlize¢ zobrazuje zdrojovy text, nabizel zobrazeni dokumentu a naopak.

void __fastcall THIavniOkno::tl_zdrojClick(TObject *Sender)

html_okno -> ViewSource = html_okno -> ViewSource;
if(html_okno -> ViewSource)

tl_zdroj->Caption = "Dokument";
else

tl_zdroj->Caption = "Zdroj";
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Prepnuti mezi zobrazenim zdrojového textu a dokumentu (soubor okno.cpp)

Nakonec se postarame o vypisovani zprav o prub¢hu stahovani dokumentu.

Pii odeslani pozadavku na stazeni stranky nastane udalost OnDoRequestDoc. V tom okamziku
vypiSeme zpravu, ze hledame spojeni se zadanou adresou.
void __fastcall THlavniOkno: :html_oknoDoRequestDoc(TObject *Sender,

const WideString URL, HTMLElement *Element, Doclnput *Doclnput,
WordBool &EnableDefault)

sb_stav->SimpleText = "Hledam spojenis "+ URL +"...";

}

V okamziku, kdy se navadZze spojeni se serverem a zacne stahovani dokumentu, nastane udalost
OnBeginRetrieval. V handleru, ktery na tuto udalost reaguje, vypiSeme do stavové fadky text Spojeno a
ulozime aktudlni URL do seznamu:

void __fastcall THlavniOkno::html_oknoBeginRetrieval(TObject *Sender)

sb_stav -> SimpleText = "Spojeno";
com_URL->Iltems->Insert(0, com_URL->Text);

}

Rozséahlejsi dokumenty prichdzeji po castech. Prichod kazdé takové &asti vyvola udalost
OnUpdateRetrieval. V odpovidajicim handleru vypoéteme, kolik procent jiz bylo pieneseno, a vysledek
zapiSeme do stavové fadku. K tomu potiebujeme védet, Ze celkovy pocet prenasenych bajti je ulozen
ve vlastnosti RetrieveBytesTotal a pocet uz prenesenych bajtii je uloZen ve vlastnosti RetrieveBytesDone.
Poznamenejme ale, Ze stazeni jedné stranky muiiZze znamenat pienos znacného mnozstvi soubort, a
protoze informace o postupu se opira o informace po ptrenosu jednotlivych soubord, slouzi spise k
uklidnéni uZzivatele nez k odhadu doby potiebné k dokonceni operace.

void __fastcall THIavniOkno: :html_oknoUpdateRetrieval(TObject *Sender)
{

int celk = html_okno->RetrieveBytesTotal;

int hotovo = html_okno->RetrieveBytesDone;

int proc = 0;

if(celk && hotovo)

proc = (100*hotovo)/celk;
sb_stav -> SimpleText = String("Stahuji dokument - hotovo ")
+proc + "z celkem " + celk/1024 + "KB";

}

Program v této podob¢ najdete na doprovodném CD v adresaii KaPo9\02. Obrazek 9,2 ukazuje tento
prohlize¢ pti zobrazeni zdrojového textu piendSené stranky.

Ty ProhliZed Mic Moc B

Ihttp:.r‘fwww inprise.cam h

Jedeme | Stop | Znovu |

|»

<HTHML>

<HERD>
<TITLE>Inprise Integrating the Enterprise</TITLE>

<METL NAME="AUTHOR"™ CONTENT="Cindy Furry™>

<NETL NAME="UPDATED" CONTENT="Tom Gardner™>

<META NAME="DESCRIPTICN" CCNTENT="INPRISE Corporation delivers software development tools to
<NETL NAME="KEYWORDS"™ CONTENT="INPRISE, INFRISE Corporation, Client/Server, client sSerwver pr
<METL NAME="REVIEW'"™ CONTENT="Monday":>

<METL HTTP-EQUIV="OWNER" CCHNTENT="Alice Bourget':

<METL HTTP-EQUIV="CUSTODIAN" COWTENT="':

<3CRIPT LANGUAGE="JavaScript™>
<!—— HIDE FROM OLD BROWSERS
window.onerror = null

useridEnd = window.location.search. indexOf ("+")
useridiame = window.location.search.substring(l,useridEnd)

producti3tart = useridEnd + 1

productEnd = window. location.search.indexOf ("+", productitart) =
| Stahwii dokument - hotawo 1005 = celkem 18KE S

Obr. 9.2 VylepSeny prohliZec zobrazujici zdrojovy text
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10. Opét hodiny, tentokrat jako komponenta

Ve 3. kapitole jsme napsali tolik verzi hodin, Ze je nejspi$ uz nemuizete ani vidét. Abyste se k nim
nemuseli uz nikdy vracet, udé€lame si je ted’ naposledy, a to jako vizudlni komponentu, kterou v
zapéti instalujeme na novou paletu a pouzijeme v programu.

10.1 Jak se programuji komponenty

Pti programovani komponent bohuzel ztratime vétSinu z vyhod vizualniho programovani. Navic zde
potiebujeme také znat rozsiteni jazyka C++, ktera jsou k disposici v C++ Builderu. (Jejich piehled
najdete v nasledujici kapitole. Nez budete pokracovat, doporucuji precist si alesponi ¢ast vénovanou
vlastnostem (property).)

Asi nejcastéji postupujeme pii vytvafeni novych komponent tak, Ze najdeme uz hotovou
komponentu, ktera déla alespon piiblizné€ to, co potfebujeme, a upravime ji — odvodime od ni novou
komponentu s potiebnymi vlastnostmi. Chceme-li vytvofit vizualni komponentu zalozenou na oknu,
muizeme pouzit spolecného predka TWinControl (0d ni jsou odvozena napft. tlacitka, editacni pole atd.).
Pokud nepotiebujeme, aby se nase komponenta chovala jako okno (nebude mit identifika¢ni ¢islo,
tzv. handle), mizeme pouzit predka TGraphicControl. Univerzalnim ptedkem pro vSechny komponenty,
tj. 1 pro nevizudlni, je tfida TControl.

Nas postup je tedy nasledujici:

<> Vytvotime samostatny modul (unit) obsahujici definici tfidy komponenty.
<> Vlozime komponentu do balicku™ a prelozime balicek i s komponentou.

<> Instalujeme ji na zvolenou paletu.

Pti programovani komponent musime mit na paméti nékolik pravidel:

<> Komponenta je tida, ktera je nezavisla na zbytku programu a komunikuje s nim prostfednictvim
svého rozhrani tvofeného vlastnostmi (property) a metodami.

<> Ptedkem komponenty je tfida TComponent nebo néktera z tfid od ni odvozena.
<> Instance komponent (a viibec viech t¥id odvozenych od tiidy TObject) musime alokovat dynamicky.

<> Vlastnosti, které se maji objevit v inspektoru objekti, musi byt deklaroviny jako publikované
(sekce s pristupovymi pravy _ published).

P33

Pfi programovani modulu s komponentou mtizeme postupovat ,,rucné®, psat zdrojovy text fadku po
fadce. Muzeme ale také pouzit sluzeb komponentového Samana (Component Wizard). My si
ukazeme druhou moznost, vysvétlime si ale vSe, co na$ Saman vytvori.

10.2 Zaciname

Nejprve si rozmyslime, kterou tfidu pouzijeme jako predka. Abychom si zjednodusili situaci,
vytvotime digitalni hodiny — to znamend zobrazeni textu. V tUvahu tedy pfichazeji napf.
komponenty Label nebo Panel. Pouzijeme prvni z nich.

Nyni vytvofime modul s definici komponenty. Pfikazem File Close All... uzavieme vSechny oteviené
projekty a soubory a ptikazem Component | New Component... vyvolame dialogové okno New Component
(obr. 10.1).”” V ném do pole Ancestor type vyplnime jméno piedka (TLabel), do pole Class Name jméno
tfidy komponenty (THodinky) a do pole Palette page jméno palety, na kterou chceme novou komponentu
instalovat. Zaddme-1i jméno neexistujici palety, pfi instalaci komponenty se vytvofi.

%6 Balicek, package, je zvlastni typ dynamické knihovny pouzivany v Borland C++ Builderu a v Delphi.
Mize obsahovat jednu nebo nékolik komponent.

*7 Stejného vysledku dosahneme, vyvolam-li zasobnik objektii piikazem File | New... a vybereme-li si ikonu
Component.
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Hew Component [ =]

Mew Component |

Ancestar pe: ITLabeI ﬂ

LClazs Mame: ITHodink_l,l

Palette Page: Ipokud j

Urit filz narme: Ie:\program filesbarland cbuilderdtLib\Hadinky. J

Search path: |$[B CB)\Lib:$(BCE\Bin:$(BCE N mports

Inztall... | ok I Cancel | Help |

Obr. 10.1 Vytviiime novou komponentu

V poli Unit file name zvolime adresar, do kterého chceme vytvofeny zdrojovy soubor ulozit. V C++
Builderu 4 zvolime adresar ...\Projects\Lib, v C++ Builderu 3 ...\Projects. Pokud neni tento adresar uveden i
v nasledujicim poli, Search path, piipiSeme ho tam, nebot’ to je cesta, kde bude C++ Builder hledat
dalsi moduly potiebné pii prekladu balicku. Pak stiskneme tlacitko OK.

Prosttedi vytvoii zdrojovy a hlavickovy soubor pojmenovany podle tfidy komponenty — v naSem
piipadé to bude Hodinky.cpp @ Hodinky.h. V hlavickovém souboru najdeme kostru definice tfidy Thodinky:

class PACKAGE THodiny : public TLabel
{

private:
protected:
public:
__fastcall THodiny(TComponent* Owner);
__published:

)2

Makro PACKAGE se rozvine v modifikator, ktery fika, Ze jde o tfidu exportovanou z balicku; je tedy
nezbytné.

V souboru Hodinky.cpp najdeme vedle konstruktoru této tfidy jest€¢ funkci ValidCtrCheck(), ktera
kontroluje, zda nové vytvorena tiida komponenty neobsahuje néjakou cisté virtualni funkei, a funkcei
Register(), Ktera se stara o registraci komponenty.

static inline void ValidCtrCheck(THodinky *)

new THodinky(NULL);
}

__fastcall THodinky::THodinky(TComponent* Owner)
: TLabel(Owner)

namespace Hodinky

void __fastcall PACKAGE Register()

TComponentClass classes[1] = {__classid(THodinky)};
RegisterComponents("pokus", classes, 0);

}

Pti ukladani nam prostiedi jest¢ nabidne moznost soubory piejmenovat.

Registrace

Pokud budeme psat komponenty ru¢né, mizeme funkci ValidCtrCheck() vynechat. Funkce Register() je
vSak nezbytna. Musi mit prototyp

void __fastcall PACKAGE Register();

a musi lezet v prostoru jmen (namespace) se stejnym jménem jako je jméno komponenty bez tivodniho T
(v nasem piipad¢ tedy Hodinky). MliZe najednou registrovat i vétsi mnozstvi komponent.

V této funkci nejprve vytvoiime pole classes s ukazateli na tabulky virtualnich metod jednotlivych
komponent ptikazem

TComponentClass classes[1] = {__classid(THodinky)};
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Ke ziskani ukazatele na tabulku virtudlnich metod slouzi operator _ classid. Pak zavolame funkci
RegisterComponents(), kterd se postard o vlastni registraci. Jejim prvnim parametrem je znakovy fetézec
obsahujici jméno palety, na ktery chceme novou komponentu umistit (v naSem piipadé "pokus")
druhym je adresa pole obsahujiciho tabulky virtualnich metod a tfetim je index posledniho prvku
pole classes.

Tuto funkci zavola prostiedi pfi instalaci balicku automaticky.

Komponenta Hodinky

Komponenta vytvofend Samanem umi pfesné totéZz co jeji predek, komponenta Label — ma stejné
metody, stejné vlastnosti atd.. Nyni ji tedy nauc¢ime zobrazovat ¢as. Zakladem bude opét ¢asovac, t;.
komponenta Timer, ktera bude vyvolavat udalosti OnTimer. V handleru reagujicim na tyto udalosti pak
budeme ménit text zobrazovany komponentou. VSe potfebné jiz zndme ze 3. kapitoly, a proto
muzeme postupovat rychle.

Casova¢ tentokrat vlozime do programu ,,ruéné®, nebot’ prostiedi nam v této situaci nepomiiZe.
Do definice tiidy dopisSeme jako soukromou slozku ukazatel tajmr na typ TTimer a funkci OnTajmr(), ktera
bude slouzit jako handler reagujici na zpravy od ¢asovace.

V sekci _ published definujeme novou vlastnost, Enabled typu bool. Tato vlastnost bude urcovat, zda
hodinky pobézi. Protoze bude vyuzivat vlastnosti Enabled ¢asovace, musime pro ni definovat také
piistupové metody, které v pojmenujeme GetEnabled() @ SetEnabled(). Jeji implicitni hodnota bude false.
Upravena deklarace tfidy THodinky tedy bude mit tvar

class PACKAGE THodiny : public TLabel
{

private:
TTimer * tajmr;
Il_property Caption;
protected:
void __fastcall OnTajmr(TObject *Sender);
void __fastcall SetEnabled(bool);
bool __fastcall GetEnabled(void);
public:
__fastcall THodiny(TComponent* Owner);
__published:
__property bool Enabled={read=GetEnabled, write=SetEnabled, default=false};

Dellarace tridy THodinky (soubor hodinky.h)

Nyni naprogramujeme jednotlivé metody. V konstruktoru komponenty alokujeme novy ¢asovac a
jeho vlastnosti Interval piifadime hodnotu 1000, tj. 1 vtetina. Pak uréime, Ze pti udalosti OnTimer se bude
volat metoda OnTajmer(). (PFipomenme si, ze jména udalosti — napt. OnTimer — piedstavuji ukazatele
na metody. Staci tedy ptifadit datové sloZce OnTimer adresu metody OnTajmr().)

Nakonec ulozime false do vlastnosti Enabled Casovace. Tim vlastné nastavime implicitni hodnotu
vlastnosti Enabled komponenty Hodinky.

__fastcall THodinky::THodinky(TComponent* Owner)
: TLabel(Owner)
{

tajmr = new TTimer(this);  // Viytvofime dynamicky ¢asovac

tajmr -> Interval = 1000; // Nastavime interval udalosti OnTimer

tajmr -> OnTimer = OnTajmr;  // Uréime handler, ktery se bude pfi udélosti
Caption = "00:00:00"; /I OnTimer volat, a po¢ate¢ni napis
tajmr->Enabled=false; /I Na pocatku ¢asovac nebézi

Konstruktor tiidy THodinky (soubor hodinky.cpp)

Handler OnTajmr() musi byt typu void _ fastcall a musi mit jeden parametr typu TObject*. Jeho jedinym
ukolem je zjistit pfesny ¢as, prevést jej na fetézec a prifadit vlastnosti Caption zdédéné po predkovi,
tfid€ TLabel. To uz zname:

void __fastcall THodinky: :OnTajmr(TObject *Sender)

{
TLabel::Caption = Time();
}
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Déle napiSeme ptistupové metody SetEnabled) a GetEnabled(). Metoda, ktera nastavuje hodnotu dané
vlastnosti, Set... musi byt typu void a musi mit jeden parametr typu této vlastnosti. V naSem ptipadé
tedy bude mit jeden parametr typu bool. Hodnotu tohoto parametru pieda vlastnosti Enabled Casovace.

Metoda Get..., ktera zpiistupnuje danou vlastnost, musi byt bez parametrii a musi vracet hodnotu
typu této vlastnosti; v nasem piipadé tedy bude vracet hodnotu typu bool. Vrati hodnotu vlastnosti
Enabled Casovace.

void __fastcall THodinky::SetEnabled(bool val)

tajmr -> Enabled = val;

1
bool __fastcall THodinky::GetEnabled()

retun tajmr->Enabled;

Pristupové metody pro viastnost Enabled nasi komponenty (soubor Hodinky.cpp)

Tim jsme hotovi, miZeme vytvoiené soubory ulozit a uzaviit. Takto vytvofenou komponentu
muizeme pouzivat podobné jako jakoukoli jinou tfidu v programu a v této podobé¢ ji také budeme
ladit. (Nesmime ale zapomenout, ze jde o potomka tfidy TObject, takZe jeji instance sméji byt jen
dynamickeé.)

Poznamka

Vsimnéte si, Ze jsme se nikde nestarali o destrukci ¢asovace a o jeho uvolnéni z paméti. Nemusime,
nebot’ Casovac je vlastnén nasi komponentou (ukazatel na ni dostal jako parametr konstruktoru) a ta
se o jeho zruSeni postara sama.

Balicek

Nyni je tfeba vytvofenou komponentu vlozit do balicku, pfelozit, odladit a instalovat. Za¢neme
vytvorenim bali¢ku. Pfikazem File | New... vyvolame zdsobnik objektd a zvolime v ném moZzZnost
Package (balicek). Prostfedi vytvoii novy balicek a otevie okno Package, které obsahuje nastroj
podobny spravci projektd (obr. 10.2). Prikazem File | Save All... balicek uloZime a pfitom mu dame
jméno Hodiny.

Povsimnéte si, Ze tento ,,spravce balickd* ukazuje nejen moduly, které balic¢ek obsahuje (vétev
Contains), ale 1 moduly, na kterych zavisi (vétev Requires). (Pokud si toto okno jakymkoli zptisobem
skryjete, mlizete jej znovu vyvolat tak, ze ptikazem View | Window list nebo klavesovou zkratkou ALT+0
vyvolate seznam vSech otevienych oken C++ Builderu a v ném zvolite Package.)

FPackage - hodiny.cpp

b = - ]
Compile Add Remaove | rstall Options

Files | Path |

i 2] hodinky.cpp e:program fileshborlandschbuilderdprojects
@ hading.cpp e:program fileshborlandschbuilderdprojects
=~ Requires

o BF] vel40 bpi

Obr. 10.2 Balime balicek

Nas balicek zatim obsahuje jediny modul, Hodiny, a v ném funkei DliEntryPoint().”® PEipojime k nému tedy
jiz hotovy modul s komponentou. Stiskneme tlacitko Add a v dialogovém okné, které se objevi,
zadame na karté Add Unit v poli Unit file name jméno zdrojového souboru Hodinky.cpp (vCetné cesty;
muzeme pouzit tlacitko Browse).

*¥ Ptipomenime si, Ze bali¢ek neni nic jiného nez zvlastni druh dynamické knihovny.
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Nyni nezbyva, nez baliek pielozit; pouZijeme tlacitko Compile ve spravci balickli. Pokud najde
preklada¢ né&jaké chyby, ukaze nam je podobné¢ jako pfi prekladu ,,obycejného* programu. Nase
komponenta by ale méla byt uz odladéna.

Pak balic¢ek a s nim i komponentu instalujeme. K tomu nam poslouzi tlacitko Install ve ,,spravci
balickt. Pokud je vSe v poradku, objevi se dialogové okno s informaci, ze se instalace podafila, a v
hlavnim okn¢ pfibude na paleté nova stranka jménem Pokus obsahujici nasi komponentu (obr. 10.3).

& (o albanliden A [Ibaild: 0,22 secs]
Fie Edt Seach View Projst Fun Component Database Tools Workgioups Help ‘
NE -1 d@%|2 g“l & % ||| winzz] Sustem | Intemet | Data Access | Data Contios | Midas | Decision Cube | BReoor | Dicloas | Win 311 Samoles | Activex  Pokus | 41>
sl L= S
Hodiny|

Obr.10.3 Uz je tam...

Nyni svou komponentu vyzkouSime. Uzavieme aktudlni projekt, vytvofime novy a do vizudlniho
navrhu programu vloZime komponentu Hodiny. Nastavime-li nyni jeji vlastnost Enabled na true, hodiny
se rozebéhnou a pobézi uz v dobé navrhu. Pfitom naSe komponenta ma vSechny vlastnosti
komponenty Label — miizeme ménit pismo, umisténi, velikost, zarovnani atd. Zdédila ovSem i ikonu,
tedy bitovou mapu, ktera ji reprezentuje na paleté.

Obr. 10.4 Hodiny v komponenté ukazuji pFesny cas i v dobé ndavrhu

Poznamka: C++ Builder 3

Postup v ptedchozi verzi C++ Builderu se pon€kud lisi. Podobné jako ve verzi 4 vytvoiime novy
bali¢ek jménem Hodiny. Vysledkem bude projekt Hodiny.bpk a zdrojovy text balicku s funkei DilEntryPoint(),
podobné jako v predchozim ptipadé. Pak ptikazem Project | Add to Project vyvolame dialogové okno Add.
Na karté Add unit v poli Unit file name zadame jméno modulu, tj. Hodinky.cpp, a stiskneme OK. Pak spustime
preklad piikazem Project | Make z hlavni nabidky.

Ikona komponenty

Nakonec zménime bitovou mapu, ktera predstavuje nasi komponentu na palet€ i ve vizudlnim navrhu
programu. Ptikazem Tools | Image Editor spustime editor obrazkti. V ném piikazem File | Open otevieme
soubor Hodiny.res 8 preloZzenymi prostiedky nasi komponenty; objevi se okénko, které je schématicky
zobrazi (obr. 10.5).

g9 Hodiny.res H=
El- Contents

= leon
- MAINICON

Obr. 10.5 Struktura prostiedkii v projektu komponenty

Zatim zde najdeme pouze ikonu a informaci o verzi. Obrazek, ktery reprezentuje komponentu na
paleté, ale neni ikona, nybrz bitova mapa o rozmérech 24 x 24 pixeli. Pouzijeme tedy piikaz Resource
| New | Bitmap a v dialogovém okné¢, které se objevi, zadame prislusné rozméry. Bitova mapa piibude
pod nazvem Bitmap1 mezi prostfedky naSeho projektu. Dvojklikem na jeji ikonu ji otevieme a v
editoru nakreslime vhodny obrazek, napf. jako na obr. 10.6.
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Pak tento obrazek pfejmenujeme, napf. tak, ze kliknutim vybereme jméno Bitmap1 v okénku se
schématem prostifedkil, v nabidce zadame piikaz Resource | Rename a pak jméno prosté prepiSeme.
Pozor: bitova mapa reprezentujici komponentu se musi jmenovat stejné jako typ komponenty, ovsem
psany velkymi pismeny; v naSem piipadé tedy THODINKY.

Ptikazem File | Open Project... znovu otevieme projekt Hodiny.bpk; objevi se opét spravee balicki. Kdyz
nyni spustime tlacitkem Compile pfeklad, upozorni nds C++ Builder nejprve, ze se chysta znovu
prekladat bali¢ek, a vyzada si souhlas. Po novém piekladu a instalaci bude mit komponenta objevi jiz
novou ikonu.
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Obr. 10.6 Kreslime obrdazek komponenty

Poznamka

V C++ Builderu 3 uloZime bitovou mapu do souboru s ptiponou .DCR (napf. obrazky.der) a do programu
jej zatadime pomoci makra USERES, které pouZijeme v souboru obsahujicim funkci DilEntryPoint():

USERES("obrazky.dcr");

Instalace cizi komponenty

Po vytvofeni balicku dostaneme soubor Hodinybpl, ktery obsahuje vlastni komponentu, soubor
Hodiny.bpi, ktery obsahuje importni knihovnu pro bali¢ek, a soubor Hodinylib, ktery obsahuje nasi
komponentu v podobé¢ statické knihovny. K témto souborim musime dodat jesté hlavickovy soubor
Hodiny.h s popisem tfidy komponenty.

Pti instalaci cizi komponenty umistime hlavickovy soubor do adresafe s hlavickovymi soubory
(standardn€ INCLUDE\VCL), soubory bpi a lib do adresdfe se statickymi knihovnami a soubory
(standardné LIB) a soubor BPL do adresaie s balicky (napt. BIN). Pak balic¢ek instalujeme: Ptikazem
Component | Install Package vyvolame dialogové okno Project Options se strankou Packages, stiskneme tlacitko
Add a v dialogovém okn¢ zadame jméno souboru s balickem. Pak Pfikazem Component | Configure Palette
vyvoldme okno Palette Properties, v poli Pages oznac¢ime All a v poli Components vyhledame instalovanou
komponenty. Mysi ji pak pretdhneme na zvolenou stranku palety (obr. 10.7).
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Palette Properties [ %]
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Obr. 10.7 Umistime komponentu na zvolenou paletu
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11. C++ Builder a programovaci jazyk C++

Podivejme se nyni blize na implementaci programovacich jazyki C a C++ v C++ Builderu 4.

11.1 Obecna charakteristika

C++ Builder 4 je zaloZen na programovacim jazyku C++ v duchu standardu ANSI/ISO z roku 1997.
Zamerng fikam ,,v duchu®, nebot’ neni s timto standardem zcela shodny; to nelze v souc¢asné dobé
tvrdit o Zadném z bézn¢ pouzivanych prekladaci, nebot’ vSechny se standardu teprve pfiblizuji.

Existuji tedy vlastnosti jazyka C++, které jsou popsany ve standardu, ale které tento piekladac
jesté neimplementuje. Vedle toho obsahuje C++ Builder néktera roz§ifeni vynucend pozadavkem
kompatibility s Delphi a prostiedim Win32.

Implementace programovaciho jazyka C odpovida standardu ANSI/ISO 9899-1990 s né¢kolika
roz§ifenimi.

11.2 Jazyk C

vvvvvv

(konstrukce _ try/ except a _ try/_ finally). Toto rozSifeni se plvodné objevilo v microsoftskych
prekladacich pro Win32; implementace v C++ Builderu neobsahuje klicové slovo _leave.”’

Vlozené funkce

Mezi drobnd, ale pfijemna rozsifeni patii klicové slovo _ inline, které umozituje deklarovat vlozené
funkce i v jazyce C. Ma naprosto stejny vyznam jako kliCové slovo inline, které je ale k disposici
pouze v jazyce C++.

Celociselné typy

S celocCiselnymi typy se zadavanou velikosti, _int8, _intl6, _int32 a _int64, jsme se setkali uz v
predchozich verzich C++ Builderu. Tyto typy lze pouzivat i s modifikdtorem unsigned, napt. unsigned
_inte4. Ciselna ptipona uréuje velikost proménnych tohoto typu v bitech. Typ _ints je ekvivalentni
typu signed char, typ unsigned __int8 je ekvivalentni typu unsigned char; typ __inti6 je ekvivalentni typu short a
typ _int32 je ekvivalentni typu int. Typ _int64 neodpovida Zzadnému ze standardnich typt a piedstavuje
rozsah hodnot od -9223372036854775808 do 9223372036854775807, typ unsigned __int64 ma rozsah od
0 do 18446744073709551615.
Pro zadavani konstant téchto typt jsou k dispozici piipony i8, i16, i32, i64, ui8, uil6 a vi64, napfr.

unsigned __int64 i = Oui64;

Pozor, v ptipad¢ bezznaménkovych hodnot nelze na rozdil od standardnich pfipon zaménit pofadiu a
iN, takze nelze psat napt.

unsigned __int64 i = 0i64u; // NELZE

Pti tisku hodnot typu _ int64 pomoci funkce printf() nebo dalsich funkci ze standardni knihovny jazyka
C pouzijeme modifikator velikosti L, napft.

unsigned __int64 i64 = 123456789123456789ui64;
printf("%Lu", i64) ;

Stejny modifikator miizeme pouzit i pfi ¢teni té€chto hodnot pomoci funkce scanf):
scanf("%Lu", &i64);

* Podrobny vyklad o strukturovanych vyjimkach najdete v esting napf. v [3] nebo v [9].
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11.3 Jazyk C++

Implementace jazyka C++ se velmi blizi standardu tohoto jazyka. Pfesto najdeme v C++ Builderu
nékolik vlastnosti, které standard pfedepisuje, ale které jeste¢ nejsou implementovany, a také néktera
rozsireni.

Vztah ke standardu

Zde stoji za zminku, ze C++ Builder dosud nedovoluje definovat operator delete s ,,umisténim®, tj. s
dodateCnymi parametry, které by umoznily volat verzi operatoru delete odpovidajici pouzitému
operatoru new pii vyjimce v konstruktoru dynamické instance. Jde ovSem o konstrukei, ktera nepatii k
bézné pouzivanym.

Na druhé strané¢ soucasnd verze C++ Builderu obsahuje implementaci Sablon odpovidajici
standardu, tj. vCetné moznosti deklarovat Sablonu jako slozku tfidy nebo Sablony tfidy, vcetné
moznosti specifikovat Sablonové parametry Sablon a vcetné klicového slova export.

Tyto konstrukce se ovSem uplatiiuji predevsim ve standardni $ablonové knihovné (STL, standard
template library), a vibec pfi tvorbé knihoven, a proto je zde nebudeme podrobnéji rozebirat.
Piipadné zajemce odkazuji na [3] a [9].

Rozsireni

Soucasti implementace jsou i néktera rozsifeni, tedy konstrukce, které standard jazyka nezna. I kdyz
vétsSinu z nich pfi bézném programovani v C++ Builderu nepouZijeme, je tieba o nich alespon
ramcove vedét.

Nova klicova slova

V Borland C++ Builderu 4 se setkavame s nékolika novymi klicovymi slovy. Ve strucnosti se zde
podivame na jejich vyznam; vezmeme je pfitom v abecednim potadi.

__automated

Pouziva se jako specifikator ptistupovych prav v deklaraci tfidy. Podobné jako public znamena, Ze za
nim nasleduji slozky, které jsou dostupné vSem castem programu. Pro tyto slozky vygeneruje
preklada¢ informace nezbytné pro OLE automation. Vzhledem k tomu, Ze toto téma zna¢n¢ piesahuje
ramec nasi knihy, nebudeme ho zde rozebirat.

__classid

Toto klicové slovo piedstavuje operator, jehoz operandem je jméno tiidy. Tento operator vrati
ukazatel na tabulku virtudlnich metod. Setkdme se s nim pfi vytvafeni formulati v hlavnim programu
a pii registraci komponent. Jinak neni divod ho pouzivat.

_ closure

Anglické slovo closure si dovolim ponékud svévoln€ prelozit vyrazem klauzura. Klauzura je zvlastni
typ ukazateli na metody, ktery se sklada ze dvou ¢asti — obsahuje adresu metody (tedy jejiho kodu)
a zaroven adresu instance, pro ktery se ma tato metoda volat.

Tento druh ukazateli se pouziva predevSim pii definici udalosti pro komponenty. Kazda z
udalosti je klauzura. Podivame-li se do napovédy, zjistime, Ze napt. udalost OnClick je vlastnost typu
TNotifyEvent

__property Classes::TNotifyEvent OnClick =
{read=FOnClick, write=FOnClick, stored=IsOnClickStored};

a typ je TNotifyEvent definovan jako
typedef void __fastcall (__closure *TNotifyEvent)(System::TObject* Sender);

-155-



Miroslav Virius — Borland C++ Builder

Jestlize definujeme handler pro tuto udalost, znamend to, Ze se do vlastnosti OnClick (tedy do
proménné FonClick) ulozime ukazatel na instanci a ukazatel na jeho metodu. Tato metoda se bude
volat pti pfichodu udalosti. Diky tomu mizeme meénit handlery pro udalosti za béhu programu,
muzeme pouzivat jeden handler pro vice riznych udalosti pro stejné i rizné komponenty (pokud maji
jejich handlery stejny pocet a typ parametrtl) apod.

Poznamenejme, ze udalosti by Slo implementovat, aniz bychom museli klauzury zavadét; jsou
vSak nezbytné pro kompatibilitu s Delphi.

__declspec(specifikace)

S klicovym slovem _ declspec se v posledni dobé setkdvame v tadé prekladaci pro Win32. Slouzi k
zadavani nestandardnich modifikatord. Syntakticky se chova jako deklarac¢ni specifikator a v
zévorkach za nim nésleduje zaddvany nestandardni modifikator. V C++ Builderu se miizeme setkat
mj. s nasledujicimi konstrukcemi:

__declspec(dllexport) funkce nebo tiida exportovana z dynamické knihovny,

__declspec(dynamic) slouzi ke specifikaci tzv. dynamickych funkci (viz
dale),

__declspec(package) fika, ze kod definujici tfidu miize byt pielozen jako
soucast balicku,

__declspec(delphireturn) pro kompatibilitu s Pascalem,

__declspec(delphiclass) pro kompatibilitu s Pascalem,

__declspec(pascalimplementation) pro kompatibilitu s Pascalem,

__declspec(hidebase) pro kompatibilitu s Pascalem.

Posledni c¢tyii modifikatory najdeme predevsim v hlavickovych souborech .nhpp vytvofenych
preklada¢em Pascalu pro pouziti v C++.

__property

Definuje vlastnost komponenty. Pfipomenme si, Ze viastnost v této souvislosti slozku instance
objektového typu, jejiz zména se okamzité promitne do skute¢nych vlastnosti této instance. Je-li
napf. okno ukazatel na instanci tfidy TForm, pak pfifazeni

okno -> Visible = true;

zpusobi, Ze instance *okno zacne byt viditelnd — zobrazi se na obrazovce.
Budeme o nich podrobnéji hovofit déle.

__published

Pouziva se jako specifikator ptistupovych prav v deklaraci tfidy, a to ve dvou vyznamech. Podobné
jako public znamena, ze za nim nasleduji slozky, které jsou dostupné vSem castem programu.
Pouzijeme-li tento specifikator pro vlastnost v deklaraci komponenty, vygeneruje pro ni prekladac
informace nezbytné pro zobrazeni této vlastnosti v inspektoru objektt.
V deklaraci tfidy okna nebo datového modulu oznacuje specifikace _ published Cast, kterou vytvofil
C++ Builder za zéklad€¢ vizualniho navrhu a do které by programator jinak nez prostfednictvim
vizualniho navrhu nemél zasahovat.

Vlastnosti

Deklarace vlastnosti komponenty ma tvar

__property typ identifikator =
{read = jméno, write = jméno, stored = vyraz, default = hodnota};

V tomto popisu jSou neproporcionalnim pismem zapsany termindlni symboly, tj. ¢asti, které musime do
programu opsat, a kurzivou neterminalni symboly, tj. ¢asti, za které musime ,,néco dosadit.

Deklarace vlastnosti se tedy podoba deklaraci datové slozky, az na to, Ze za ni nasleduji jakési
podivné specifikace. Poznamenejme, ze kterakoli ze specifikaci ve sloZzenych zavorkach muze
chybét.
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Cteni a zapis hodnoty vlastnosti

Za specifikaci read miiZze ndsledovat bud’ jméno datové slozky, ve které je hodnota vlastnosti uloZena,
nebo jméno metody, ktera se bude volat vzdy pii pouziti hodnoty této vlastnosti.
Za specifikaci writt mize nasledovat bud’ jméno datové slozky, je které je hodnota vlastnosti
ulozena, nebo jméno metody, ktera se bude volat vzdy pri pfifazeni nové hodnoty této vlastnosti.*’
Tato proménna a metody je zpravidla deklarovana jako chranéna (protected).

Implicitni hodnota vlastnosti

Za specifikaci default nasleduje vyraz udavajici implicitni hodnotu dané vlastnosti, tj. hodnotu, kterou
bude mit, pokud ji v inspektoru objektii nebo za béhu programu pfifazenim nezménime. OvSem,
pozor — to neznamena, ze se pieklada¢ o pfifazeni této hodnoty pii vytvoreni instance komponenty
automaticky postard, to musime zafidit sami v konstruktoru této komponenty. Specifikace implicitni
hodnoty umozituje C++ Builderu rozhodnout, zda se bude hodnota vlastnosti ukladat do souboru .dfi
s popisem formulafe. (Pfipomenime si, ze do tohoto souboru se hodnoty vlastnosti ukladaji pouze v
pripadé, Ze se lisi od implicitni hodnoty.)

Ukladani viastnosti

Za specifikaci stored nasleduje logicky vyraz, ktery urcuje, jak se bude hodnota vlastnosti ukladat do
souboru .dfm pii uzavieni projektu. Bude-li za slovem stored zapsana hodnota tue, bude se hodnota
vlastnosti ukladat, bude-li tam fase, ukladat se nebude. Tato hodnota se pozd€ji pouzije pfi
opakovaném otevieni projektu nebo pii zobrazeni formulaie za béhu programu.

Implicitné se hodnoty vlastnosti definovanych v sekci _ published uklddaji automaticky, hodnoty
vlastnosti definovanych v ostatnich sekcich deklarace tfidy komponenty (public atd.) nikoli. To
znamena, ze pomoci této specifikace miizeme zabranit ukladani hodnot vlastnosti ze sekce _ published a
predepsat uklddani hodnot vlastnosti z ostatnich sekci.

Vyjimky

Vyjimky, které vzniknou v komponentach, musime zachycovat odkazem nebo vypustkou.

Strukturované vyjimky

Strukturované vyjimky nejsou specialitou C++ Builderu, a proto zde o nich podrobnéji nehovofime.
V C++ Builderu 4 ovSem nachazime jednu vyznamnou novinku: Bloky s koncovkou, tedy konstrukce
__try/__finally, miiZeme pouzivat i v C++.

Datové typy

V C++ Builderu se setkavame s n¢kolika novymi datovymi typy.

Celociselné typy

O typech _int8, _intl6, _int32 a _int64, jsme hovorili jiz v souvislosti s jazykem C. Zde pouze
zdiiraznime, ze typ _ int8 je jen jinym jménem pro typ char, _int32 je jen jinym jménem pro int atd. To
znamena, ze pokud napiSeme

__int8 c = 65;

cout << ¢ << endl;

vypiSe program 'A'. Dale to znamena, ze nemiZeme vedle sebe definovat napt. pretizené funkce

void f(__intl6 x) { /* ... */ }
void f(shorty) {/*...*} I Nelze, typ parametrti se nelisi

80y C++ Builderu i v Delphi se dodrzuje konvence, Ze jméno proménné, ve které je hodnota vlastnosti
uloZena, se sklada ze jména vlastnosti, pfed kterym je navic pismeno F. Metoda pro ziskani hodnoty
vlastnosti (uvedena u specifikace read) se sklada ze jména vlastnosti, pfed kterym je navic slovo Get, a
metoda pro uloZeni hodnoty vlastnosti (uvedena u specifikace write) se sklada ze jména vlastnosti, pfed
kterym je navic slovo Set. Doporucuje se tyto konvence dodrzovat.
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Mnoziny

V nékterych piipadech potfebujeme mnozinu piiznakd. Napt. pismo (font) mize byt tu¢né, podtrzené
nebo kurziva; ale mize to také byt tucnd podtrzena kurziva nebo nemusi mit zaddnou z téchto
vlastnosti. Typ pisma je tedy popsan mnoZinou piiznak.

Podobné chceme-li védét, které preradovace byly stisknuty pfi kliknuti mySi, potfebujeme
mnozinu, nebot nemusel byt stisknut zadny a mohla byt stisknuta tfeba kombinace CTRL+ALT.

Mnoziny jsou v C++ Builderu navrZzeny jako analogie typu mnozina v Pascalu, tedy jako
proménné obsahujici bitové piiznaky urcujici, ktery z moznych prvkli v mnozing je a ktery tam neni.
Prvky mnoziny mohou byt napt. znaky nebo hodnoty vyctovych typa. Jsou implementovany pomoci
Sablony

template<class T, unsigned char minEl, unsigned char maxEl>
class __declspec(delphireturn) Set;

kde T je typ ukladanych hodnot a minEIl, resp. maxEl je hodnota nejmensiho, resp. nejvétsiho mozného
prvku. V C++ Builderu je definovano nékolik instanci této Sablony, napf.

enum TFontStyle { fsBold, fsltalic, fsUnderline, fsStrikeOut };
typedef Set<TFontStyle, fsBold, fsStrikeOut> TFontStyles;

Jinym piikladem je typ TsShiftState vyjadiujici mnozinu stisknutych pretad’ovac.

Pro pfidavani prvkd do mnoziny slouzi pfetizeny operator <<, pro vyjimani prvki z mnoziny
operator >>. Chceme-li zjistit, zda je néjakd hodnota prvkem mnozZiny, pouZijeme metodu Contains().
Pro bézné operace s mnozinami lze pouzit operatory + (sjednoceni), * (prinik), - (rozdil), =
(ptitfazeni), == (rovnost), = (nerovna se).

Objektové typy

Objektové typy definované v C++ Builderu, které nijak nesouvisi s VCL, se chovaji po vsech
strankach tak, jak predepisuje standard jazyka C++, a proto o nich neni tfeba hovoftit. Problémy
ovSem nastanou, podivame-li se blize na soucasti knihovny VCL a na tfidy od nich v C++ Builderu
odvozené. Zde musime mit na paméti nékolik omezeni:

<> Instance tiid, které jsou pfimo nebo nepfimo odvozené od tfidy TObject, musi byt dynamické. To
znamena, Ze nelze napsat
TEdit E; //NELZE

ale musi byt
TEdit *ue = new Tedit; // OK

<> Pro tyto tfidy nelze pouZivat vicenasobnou dédi¢nost (a tedy ani virtudlni dédi¢nost).
<> Pro metody t&chto tiid nelze definovat implicitni hodnoty parametri.

<> Instance nelze piifazovat a nejsou pro né definovany kopirovaci konstruktory. To mj. znamen4, Ze
jako parametry funkci je smime pfedavat pouze odkazem nebo ukazatelem.

Vytvaieni instanci

Knihovna VCL byla napsana v Object Pascalu. Odtud plynou nejen vyse uvedena omezeni, ale i
nékteré dalsi problémy. Standard jazyka C++ predepisuje, ze konstruktor odvozené tfidy, potomka,
vzdy nejprve zavola konstruktory svych bezprostfednich predk. To znamena, Ze v dob¢, kdy se
zacne provadét télo konstruktoru potomka, jsou zdédéné podobjekty jiz pIné zkonstruovany
(inicializovany).

Nic takového ale v Object Pascalu neplati. V Pascalu miize konstruktor potomka volat konstruktor
predka, ale nemusi, a pokud ho vola, mize ho volat kdykoli. (Neni to automatické jako v C++,
programator musi zavolat konstruktor ptedka explicitn€. Pokud se konstruktor pfedka nezavola, musi
se o inicializaci slozek pfedka postarat potomek; pamét’ pro slozky predka se samoziejme vyhradi.)

Ttidy odvozené v C++ Builderu od tiid z knihovny VCL se chovaji jako ostatni objektové typy
definované v C++, tj. jejich konstruktor nejprve vola konstruktor predka a teprve pak probéhne jeho
vlastni t€lo. OvSem konstrukce vzdalengjSich predki — téch, ktefi jsou definovani v knihovné VCL,
a tedy napsani v Pascalu — probiha podle pravidel Pascalu.

Podivejme se na pfiklad. Definujeme v C++ Builderu tfidu Baze, kterd bude potomkem typu
TWinControl Z VCL, a od ni pak odvodime tfidu TOdvozena.
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Obr. 11.1 Poradi konstrukce objektii odvozenych od souédsti knihovny VCL

class TBaze: public TWinControl

{
public:
TBaze();

%

class TOdvozena: public TBaze
public:
TOdvozena();

I3

TOdvozena *uo = new TOdvozena;

Dédickou hierarchii, tedy posloupnost predktl az po tfidu TObject, ktera je zakladem knihovny VCL,

ukazuje leva Cast obr. 11.1. V pravé ¢asti pak vidime posloupnost volani konstruktord.

Poznamenejme, ze kdyby se jednalo o hierarchii plné definovanou v C++, volal by se jako prvni
konstruktor tiidy, Tobject (tj. jako prvni by se konstruoval zdédény podobjekt tfidy TObject), pak by

nasledoval konstruktor, tfidy TPersistent, ... , pak konstruktor tfidy TWinControl a nakonec konstruktor

tfidy TBaze & TOdvozena.

Virtualni metody

Vedle virtualnich metod tak, jak je zname z C++, se v knihovné pouzivaji i tzv. dynamické metody.

Deklaruji se pomoci specifikatoru __declspec(dynamic).

Jejich smysl, a tedy i jejich fungovani z hlediska chodu programu, je stejny jako v ptipadé¢
virtudlnich metod. Jediné, ¢im se lisi, je zptisob piekladu volani. Pouziti dynamickych metod vede v
pripadé knihoven, jako je VCL, k mensimu, ale také k pomalejsimu vyslednému programu nez v

pfipad¢ ,,obycejnych* virtualnich metod.
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Poznamenejme, Ze dynamické metody lze pouzivat pouze pro tfidy odvozené od nékteré ze tiid z
knihovny VCL.

Programatorim zvyklym na C++ muze ptipadat podivné, Ze konstruktory komponent mohou (a v
nékterych pripadech i musi) byt virtualni, ale je to tak. Ani tuto konstrukci nelze pouzit pro tridy,
které nejsou potomky typu TObject.
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12. Borland C++ Builder a jeho prostredi

Integrované vyvojové prostfedi C++ Builderu 4 (IDE — Integrated Development Environment) je
pokracovanim vyvojovych prostfedi predchozich verzi, obsahuje ale fadu novinek (vétSinou
prijemnych, ale zalezi i na kvalité pocitace, na kterém je budete pouzivat). V této kapitole budeme
hovotit o zachazeni s nim.

12.1 Projekt

Pted zacatkem vlastni prace musime urcit druh projektu. K tomu slouzi piikaz File | New, ktery vyvola
zasobnik objektli (okno Object Repository, obr. 2.1). Aplikace zalozenad na formuléafich (oknech) a
knihovné¢ VCL se skryva na strance New pod oznacenim Application; chceme-li konzolovou aplikaci
nebo okenni aplikaci vytvofenou ve Windows API, zvolime Console Wizard.

Vytvareni nékterych specifickych druhi aplikaci mam mutze usnadnit fada Samant neboli
wizardi. Mizeme tak ziskat nejen zaklad aplikace vyuZzivajici knihoven MFC nebo OWL
(odpovidajici Samani jsou v zasobniku objektli na stran¢ New), ale i zaklad bézné aplikace zalozené na
VCL (na karté Projects), databazové aplikace nebo aplikace pro WWW (na karté Business), fidiciho
prvku ActiveX (na karté ActiveX) atd.

Zachazeni s projektem

Podivejme se ve stru¢nosti na zakladni operace s projekty v C++ Builderu.

Spravce projektl

Zakladni orientaci v projektu umoznuje spravce projektl (Project Manager, obr. 1.3), kterého vyvolame
prikazem View | Project Manager nebo klavesovou zkratkou CTRL+ALT+F11. Toto okno zobrazuje
strukturu skupiny projektd a jednotlivych projekti podle moduld. (Tedy ukazuje hlavni program a
jednotlivé moduly, napft. okno, a piipadné soubory a formulafe, které modul tvofi, napf. okno.cpp a
HlavniOkno. Dvojklikem na modul, pfipadné na soubor piejdeme do zdrojového textu nebo do
vizualniho navrhu okna.

Casté operace s projekty

Otevi‘eni existujiciho projektu: Prikazem File | Open Project... nebo klavesovou zkratkou CTRL+F11
vyvolame dialogové okno Open Project a v ném zvolime projektovy soubor, ktery chceme oteviit.

Muzeme také zkusit piikaz File | Reopen. Prostiedi ndm nabidne podfizenou nabidku se seznamem
projektid a soubort, se kterymi jsme v posledni dob¢ pracovali.

UlozZeni projektu: Projektovy soubor se ulozi pii ptikazu File | Save All nebo pii stisknuti tlacitka Save
All na néstrojovém panelu. Pfi prvnim ulozeni si prostedi vyZada jméno projektu.

UloZeni projektu pod jinym jménem: Piikazem File | Save Project As... vyvolame dialogové okno, které
nam umozni ulozit projekt pod jinym jménem. OvSem pozor, uloZi se pouze soubor .bpr S popisem
projektu, soubor res s pfeloZenymi prostfedky projektu a soubor .cpp s hlavnim programem. Odkazy
na dal$i moduly zlistanou beze zmény.

Uzavieni projektu: Pfikazem File | Close All.

Implicitné nabizeny adresar projektu: Pti prvnim ukladani projektu nam prostfedi nabidne adresar,
do kterého naS projekt ulozi. MéEl by to byt adresaf Borland \ CBuilder4 \ Projects, ale v nékterych
instalacich to bude adresar BIN s instalaci Builderu, coz je krajné nevhodné. Implicitné nabizeny
adresai zménime takto: Klikneme pravym tlac¢itkem mySi na ikonu programu a z pfiru¢ni nabidky
vybereme Vlastnost. Objevi se dialogové okno Viastnosti, ve kterém piejdeme na kartu Zastupce.
Pozadovany adresar zadame v poli Kde zaéit.
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bcb_exe - vlastnosti HE

Obecré Zastupce |

beb.exe
(o

Typ cile: aplikace

Umisténi cile: Bin

LCil: I"E:'\Proglam Filez\Borland“CB uilderd"Bintbch. exe"
K.de zadit: I"E:\Program FilegBorland \CBuilder 4 Gl

Klavesova zkrathka: Inenl'

Spustit: I Marmnalni akho j

Najiteil. | zZménitkonu.. |

ak. I Stormo I Bt |

Obr. 12.1 Ménime implicitné nabizeny adresar projektii

Pripojeni souboru k projektu: Chceme-li pfipojit k projektu novy soubor, pouzijeme ptikazu Project
| Add to Project (SHIFT+ F11). Jméno souboru zadame v dialogovém okné, které se objevi.

Soucasti projektu v C++ Builderu mohou byt zdrojové programy napsané v jazyce C++, C,
Pascalu, Turbo Assembleru. Dale miizeme k projektu ptipojit soubor s prostredky (.RC, .RES), relativni
modul (.0BJ), knihovni modul (.LiB), defini¢ni soubor modulu (.DEF), typovou knihovnu (.TLB) nebo
soubor s popisem rozhrani (IDL). Posledni dvé mozZnosti se tykaji programovani distribuovanych
aplikaci (COM, CORBA).

Odstranéni modulu z projektu: Chceme-li z projektu odstranit modul, ozna¢ime ho ve spravci
projektd a stiskneme tlacitko Remove v tomto okné. (MuZeme také pouzit kldvesu DEL.) Jinou
moznost predstavuje ptikaz Project | Remove from Project, ktery vyvola dialogové okno obsahujici
jednotlivé moduly.

Skupina projektul

Skupiny lze sdruzovat do projektii. Novy, resp. existujici projekt pfipojime do skupiny piikazem
Project | Add New Project, resp. Project | Add Existing Project.

Preklad, sestavovani a spousténi
Preklad jednotlivého modulu: Ptikaz Project | Compile Unit.

Pieklad a sestaveni celého projektu, resp. skupiny projektu: Piikazy Project | Make Project
(CTRL+F9), resp. Project | Build Project. Pfeklad a sestaveni celé skupiny projektii spustime ptikazy Project |
Make All Projects, resp. Project | Build All Projects. Ptikaz Make pteloZzi jen soubory, u kterych to je nezbytné
(které se od predchoziho piekladu zménily), ptikaz Build ptelozi vzdy vSechny soubory.
Poznamenejme, ze pii nékterych operacich — napft. pfi pienosu projektu z piedchozi verze nebo pii
zmén¢ ikony — je nezbytné pouzit ptikaz Build.

Spusténi preloZeného programu v prostiedi: Pfikazem Run | Run nebo klavesovou zkratkou F9. O
zadavani parametra ptikazové fadky programu budeme hovofit v oddilu vénovaném ladéni.

Pieklada¢, linker, preprocesor

Preklada¢ BCC32 verze 5.4 je spolu s dal$imi soubory instalovan v podadresaii BIN domovského
adresafe C++ Builderu. Umi ptekladat zdrojové soubory v jazycich C a C++ (rozliSuje je podle
pripony) a Ize jej spustit i z pfikazové fadky. Spolu s nim zde najdeme i pteklada¢ Pascalu DCC32
verze 12.5.

Preklada¢ BCC32 umi také prekladat C nebo C++ do asebmleru. K tomu slouzi volba -s v
prikazové radce, napft.
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bcc32 -S X.CPP

K sestavovani se pouziva inkrementélni linker ILINK32.

Preprocesing, tedy rozvoj maker, zpracovani direktiv #nclude ap., je soucasti pfekladu. OvSem
hledani chyb v makrech patii k méné piijemnym strankam programovani v C/C++, a proto je soucasti
instalace 1 samostatny preprocesor CPP32. Lze jej spustit z piikazové tadky nebo instalovat do
nabidky Tools. Vytvoii soubor se stejnym jménem jako ma zdrojovy soubor a s piiponou .1

Nastaveni projektu

Nastaveni pro preklad a sestavovani programu zadavdme v dialogovém okné, které vyvolame
prikazem Project | Options. Je na ném fada karet s volbami, o jejichZ vyznamu si zde kratce povime. Ve
spodni casti okna je zaSkrtavaci pole Default. ZaSkrtneme-li je, ulozi se aktudlni nastaveni jako
implicitni.

Forms
V poli Main form na této karté uréujeme hlavni okno aplikace, tj. okno, které se zobrazi po spusténi

aplikace.

Project Options

Directories,/Conditional: | “Wersion Info | Packages | Tasm | CORBA |
Farmng |Applicati0n| Compilerl Advanced Compiler' C++ | Pascall Linker

tain form: I HlawniOkrno j

Auto-create forms: Aveailable forms:
HlawniQkno

[~ Default i) I Cancel | Help |

Obr. 12.2 Prace s okny

V polich Auto-create forms a Available forms najdeme seznam vSech tfid oken aplikace. Okna uvedena v
seznamu Auto-create se po spusteéni aplikace vytvori automaticky, vytvoreni oken v seznamu Available
musime sami naprogramovat. Chceme-li okno pfemistit z jednoho seznamu do druhého, vybereme ho
my$i a stiskneme tlacitko se znaménkem > nebo <. Tlacitka >> a << pfemisti v§echna okna v dané
skuping. Okna lze také pfemistovat mysi metodou tahni a pust’.

Application

V poli Title ur¢ime titulek aplikace, tj. text, ktery se objevi pod ikonou, resp. vedle ikony v pruhu tloh.
V poli Help file pfedepiSeme soubor s napovédou a v poli Icon se zobrazuje aktualni ikona aplikace.
Muizeme ji zménit pomoci tlacitka Load Icon.... Pole Target file extension urcuje piiponu vytvotreného
souboru (zpravidla .EXE nebo .DLL).
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Project Options

Directories/Conditionals I Werzion Info I Packages I Tasm I CORBA I
Farms ~ Application | Eompilerl Advanced Eompilerl C++ I Pascall Linker

— Application settings

Tite: |

Help file: || Browse. .. |
Load lcon... |

lcan:

— Output settings

Target file gxtension:  |exe

[~ Default ak I Cancel Help

Obr. 12.3 Zakladni viastnosti aplikace

Compiler

Na této kart€ nastavujeme zékladni volby pro ptekladac¢ (obr. 12.3). Zakladni nastaveni mizeme urcit
pomoci tlacitek Full debug (ladéni) a Release (ostra verze). Jednotlivé slupiny piepinac¢ti umoziuji

podrobnéjsi nastaveni.

Project Options [1X]

Directonies/Conditionals | Werzion Info I Packages I Tazm I CORBA I
Faorms I Application  Compiler IAdvanced Compilerl C++ I F'asc:all Linker
— Code optimization ——— | |~ Pre-compiled headers
" None " Nong
i Speed i Use pre-compiled headers
i+ Selected % Cache pre-compiled headers
— \Warnings File name.:
£ Nore [$(BCE itk cam =]
Al Stop after:
" Selected ABrhings | I j
— Debuggihg— [~ Compiling
W Debug infarmation ™ Merge duplicate stings
[+ Line number information [v Stack frames
[¥ Disable inline expansions [~ Show general messages
SpeedSettings: E Eull debug | ﬁ Beleaze |
[~ Default u] | Cancel | Help |

Obr. 12.4 Nastaveni piekladace
Skupina Code Optimizations nabizi moznosti None (zadné optimalizace), Speed (optimalizace na rychlost) a

Selected (vybrané). Pokud zvolime tfeti moznost, miizeme stisknout tlaCitko Optimizations a vyvolat
okno, ve kterém lze zaSkrtnout jednu z nasledujicich moznosti:

<> Pentium scheduling — optimalizace pofadi instrukei pro superskalarni architekturu procesoru Pentium
(tento procesor ma,jak znamo, dvé aritmeticko-logické jednotky, a proto mohou nékteré operace

probihat zaroven,

<> Inline intrinsic functions — n&které z b&znych knihovnich funkci se budou prekladat jako vliozené (tj.
jako funkce s modifikatorem inline),

<> Induction variables — sloui k optimalizaci cykli,

<> Optimize common subexpressions — odstranéni opakujicich se spoleénych podvyrazli v ramci jedné

funkece.
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Skupina Warmings umoziiuje potlacit n€kterd varovani. MoZnost None znamend, Ze se nebudou
vypisovat Zadna varovani, moznost All znamena, Ze se budou vypisovat v§echna varovani, a zvolime-
li Selected, budeme si moci po stisknuti tlacitka Warnings vybrat.

Skupina Debugging obsahuje volby pro ladéni. ZaSkrtneme-li Debug information, bude vysledny soubor
0BJ obsahovat ladici informace, zaskrtneme-li Line number information, bude soubor 0BJ obsahovat
informace o Cislech fadek, a zaSkrtneme-1i Disable inline expansions, bude piekladac ignorovat klicové
slovo inline. (To je diilezité pii krokovani funkei.)

Ve skupin€ Precompiled headers miizeme urcit zptisob pouzivani predkompilovanych hlavickovych
soborti (zahlavi). Moznost None znamena, ze je pieklada¢ nevytvari, moznost Use pre-compiled headers
znamena, ze preklada¢ bude predkompilovana zahlavi vytvaret a pouzivat, a moznost Cache pre-compiled
headers zplsobi, Ze prekladac bude predkompilovand zahlavi keSovat. To miize byt uZzitecné, pokud
chceme predkompilovat vice soubord.

V poli File name a Stop after mtizeme zadat jméno souboru s piedkompilovanymi zdhlavimi a fici, po
zpracovani kterého z ptedkompilovanych souborti skoncit.

Ve skupin€ Compiling nejdeme volby, které se zfejm¢ jinam nehodily. MoZnost Merge duplicate strings
zpusobi, Ze prekladac bude slu¢ovat shodné znakové fetézce. Zaskrtneme-1i moznost Stack frames, bude
preklada¢ generovat standardni ramec zasobniku i pro funkce, které nepouzivaji parametry ani
lokalni proménné. Program sice bude o néco vétsi, ale vyrazné to usnadni ladéni. Posledni moZnost,
Show general messages, zptisobi, Ze pieklada¢ bude ,,upovidanéjsi“, bude vypisovat i jiné zpravy nez jen
chyby a varovani.

Advanced Compiler

Na této karté (obr. 12.4) najdeme volby, které urcuji zpisob piekladu nékterych konstrukci z jazykl
CaC++.

Skupina pfepinacl Instruction set urcuje procesor, pro ktery bude pielozeny program urcen.

Skupina Data Alignment urcuje zarovnani dat v paméti na hranici jednoho bajtu (Byte), slova (Word), 4
nebo 8 bajtti (Double word, Quad word). Zarovnani se tyka nejen samostatnych proménnych, ale i slozek
struktur a objektl. Takovéto zarovnani urychli program, znamena ovSem vétsi spotiebu paméti.

Skupina Calling convention ur¢uje implicitni volaci konvenci, tj. konvenci, kterou pieklada¢ pouzije
pro funkce, u kterych ji explicitné nespecifikujeme. Moznost C znamena standardni volaci konvenci
jazyka C (odpovida ji klicové slovo _ cdecl), Pascal znamend konvenci pouZzivanou v jazyce Pascal
(klicové slovo _ pascal), Register znamena registrovou volaci konvenci (klicové slovo _ fastcall, je
povinna pro handlery, konstruktory komponent, synchronizované metody ad.) a Standard call znamena
volaci konvenci pouzivanou ve Win32 API (kli¢ové slovo _ stdcall).

Project Options

Directories/Conditionals | Version Info | Packages | Tasm | CORBA
Forms I Applicationl Compiler  Advanced Compiler | Ce+ I Pascall Linker

— Instuction set r— Output
f 80386 ¢ Pentium V¥ Autodependency information
496 " Pentiurn Pro [ Generate underscones
— Data alignment — Floating point
i Byte " Double word [~ Mone [~ East
i word * Quad word [ Carect Pentium FDIV flaw
— Calling corwention — Language compliance
i* C " Reagister [1] & Borland = Uriig
" Pascal " Standard call 1 ANS]  K&R
— Regizter variables — Source

i* Mone
i Automatic
" Register keyword

[~ Mested comments
[~ MFC compatibility

Identifier length () |250 j

[ Default

oK | Cancel

Obr. 12.5 Dalsi volby piekladace

Ve skuping Register variables urcujeme zpiisob zachdzeni s registrovymi proménnymi. Prvni moznost,
None, tika, Ze zddné proménné nebudou ukladany do registri; to se mlize hodit pfi ladéni. Druha
moznost, Automatic, ponechava rozhodnuti o umisténi proménné zcela na uvaze prekladace (piekladac
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bude klicové slovo register ignorovat). Posledni moZnost, Register keyword, piikazuje — samoziejmeé
pokud je to mozné — ukladat do registri proménné, u kterych to programator predepsal pomoci
kli¢ového slova register.

Ve skupin€ Output najdeme dvé zaSkrtavaci pole. Prvni z nich, Autodependency Information, zplisobi
automatickou kontrolu zavislosti u kazdého cilového souboru, ke kterému je v seznamu projektu
uveden odpovidajici zdrojovy soubor. Moznost Generate Underscores zptisobi, Ze se pied jména funkci
automaticky pripoji znak podtrzeni ,, “. (Tyka se ale jen funkci deklarovanych extem "C" nebo funkci
prekladanych v jazyce C.)

Ve skupin¢ Floating Point najdeme volby tykajici se prace s realnymi ¢isly. Moznost None znamena,
ze aritmetiku redlnych ¢isel nebudeme viibec pouzivat a k programu se tedy nepfipoji odpovidajici
knihovny. MozZnost Fast znamend, Ze operace s redlnymi ¢isly budou optimalizovany bez ohledu na
explicitni pfetypovani. (Prekladac tedy bude ignorovat striktni pravidla pro konverze realnych ¢isel
uvedend v norme€ ANSI.) Posledni moznost, Correct Pentium FDIV flaw, nabizi moZznost softwarove
korigovat chyby pfti déleni, které se vyskytovaly u prvnich procesorti Pentium.

Ptepinace ve skupin€ Language compliance urcuji, zda chceme v programu pouzivat borlandska
roz§ifeni jazyka C++ (moznost Borland), rozsiteni obvykla v prostiedi Unixu V (moZnost Unix V), zda
ma nas§ program piesné odpovidat standardu ANSI/ISO (moznost ANSI) nebo zda pozadujeme
program v jazyce C tak, jak jej popsali B. W. Kernighan a D. Ritchie ve znamé knize [8] (moZnost K
&R).

Ve skuping Source najdeme piepinace, které urcuji zachazeni se zdrojovym textem. Moznost Nested
Comments povoluje nebo zakazuje vnotovani komentait. (Pfipometime si, Ze standardy jazykt C a
C++ nedovoluji vnofovani komentaid zacinajicich znaky /* a koncicich *.) Piepina¢ MFC Compatibility
povoluje nebo zakazuje rozsifeni jazyka nezbytna pro pieklad programti vyuzivajicich knihovny
Microsoft Foundation Classes (MFC). Edita¢ni pole Identifier Length umoziiuje pfedepsat omezeni délky
pro identifikatory. (Omezeni délky identifikatoru mize byt uzitecné, pozadujeme-li kompatibilitu s
nékterymi unixovskymi ptekladaci.) Toto omezeni se ovSem tyka jen jazyka C, nebot’ standard
jazyka C++ pfimo stanovi, Ze délka identifikatoru neni omezena. Zde mlzeme zadat hodnoty v
rozmezi 8 — 250.

C++

Na této kart¢ najdeme volby specifické pro jazyk C++. Ve skupin€ Member pointers urCujeme zptsob
prekladu tfidnich ukazateld. Implicitné nastavena moznost All cases sice pokryva vSechny piipady, ale
znamena nejpomalejsi program a nejveétsi spotfebu paméti. Pokud vime, Ze se v programu vyuziva
vicenasobna, resp. pouze jednoduchd dédi¢nost, mizeme nastavit moznost Multiple Inheritance, resp.
Single Inheritance.

Project Options

Directones/Conditionals | Wersion nfa | Packages I Tazsm I COREBA
Forms I ﬂpplicationl Compilerl Advanced Compiler G+ I Pascall Linker
 Member pointers —————— [~ Templates

i« Al cazes [ Extemal

= Multiple inheritance

= Single inheritance P  Exception handling

i Smallest [+ Enable RTTI

™ Hanor member precision [V Enable exceptions
I~ Location information

 Compatibility —————— W Destuctor cleanup

[~ Dor't restrict for loop scope ™ East exception prologs

[~ Don't mangle code modifisrs

Virtual tables
r General = Smat = Extemnal
[¥ Zero length empty base classes " Local = Public
[ Default 0K |

Obr. 12.6 Volby specifické pro jazyk C++

Volba Smallest nuti pieklada¢ pouzivat nejmensi moznou reprezentaci. ZasSkrtnutim pole Honor member
precision donutime pieklada¢ pouzivat vzdy deklarovanou piesnost typu ukazatele. Ma smysl pii
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explicitnim pfetypovani ukazatele do potomka na ukazatel na predka v situaci, kdy ukazatel ve
skute¢nosti ukazuje na slozku potomka. !

Volby ve skupiné Compatibility ovladaji kompatibilitu s piekladaci, které odpovidaji starSim verzim
standardu. Zaskrtnutim Don't restrict for loop scope zpusobime, Ze preklada¢ bude chapat zachazet s
proménnou deklarovanou v piikazu for jako s proménnou deklarovanou na urovni bloku, ktery tento
prikaz obklopuje. (Podle souc¢asného standardu je proménna deklarovana v ptikazu for lokalni v tomto
prikazu.) Druha volba, Don't mangle code modifiers, se tyka tzv. vnitinich jmen — tedy zptsobu, jakym
preklada¢ upravi identifikator funkce, aby byl jednoznacny. V soucasné verzi prekladace se do
vnitiniho jména zakoduje i volaci konvence, ve star§ich pfekladacich nikoliv. ZaSkrtneme-li toto
pole, nebude vnitini jméno obsahovat kod volaci konvence.

V skupiné General najdeme jediné pole, Zero length empty base classes, v némz lze predepsat, aby mél
zdédény podobjekt prazdné bazové tiidy délku 0 bajti. Tato volba mulize ovlivnit kompatibilitu s
nékterymi knihovnami. Také ve skupiné Templates najdeme jediné pole, External, které urcuje zpisob
generovani instanci Sablony.

Ve skupiné¢ Exception Handling najdeme 5 zaskrtavacich poli. Prvni dv€, Enable RTTI a Enable Exceptions,
urcyji, zda v programu budeme smét vyuzivat dynamickou identifikaci typt (Run Time Type
Identification, RTTI) a vyjimky. Dalsi tfi jsou povoleny pouze v piipad¢, Ze jsou povoleny vyjimky.
Zaskrtneme-li pole Location Information, budeme za béhu moci urcit jméno souboru a ¢islo fadky, kde k
vyjimce doslo. Pokud zaSkrtneme Destructor Cleanup, zavolaji se po vzniku vyjimky destruktory vSech
lokalnich automatickych instanci objektovych typti v blocich mezi vznikem vyjimky a handlerem,
ktery ji zachyti. (To je standardni chovani programu v C++ pii vyjimce.) ZaSkrtneme-li Fast exception
prologs, budou vSechny funkce, které¢ se o oSetfovani vyjimek staraji, rozvinuty jako vlozené (inline).
Program bude rychlejsi, ale také vetsi.

Ve skupiné Virtual tables najdeme piepinace, které tidi zachazeni s tabulkami virtualnich metod
(VMT) a s funkcemi, které¢ jsme deklarovali jako vlozené, ale ptekladac je z néjakych divodii
nerozvinul. Moznost Smart vede k nejmensim a nejrychlejS$im programim, ale vytvoiené soubory .obj
jsou kompatibilni pouze s borlandskym linkerem (a také asemblerem). MoZnost zplsobi, Ze kazdy
modul bude mit svou lokalni instanci VMT a své instance nerozvinutych vlozenych funkci. Moznost
External zpasobi, ze se budou generovat pouze odkazy na externi instance a moznost Public zplisobi
generovani vetrejné pristupnych instanci.

Pascal

Na této karté najdeme volby pro pieklada¢ Pascalu, podobné, jako v Delphi. Pouzivani Pascalu v
C++ Builderu ovSem neni béznou zalezitosti, a proto se s nimi zde nebudeme zabyvat. Jejich vyznam
najdete v ptipad¢ potteby v ndpoveéde.

Linker

Nastaveni na této karté ovliviiuji ¢innost sestavovaciho programu. Ve skupin€ Linking najdeme volby,
které urcuji zékladni chovéani linkeru. Zaskrtneme-li pole In-memory EXE, zplisobime tim, Ze linker
vytvoii spustitelny soubor pouze v paméti, nezapiSe ho na disk. To mlze zrychlit praci pii ladéni
programu. Moznost Create debug information ptikazuje ulozit do vysledného programu ladici informace
(samoziejmé pokud jsou v souborech .obj k disposici). Moznost Use dynamic RTL zplsobi, ze se
standardni knihovna k programu pfipoji jako dynamicka knihovna. Vysledkem je mensi kéd, ale
zaroven s nim musime distribuovat i soubor RTL.DLL. ZaSkrtneme-li pole Use debug libraries, pfipoji se k
programu ladici verze knihovny VCL.

Pole Generate import library je k disposici pouze v ptipad€ projektl, jejichz vysledkem je dynamicka
knihovna. Zaskrtneme-li ho, vytvofi se zaroven i importni knihovna.

Pole Generate .lib file se vztahuje pouze k balickim (package). Pokud ho zaskrtneme, vytvoti se pro
balicek importni knihovna .lib misto bpi. To umozni pfipojit baliCek k programu jako obycejnou
dynamickou knihovnu.

6 Jde o zvla$tni druh ukazateld v C++, které mohou ukazovat na metody a nebo na slozky instanci
objektovych typd. Pokud ukazuji na slozku instance, udavaji vlastn¢ relativni adresu slozky vzhledem k
pocatku instance.

-167 -



Miroslav Virius — Borland C++ Builder

Project Options
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Obr. 12.7 Nastaveni pro sestavovaci program

Zaskrtneme-li pole Don't generate state files, zakazeme linkeru generovat stavové soubory a tim mu ve
skute¢nosti zakdzeme pfirtistkové (inkrementalni) sestavovani. Vysledkem bude, ze vSechna
sestavovani budou zacinat od pocatku a budou trvat stejné dlouho.

Cislo v poli Max errors uréuje po&et chyb, po nich se linker zastavi.

Ptepinace v poli Map file se vztahuji k tzv. mapovému souboru vytvafenému linkerem. MoZnost Off
tika, Ze se tento soubor nema vytvaiet, moznosti Segments, resp. Publics pfikazuji, Ze aby tento soubor
obsahoval pouze informace o segmentech programu, resp. o vefejné piistupnych symbolech, a
moznost Detailed fika, Ze chceme podrobny vypis. ZaSkrtneme-li pole Show Mangled Names, prikdzeme
tim pouzit v mapovém souboru vnitini jména.

Ve skupiné Wamings urujeme, ktera varovani ma linker vypisovat. All znamenda, Ze se budou
vypisovat vSechna varovani, Selected, Ze jen vybrana. Stisknutim tla¢itka Warnings vyvolame dialogové
okno se seznamem varovani a v ném muzeme zaskrtnout ta, kterd se maji vypisovat.

V poli PE File Options najdeme volby, které urcuji technické podrobnosti vysledného spustitelného
souboru®. Cisla v polich Min stack size, Max stack size, Min heap size, Max heap size urcuji rozmezi velikosti
zasobniku (stack) a haldy (heap).

Directories/Conditionals

Na této karté urcujeme adresare, kde jsou ulozeny knihovny, vysledné soubory atd. Jednotlivé cesty
jsou oddéleny stfednikem a mohou obsahovat vyraz $BCB) odkazujici na domovsky adresatr C++
Builderu. Vedle toho zde miizeme zadat makra, kterd maji byt v prabéhu piekladu definovana.

Ve skupiné Directories najdeme skupinu vstupnich fadek (poli) pro zadavani adresait.

62 PE (portable executable) je ozna¢eni formatu spustitelného souboru pro Win32.
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Project Options
Forms | .ﬂpplicationl Compilerl Advanced Eompilerl C++ I Pascall Linker I
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Obr. 12.8 Cesty a makra

V poli Include Path uréujeme cestu k adresarim, ve kterych jsou hlavickové soubory. Library Path
predepisuje cestu ke knihovnim soubortim (llib). Debug source path obsahuje cestu ke zdrojovému kodu
pro ladéni. Implicitn€ obsahuje cestu ke zdrojovému kodu knihovny VCL.

Dalsi pole, Intermediate output, urcuje adresar, do kterého se budou ukladat mezivysledky ptekladu,
tj. soubory .obj, .asm apod. Poznamenejme, Ze nékteré z ,,mezisouborti®, napf. res, se do tohoto adresare
neukladaji.

Pole Final output urcuje adresar, do kterého se ulozi vysledné soubory (exe, .di, .bpl). Pole BPI/LIB output
uréuje adresaf, do kterého se ulozi importni knihovna, pokud vytvafime balicek (bpl) nebo
dynamickou knihovnu (.d1).

Ve skupiné Conditionals najdeme pole Conditional defines, ve kterém mtizeme zadat makra. Tato makra
budou definovana v pribéhu celého prekladu podobné, jako kdybychom je definovali direktivou
#define. Identifikdtory maker odd€lujeme stfedniky; pfipadnou hodnotu makra pfipojime k
identifikatoru znakem =, napf. xxx;yyy=1

Ve skuping Aliases najdeme pole Unit aliases, které umoznuje zadat jina jména pro pascalské moduly
(unit). Toto pole slouzi pfedevsim pro zpétnou kompatibilitu, nebot’ v novéjsich verzich Delphi byly
nékteré moduly prejmenovany. V tomto poli zaddvame polozky ve tvaru <stary_modul>=<novy_modul> a
oddélujeme je stiedniky.

Za kazdym z poli na této karté je tlacitko se Sipkou dolli. Jeho stisknutim rozbalime seznam
Hhistorii®, tedy hodnot, které zde byly zadany ptfedtim. Za n€kterymi z poli je tlacitko se tfemi
teCkami. Jeho stisknutim vyvolame dalsi dialogové okno, ve kterém mizeme ménit potfadi polozek
nebo pridavat nové. TotéZz ovsem mizeme délat i ,,ruéné®, pfimo v jednotlivych vstupnich polich.

Version Info

Na této karté urcujeme, zda se maji do vysledného souboru ulozit informace o ¢islu verze a které to
maji byt. Hovofili jsme o ni podrobné v kap. 6.3, kde také najdete jeji obrazek (obr. 6.8).

Packages

Na této karté predepisujeme zpisob zachazeni s balicky (package), coz jsou vlastné dynamické
knihovny obsahujici skupiny komponent.

Ve skuping Design packages urcujeme, které balicky maji byt k disposici v dobé navrhu programu. V
seznamu se zaSkrtavacimi poli jsou jejich nazvy, ve stavové fadce pod nim pak jména odpovidajicich
souborl. Balicky mizeme piidavat nebo odebirat zaskrtnutim nebo pomoci tlacitek Add... a Remove.
Tlacitko Edit otevie vybrany bali¢ek v editoru balickd, pokud je k disposici zdrojovy kod. Tlacitko
Components otevie okno se seznamem komponent, které jsou v ném k disposici, a jejich ikon.

Ve skupiné€ Runtime packages uréujeme, které baliCky se maji pouzit pii vytvareni vysledného
programu. ZaSkrtnutim pole Build with runtime packages pfedepisujeme, Ze se maji pouzit balicky
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(ptfipomenme si, Ze to jsou dynamické knihovny, a proto je musime doddvat s programem).
Nechame-li toto pole volné, ptipoji se komponenty jako staticka knihovna.

Nové balicky piidame tlacitkem Add... nebo tim, Ze je zapiSeme do seznamu v pole, které je vedle
tohoto tlacitka; jednotlivé polozky jsou jako obvykle oddéleny stiedniky.

Project Options [1X]

Forms I Applicationl Eompilerl Advanced Eompilerl C++ I Pascall Linker
Directonies/Conditionals I Wersion |nfo Packages | Taszm I COREA

— Design packages

orland C++ [nte onent
Baorland C++ Sample Components

Borland D atabaze Components

Borland D ecision Cube Components

Borland Intemet Components

Borland MIDAS Components j

| CAWINDOWSSSYSTEMYhibsmpd 0. bpl

Add... Remove Edit | LCompanents |

— Runtime packages

[ Build with rumtime packages

IVEL4D;VEL><4D;VELJ PG40VCLMIDA0VCLDB 40 bebempd Add...

[~ Default u] I Cancel | Help |

Obr. 12.9 Prace s balicky

Tasm, CORBA

Karta Tasm obsahuje volby pro Turbo Assembler, karta CORBA obsahuje volby pro distribuované
aplikace vytvairené pomoci tohoto primyslového standardu. Ob¢ tato témata presahuji ramec nasi
knihy, a proto se jimi zde nebudeme zabyvat. Jejich vyznam najdete v pripad€ potfeby v napovede.

12.2 Vizualni navrh programu

Okno s vizudlnim navrhem programu je k disposici pouze pfi navrhu aplikaci zaloZenych na
knihovné VCL. O praci s nim jsme podrobnéji hovotili v kapitole 1, zde si uvedeme pouze piehled
nékterych béznych operaci.

VloZeni komponenty z palety: Kliknutim na zalozku palety vybereme odpovidajici paletu,
kliknutim na ikonu komponenty vybereme pozadovanou komponentu. Kliknutim do okna vizualniho
navrhu komponentu umistime. Vizualni komponenty lze dale mys$i upravovat (ménit velikost,
polohu).

VlozZeni nékolika instanci téZe komponenty: Pii vybéru komponenty stiskneme zaroven klavesu
SHIFT. Ikona komponenty se zvyrazni (dostane modry ramecek). Kazdé nasledujici kliknuti do okna
vizudlniho navrhu sem vloZi jednu instanci zvolené komponenty.

ZruSeni vybéru komponenty na paleté: Klikneme na ikonu se $ipkou na levé stran¢ palety.

Odstranéni komponenty z vizualniho navrhu: Kliknutim ji vybereme a stiskneme klavesu DEL.
Pak je ovSem potieba ruéné odstranit ze zdrojového textu vSechny odkazy na ni.

Pridani nového okna k projektu: Prikazem File | New... vyvoladme zasobnik objektli a v ném zvolime
Form. Miizeme také pouzit tlac¢itko New Form na nastrojovém panelu. Tim se zdrojovy a hlavickovy
soubor s definici tfidy okna a soubor .dfim s popisem vlastnosti okna.

Odstranéni okna z projektu: Musime odstranit cely modul, tj. soubor .cpp, .h a dfm. P¥ikazem View |
Project manager vyvolame spravce projektd, vybereme prislusny modul a stiskneme DEL nebo tlacitko
Remove. Mizeme také pouzit piikaz Project | Remove from Project....

Podobn¢ odstranime z projektu i modul, ktery nema své okno.
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Textovy popis okna a komponent v ném: Kliknutim pravym tlac¢itkem mysi na vizualnim navrhu
okna vyvolame pfirucni nabidku a v ni vybereme piikaz View as text. Zpé€t se pfepneme podobné, pouze
zvolime ptikaz View as Form. K pfepinani tam i zpét 1ze pouzit i klavesovou zkratku ALT+F12.

Zobrazeni skrytého okna: Prikazem View | Forms..., tla¢itkem View Forms nebo klavesovou zkratkou
CTRL+F12 vyvolame dialogové okno View Form, ve kterém zvolime potiebné okno.

PoloZeni vizualniho navrhu okna pied editor zdrojového kodu nebo naopak: Klavesova zkratka
F12.

Uprava vlastnosti komponent v dobé& navrhu: Vybereme komponentu (mysi ve vizualnim navrhu
nebo v rozbalovacim seznamu v zahlavi okna inspektora objektl). V okné inspektora objektl
vyhledame v levé poloviné okna odpovidajici vlastnost a v pravé poloviné okna zapiSeme jeji
hodnotu.

V nékterych ptipadech se po vybrani vlastnosti kliknutim mys$i na jeji jméno objevi vedle pole s
hodnotou tla¢itko. Obsahuje-li Sipku dolii, objevi se po kliknuti na né seznam moznych hodnot, ze
kterych si vybereme. (V n€kterych ptipadech nemame jinou moznost, v nékterych ptipadech mizeme
zapsat i jinou hodnotu.)

Obsahuje-li toto tlacitko tii tecky, vyvolame jeho stisknutim editor této vlastnosti (dialogové okno
pro vybér fontu, dialogové okno pro zadavani seznamu fetézcii apod.).

Vlastnosti komponent miizeme upravovat i v textovém zobrazeni navrhu okna.

12.3 Editor zdrojového textu

Po spusténi je okno editoru zdrojového textu skryto pod vizualnim névrhem okna. Potadi okna s
vizualnim navrhem a okna editoru Ize zaménit stisknutim klavesy F12. Editor C++ Builderu umi i
Ceské znaky, je-1i na pocitaCi nastaveno ¢eské narodni prostiedi. Ve starSich verzich je tfeba nastavit
ceské pismo (Okno Tools | Environment Options..., karta Display, pole Editor font).

Editor C++ Builderu umi zvyrazinovat syntaktické kategorie polozek zdrojového textu v jazycich
C, C++, Pascal a SQL. Pouzity jazyk rozliSuje podle ptipony.

V tomto editoru lze pouZzivat mnohé klavesové zkratky znamé z ptedchozich verzi borlandskych
vyvojovych prostiedi. Mizeme v ném také pouzivat schranku Windows obvyklym zptisobem.

Bézné editovaci operace
Orientace ve zdrojovém textu

Pruzkumnik tiid (Class Explorer): Je nejmocnéjSim ndstrojem pro orientaci ve zdrojovém textu.
Jeho okno je pripojeno k levé stran¢ okna se zdrojovym textem programu, lze je ale v ptipade¢
potieby oddélit a premistit nebo uzavtit. Tento prizkumnik ukazuje strom zobrazujici aktudlni
strukturu projektu z hlediska zdrojového kodu. Jeho zakladnimi uzly jsou jednotlivé tfidy a globalni
funkce. Rozvinutim uzld zobrazujicich tfidy pak uvidime jednotlivé slozky (metody, vlastnosti i
datové slozky).

Prizkumnik tfid umoziiuje snadno vyhledat ve zdrojovém textu deklaraci ¢i implementaci tridy,
funkce, metody, vlastnosti atd. Stac¢i vybrat mysi hledanou funkci, tfidu nebo jeji slozku, pravym
tlacitkem mysi vyvolat pfiru¢ni nabidku a v ni pouzit piikaz Go to Declaration, ktery nas pfenese na
odpovidajici misto hlavickového souboru, nebo Go to Implementation, ktery nas pfenese na odpovidajici
misto zdrojového souboru, a to i do zdrojovych soubori standardnich komponent (napsanych v
Pascalu).
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Obr. 12.10 Vyhledani implementace metody pomoci prizkumnika tiid

Prohlize¢ kodu (code browser): Hodi se, napt. kdyZz chceme ziskat podrobnégjsi informace o
komponentach. Staci kliknout pravym tlacitkem mysi na identifikator a v pfiru¢ni nabidce zvolit Find
Declaration a prostfedi nds za ptiznivych okolnosti pfenese do odpovidajiciho hlavickového souboru.

Muzeme také vyuzit skutecnosti, Ze identifikatory ve zdrojovém textu mohou fungovat jako
hyperlinky. Staci stisknout kldvesu CTRL a ukazat kurzorem mySi na identifikitor. Vybrany
identifikator se zméni v hyperlink a stisknutim levého tlacitka se ptfeneseme do souboru s deklaraci.
(Posledni dvé moznosti funguji zejména pokud jde o vizualni komponenty. Prostiedi zobrazi soubor
HPP, vytvoreny prekladacem Pascalu pro pouziti v C++.)

(]

- (a5 Classes Bl LD | = = -
gl Tdlg_nastaveni I =
- THIavniOkno roid  fastcall TiHlavniOkna: imn nastaveniClick (ToObject *Se
-- TOprogramu {

[#-[@] Functions if (dlg_nastaveni->ShowModal () ==IDOK)

{

¥LH = dlg nastaveni -»> ed_xlh -»> Text.ToDouble(]: J

Obr. 12.11 Identifikdtor jako hyperlink: Staci stisknout Ctrl a ukdzat

Kde je identifikator definovan: Staci-li ndm tato informace, ukdZzeme prosté¢ kurzorem mysi na
identifikator. Po chvilce se v bublin€ objevi jméno odpovidajiciho hlavickového souboru a Cislo
radky.

[ [O] %]
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it * ed_ulh
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&
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= dly nastaveni -»> ed xpd -» Test - sysmac H [169) 1z
¥LH = dlg nastaveni -»> ed ylh -»> TeExt.Tolo e

= dlg_nastaveni -> ed_ypd -> Text.ToDouble();:

b
o
=]

Obr. 12.12 Bublinova napovéda o misté definice identifikdatoru

Blokové operace

Oznaceni bloku: Tazenim mysi. Mizeme také umistit kurzor na zacatek, stisknout klavesu SHIFT a
pomoci klaves s kurzorovymi Sipkami pfemistit kurzor na konec bloku. Blok se chova jako v
béznych editorech pod Windows.

ZruSeni bloku: Kliknutim mys$i mimo blok nebo stisknutim nékteré z klaves, které premist’uji
kurzor. Pokud je na karté Tools | Environment Options nastavena volba Persistent blocks (trvalé bloky),
pouzijeme klavesovou zkratku CTRL+K, H. ©

63 zapis CTRL+K, H znamena, Ze nejprve stiskneme souasné CTRL+K a pak stiskneme H. Podobng
zapisujeme 1 jiné slozit¢jsi klavesové zkratky.
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Premisténi oznac¢eného bloku: Pretazenim mysi.
Vymazani oznaceného bloku: Stisknutim kldvesy DEL.
Zména odsazeni oznaceného bloku: Posun vpravo CTRL+K, I posun vpravo CTRL+K, U.

UloZeni oznaceného bloku do souboru, resp. precteni bloku ze souboru: CTRL+K, W, resp.
CTRL+K, R.

Editovani zdrojového textu

Odstranéni Fadky: Pouzijeme klavesovou zkratku CTRL+Y.
Odstranéni textu od kurzoru do konce slova: CRTL+T.
Odstranéni textu od kurzoru do konce Fadky: CTRL+Q, Y.

Vraceni chybné operace, zopakovani piredchozi operace: Pouzijeme piikazy Edit | Undo, resp. Edit |
Redo, piip. klavesové zkratky CTRL+Z, resp. CTRL+SHIFT+Z. Poznamenejme, Ze lze vratit az 32767
editovacich operaci ve zdrojovém textu. Operace Zpét se vSak nedd pouzit pro operace s
komponentami ve vizualnim navrhu.

Nastroje, které usnadiiuji praci se zdrojovym kédem

Vytvoreni handleru: V inspektoru objekti vybereme komponentu, o jejiz udalost nam jde, prejdeme
na stranku Events (udalosti) a vybereme udalost, kterou chceme oSettit. Po dvojkliku na toto pole nas
prostedi ptenese do zdrojového souboru, ve kterém zdrovenn vytvoii kostru handleru (hlavicku se
spravnymi parametry a zavorky { a } uzavirajici t€lo). Zaroven vlozi deklaraci handleru i do sekce
__published deklarace tfidy okna.

Nic nam samoziejmé nebrani napsat si handler Upln€ sami, musime jej ale vlozit do sekce public.

Pripojeni existujiciho handleru k udalosti: V inspektoru objektli na karté Events vybereme udalost a
kliknutim rozvineme seznam dostupnych handlerd. Chceme-li urcit handler za béhu programu, prosté
ho udalosti ptifadime, napt. ptikazem

OnClick = tlacitkoClick;

Identifikator udalosti totiz predstavuje ukazatel na handler (ukazatel typu __ closure).

Odpojeni handleru od udalosti (zruSeni oSetiFovani udalosti): V inspektoru objektti na karté Events
vybereme udélost a v odpovidajicim poli smazeme jeho jméno. Za behu programu muiizeme zrusit
osetfovani udalosti tim, Ze udalosti prifadime hodnotu 0, napf.

OnClick = 0;

ZruSeni handleru: Chceme-li odstranit handler ze zdrojového textu, smazeme jeho télo a ulozime
soubor. Prostfedi se postara o zbytek, tj. odstrani kostru a deklaraci z t¢la tfidy.

Dokoncovani kodu: Napiseme-li jméno funkce a odpovidajici zavorku, nabidne ndm prostiedi v
bublinové napoveédé seznam typi parametrii. NapiSeme-li jméno instance objektového typu a ze nim
operator tecka nebo operator >, nabidne nam prostfedi seznam slozek. V ném si mizeme vybrat
slozku, kterou chceme, a stisknutim mezery ji vlozit do zdrojového textu.

B oknol.cpp [_[O] =]
oknol.c 1 | » - -
E@ Clavsas PP ||n|t.h I nastav.hl ComCtrIs.hppl Dprng.hl Vypoc.hl graphics. hpp -~ _
[-ml Tdlg_nastaveni { ;I
-- THlawniOkno ELH = dlg nastaveni -»> ed xlh -> Text.
-- TOpragranu function TrimRight.__ -

E| Functions
i g TColor Yypocet(do

function SubString. ..
function  Tolnt
function  TolntDef
ToDouble
WideChaiBuf5ize

i

Obr. 12.13 Dokoncovani kédu

[Function

Code Insight: Tento nastroj usnadiiuje psani béznych konstrukei jazyka C++. Po stisknuti klavesové
zkratky CTRL+]J se v misté kurzoru objevi okénko, ve kterém si miizeme vybrat jednu z konstrukei,

-173 -



Miroslav Virius — Borland C++ Builder

které chceme do zdrojového textu vlozit. Napt. na obr. 12.10 se po stisknuti kldvesy ENTER vlozi do
zdrojového textu kostra ptikazu for.

B Unitl.cpp M=l B3
—————— % Unirlopo | fam | -

_ fastcall TForml::TForml (TComponent® Owner) ;I
: TForm|Owner)

(] Classes

{

clazs declaration [with conshiuctor/desctiuctor] classc |«
class declaration [no parts) classd | }——————_____

clazs declaration [all parts] classf
f ent
pening/closing braces) fors

function declaration function =

Obr.12.14 Code Insight

Pridavani sloZek do tiid pomoci prizkumnika tfid: Klikneme pravym tlacitkem mySi v okné
prazkumnika tfid a v pfiruéni nabidce zvolime jeden z piikazti New Field... (nova datova slozka), New
Property... (nova vlastnost) nebo New Method... (nova metoda). Objevi se dialogové okno, ve kterém
zaddme potiebné informace.

Dialogové okno pro pfidani metody ukazuje obr. 12.15.

Add Method

tethod Wame: INaStavapIicitniHodnot_l,l
Add to Class: IE THlavniOkno j [C+ class]

Arguments: Iind, int

~Method tupe
% function " constructor destructor

Functionﬁesult:lvoid ﬂ I j
isibility

" Public (% Private " Protected " Published
Directive:

[~ abstract [ | const

™ wirtual [ __fasteal

™ Message Handler: I j
Implementation detail

[ callinherited v ™ Implicit inline

File: E:%Program Files\Borland“CBuilderd'\Projectssoknol.cpp |

Fieset | QK. I Cancel | Apply |

Obr. 12.15 Pridavame novou metodu do tiidy

V poli Method Name zadame identifikator nové metody. V poli Add to Class nam prazkumnik tfid nabidne
prave vybranou tfidu. Chceme-li metodu pridat do jiné, mizeme si vybrat z rozbalovaciho seznamu
nasich tfid v projektu. V poli Arguments zadame typy formalnich parametrti oddélené carkami.

Ve skuping Method type zvolime, zda jde o konstruktor, destruktor nebo funkci, a v poli Function Result
uvedeme typ vysledku. Mizeme ho zapsat ,rucné” nebo milzeme pouzit pfipojeny seznam
standardnich typl. V nésledujicim nepojmenovaném poli mizeme zadat jeden ze znakli * nebo &,
pokud ma funkce vracet ukazatel nebo referenci.

Ve skupiné Visibility zvolime pfistupova prava pro novou funkci.

Zaskrtavaci policka ve skuping Directives umoziluji predepsat, zda ma tato metoda byt Cisté
virtudlni (abstract), virtualni (virtual), zda ma jit o metodu pro konstantni objekty (const) a zda ma
pouzivat registrovou volaci konvenci (__fastcall). Posledni policko, Message handler, umoziuje urcit, Ze
jde o funkci, kterd bude urcena ke zpracovani zprav od Windows. Pokud je zaSkrtneme, budeme
moci v nasledujicim seznamu urcit, na kterou zpravu ma reagovat.

Ve skupiné Implementation details uréujeme, zda ma jit o vloZzenou funkeci (inline), zda ma jit o metodu
deklarovanou v téle tfidy v hlavickovém souboru (Implicit inline) a zda ma volat stejnojmennou metodu
predka (Call inherited). Pod vSemi poli je vypsdna cesta a jméno souboru, ve kterém budou zmény
provedeny.
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Po stisknuti OK vlozi prostiedi deklaraci nové metody do téla tfidy a vytvoti kostru implementace.
Pokud jsme si porucili funkci pro zpracovani zprav od Windows, vlozi do definice tfidy také makra,
ktera tuto metodu ,,napoji“ na odpovidajici zpravu.

Vkladani datové slozky je podstatné jednodussi, nebot’ zde zaddvame pouze jméno, typ a
pristupova prava (a samoziejmée tfidu, do které novou slozku ptidavame).

Add Property

Froperty Mame: IKrivost

Add to Class: I;gl THlavniOkno ﬂ [C++ clazs)
Type: Idouble j
izibility
@ Public " Private " Pratected Published
Beads:lGetKrivost j [+ create Get method
writes:ISetKlivost j [V create Set method

Implement in: E:%Program Files'B orland\CBullderd Projectsoknol |
I I Implement Set using member
™ create field: I

= | wseithis feld fon implementing e Eeb method
I | wseithis beld fan implementing e Sebmethod

Array: I

Index: I Stored: I Diefault: I
Reset | ak. I Cancel | Apply

Obr. 12.16 Vkladani nové viastnosti

Pti vkladani nové vlastnosti dostaneme okno, ve kterém kromé& jména a typu, jména, tfidy a
pristupovych prav zadavame také zpusob ukladani a ¢teni. V polich Reads a Writess mlizeme uvést
jména existujicich metod, které maji slouzit ke ¢teni, resp. k ulozeni hodnoty vlastnosti. Pokud misto
toho zaSkrtneme pole create Set method, resp. create Get method, vytvofi prostiedi zdrovei i kostry metod
pro nastaveni, resp. ¢teni hodnoty vlastnosti. Poli¢ka Implement ... using member umoziuji specifikovat
datovou slozku, ktera se ma k implementaci téchto metod vyuzit. Zaskrtneme-li pole Create field,
vytvorti prostfedi novou datovou slozku, do niz se bude hodnota vlastnosti ukladat. Pole Array, Index,
Stored a Default slouzi ke specifikaci indexovanych vlastnosti, jejich indexd, specifikace zplsobu
ukladani a implicitni hodnoty.

Prace se soubory

Otevi‘eni souboru: Piikaz File | Open nebo tlacitko Open na nastrojovém panelu. Lze také vyhledat
soubor ve spravci projektt a dvojklikem ho oteviit. Novy soubor se otevie na samostatné karte.

Otevieni hlavickového souboru, je-li otevien zdrojovy soubor (nebo naopak): Je-li zdrojovy
soubor aktivni, klikneme v jeho okné pravym tlacitkem mysi a z pfiruéni nabidky pouZzijeme piikaz
Open Source/Header File nebo klavesovou zkratku CTRL+F6. Je-li poZzadovany soubor jiz otevien,
prostiedi prejde na jeho kartu, neni-li otevien, otevie ho a prejde na jeho kartu.

Otevi‘eni souboru, se kterym jsme neddvno pracovali: Piikaz File | Reopen. Ve spodni casti
podfizené nabidky, kterou timto piikazem vyvolame, je seznam neddvno pouzitych soubord, ve
kterém si miizeme vybrat.

Vytvoieni nového zdrojového souboru: S novym oknem, vlaknem nebo datovym modulem se novy
zdrojovy a hlavickovy soubor vytvoii automaticky. Jinak pouZzijeme File | New... a zvolime Unit.
Vytvoteny modul bude soucasti projektu.

Pokud chceme jen samostatny hlavickovy soubor, nebo pokud chceme napft. vytvofit soubor RC,
pouzijeme File | New... a zvolime Text. Pfi uloZeni soubor pojmenujeme podle potieby a pak ho
pripojime k projektu (viz vyse).
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Uzavieni souboru: Piikaz Close Page z pfiruéni nabidky nebo klavesova zkratka CTRL+F4. Pozor:
Ptikaz File | Close uzavie aktivni zdrojovy soubor spolu s hlavickovym souborem.

Uzavieni vSech souborii a celého projektu: Piikaz File | Close All....

Vyhledavani a nahrazovani

Vyhledavani textu: Piikazem Search | Find nebo klavesovou zkratkou CTRL+F vyvolame dialogové
okno Find Text s aktivni kartou Find (obr. 12.17). Ve vstupnim poli Text to find zaddme hledany text. Dalsi
prepinace a volby urcuji zpisob vyhledavani.

Zaskrtneme-li pole Case sensitive, budou se pifi vyhledavani rozliSovat mald a velkd pismena.
Moznost Whole words only predepisuje brat v uvahu pouze celd slova a zaSkrtnutim Regular expressions
dovolime pouzivat ve specifikaci vyhledavaného textu napt. zolik * nahrazujici libovolny usek textu,
specialni znaky ur€ujici zacatek nebo konec tadku atd. (Podrobnosti najdete v napovedé, kterou
vyvolate stisknutim tlacitka Help v tomto okné.)

Find Text [ X]
Find | Find in Fies |
Text to find: I@ j
D ption: Direction
I Caze sensitive " Fomward
™ whole waords only " Backward
V' Begular expressions
_SCODB _Uriyin
& Global & From cursar
™ Selected text " Entire soope

ak. I Cancel | Help |

Obr. 12.17 Vyhledavani textu

Prepinace v poli Scope urcuji, zda se bude zadany text hledat v celém souboru (Global) nebo jen v
aktudlnim vyberu (Selected text). Pfepinace v poli Direction urcuji smér prohledavani — smérem ke konci
souboru (Forward) nebo obracené (Backward) — a ptfepinace v poli Origin urcuji, kde prohledavani zacne
zda od kurzoru (From cursor) nebo od poc¢atku, resp. konce souboru (Entire scope).

Opakované vyhledavani: Chceme-li zopakovat predchozi vyhledavani, pouzijeme piikaz Search |
Search Again nebo klavesovou zkratku F3.

Prohledavani soubort: Prikazem Search | Find in Files vyvolame dialogové okno Find text, které bude
obsahovat pouze kartu Find in Files (obr. 12.18). Vstupni pole Text to find a volby ve skupin€ Options maji
stejny vyznam jako tytéz polozky na karté Find.

Find Text [ %]
Find in Files |
Text to find: ITHIavnkano ﬂ
—Option: Where
I Case sensitive " Search all files in project
™ whole words only " Search all open files
™ BReqular expressions % Search in directaries

—Search Directory Optior
File: mask: ID:\!PSANI\@KNIHY

I Inchude subdirectories

ak | Cancel | Help |

Obr. 12.18 Prohleddavaini souborii

Prepinace ve skupiné Where urcuji, zda se maji prohledavat soubory aktualniho projektu (Search all files
in project), oteviené soubory (Search all open files) nebo soubory v daném adresafi (Search in directories).
Zvolime-li posledni moznost, miizeme v poli File mask zadat adresaf, ve kterém chceme hledat;
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zaSkrtnutim pole Include subdirecories prikdzeme prohledat i podadresate zvoleného adresate. (Jde o
variantu zndmého programu grep s upravenym uzivatelskym rozhranim.)

Nahrazovani: Piikazem Search | Replace nebo klavesovou zkratkou CTRL+R vyvolame dialogové okno
Replace text, které se od okna Find Text li$i ve tfech ohledech: Obsahuje navic vstupni pole Replace with, ve
kterém uvedeme fetézec, kterym se ma nalezeny text nahradit, zaskrtavaci pole Prompt on replace, které
zpusobi, ze se nas IDE pred kazdou nahradou zepta na souhlas, a tlacitko Replace All, které zptisobi, ze
IDE nahradi bez ptani vSechny vyskyty zadaného fetézce.

12.4 Ladéni

Vzhledem k rozsahu a zaméfeni této knihy zde nebudeme hovofit viibec o ladéni distribuovanych
aplikaci, o ladéni vice procest a o ladéni vzdalenych procest.

Zakladni moznosti jsou podobné jako v pfedchozich verzich borlandskych prekladact; kombinuji
v sob¢ schopnosti integrovaného ladiciho programu a Turbo Debuggeru, ktery byl soucasti n¢kterych
predchozich borlandskych produkti.

Krokovani, zarazky

Zakladnim nastrojem pro ladéni programu je krokovani, pfi kterém provaddime program piikaz po
prikazu. Prostiedi pii krokovani oznaci piikaz, ktery se provede Jiako pristi, barevnym pruhem, a
tadky zdrojového textu, které je mozné krokovat, barevnymi body.®

Do zdrojového programu muzeme vkladat zarazky (breakpointy), mista, na kterych se bézici
program za jistych okolnosti zastavi.

Krokovani se vstupem do funkce: Pfikaz Run | Trace into nebo klavesova zkratka F7 zptsobi, ze
program piejde na nasledujici ptikaz a bude ¢ekat. Je-li to volani funkce, vstoupi do ni, tj. pfejde na
jeji prvni piikaz.

Jestlize timto ptikazem ladéni zacneme, bude prostfedi krokovat uvodni operace (startovaci kod
programu, vytvafeni oken atd.). Protoze pro tyto ¢asti vSak neni k dispozici zdrojovy kod, bude
krokovat disasemblovany strojni kod.

Krokovani bez vstupu do funkce: Piikaz Run | Step over nebo kladvesova zkratka F8 zptsobi, Ze
program piejde na nasledujici ptikaz a bude cekat. Je-li to volani funkce, provede jeji télo jako jediny
prikaz, tj. nebude do ni vstupovat.

Dobéhnuti ke kurzoru: Nastavime kurzor na tfadek, na kterém se ma program zastavit, a pouzijeme

prikaz Run | Run to Cursor nebo klavesovou zkratku F7. Program se rozebéhne od pocatku nebo z
aktualni pozice a dobéhne k fadce s kurzorem; ptikaz na této fadce jiz neprovede.

Vybéhnuti z funkce: Pfikazem Run | Run Until Return nebo klavesovou zkratkou SHIFT+F8 zptisobime,
ze program dobéhne do konce aktualni funkce, vrati se z ni a zastavi se na prvnim ptikazu za volanim
aktualni funkce.

Navrat k aktualnimu prikazu: Pfi krokovani se mize stat, Ze si potiebujeme prohlédnout i jiné
¢asti programu nez tu, kterd se pravé provadi. Chceme-li pak rychle najit aktudlni pfikaz, pouzijeme
prikaz Run | Show Execution Point.

Konec krokovani: pouZzijeme piikaz Run | Program Reset nebo klavesovou zkratku CTRL+F2.
PreruSeni programu: Piikaz Run | Program Pause.
Spusténi programu: Ptikaz Run | Run nebo klavesova zkratka F9.

Parametry programu (prikazova iadka): ptikazem Run | Parameters... vyvolame dialogové okno Run
Parameters, které ma dvé karty — Local a Remote. Karta Remote se tyka ladéni vzdalenych aplikaci, proto
ji pomineme. Na karté Local zaddme ve vstupnim poli Parameters parametry piikazové radky programu.

% Pti krokovani se jako piikaz chova také hlavicka funkce a zavorka } uzavirajici télo funkce. Hlavitka
predstavuje standardni oSetfeni zasobniku pfi vstupu do funkce, uzaviraci slozena zavorka predstavuje
standardni vystupni oSetfeni zasobniku.
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Vstupni pole Host Application umozituje zadat ,hostitelskou™ aplikaci pro ladéni dynamickych
knihoven.

VlozZeni zarazky (breakpointu) do zdrojového programu: Dvojklikem mysi na svisly Sedy pruh na
levé strané¢ okna se zdrojovym programem vlozime do programu ,,prostou” zarazku, na které se
program zastavi vzdy, kdyZ na ni narazi. Radek se zarazkou prostiedi oznadi ¢ervenym krouzkem a
¢ervenym pruhem (obr. 12.20).

Chceme-li zménit vlastnosti zarazky, vyvolame stisknutim pravého tlacitka mysi na ¢erveném
kruhu oznacujicim zarazku piiru¢ni nabidku a z ni pfikazem Breakpoint Properties... stejnojmenné
dialogové okno (obr. 12.19).

Source Breakpoint Properties
Filenarne: IE:\F‘rogram Fileg\B orland“CEuilderd '\ Project
Line number: |24‘|
Condition: Ia;.;:q
Paszs count: ID

0k I Cancel | Help |

Obr. 12.19 Vlastnosti zarazky

V tomto okné ukazuji prvni dva fadky jméno souboru, do kterého jsme zarazku vlozili, a ¢islo fadky.
Na dalsich dvou miizeme zadat podminku pteruseni (Contition) pocet prichodl pfed prerusenim (Pass
count). K preruSeni dojde, nastane-li alespofi jedna z uvedenych okolnosti; ptfitom pocet priichodl je
tieba zadat vzdy.

Pro vlozeni zarazky tohoto druhu mizeme také pouzit piikaz Run | Add Breakpoint | Source Breakpoint.
Objevim se dialogové okno prakticky shodné s oknem na obr. 12.19, ve kterém zadame cislo fadky,
podminky a pocet prachodd.

Zjisténi vlastnosti zarazky: Staci umistit kurzor mysi na ¢erveny krouzek oznacujici zarazku. Po
chvilce se v bublinové napovéde objevi podminky, na které je zarazka vézana.
Muizeme také vyvolat okno Breakpoint Properties (obr. 12.19), viz piedchozi odstavec.

| J
int pole[10] = {0,}:

int i:
@
Condition: polefi] = 1i:
Pass Count 0 zout << i << endl:

Obr. 12.20 Vliastnosti zaraZky v bublinové ndapovédé

ZaraZzka vazana na adresu ve zdrojovém kédu: Lze ji zadat jen za béhu programu. Piikazem Run |
Add Breakpoint | Address Breakpoint... vyvolame dialogové okno Address Breakpoint, ve kterém zadame adresu
zjisténou v okné CPU. I zde miizeme zadat podminku a pocet prichodi.

ZaraZzka vazana na zménu dat: Lze ji zadat jen za béhu programu. Ptikazem Run | Add Breakpoint | Data
Breakpoint... vyvolame dialogové okno Data Breakpoint, ve kterém zaddme adresu proménné (lze ji zadat i
vyrazem tvaru &i). I zde miizeme zadat podminku a pocet prichodii.

Vyrazeni zarazky: Opotiebujeme-li zarazku na ¢as vyfadit a nechceme-li ji odstranit, vyhledame ji,
nastavime na ni kurzor, vyvoldme piirucni nabidku a v ni zruime zaSkrtnuti polozky Enable.
Podobnym zplisobem zarazku zase zprovoznime.

Rychlé zjisténi hodnoty proménné: Ukazeme-li pii krokovani kurzorem mys$i na identifikator
proménné, objevi se v bublinové napoveéde jeji hodnota (obr. 12.21).
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f e e e e e e e e e e e e e e e e e e e e e e e e e e e e e e e e e e e e e m e m e - = =
* TColor Vypocet (double x, double v, int n, TColor bmn, TColor bok)
{
+ comp lex<donble:> =zix, v, diz];
+ cplx *ue = new cplx(6,5);
' *uc=1{__re:B. __im5}
i
+ z = z®z4d;
da ol _dfiddverauie sl rekarn hok: L L L L L L L L e e e e e e mmm e m 2

Obr. 12.21 Hodnota proménné v bublinové ndpovédé

Krokovani ve strojovém kédu (okno CPU): Za b&hu programu vyvolame okno CPU piikazem View |
Debug Windows | CPU (obr. 12.22) nebo kladvesovou zkratkou CTRL+ALT+C. Objevi se také, jestlize
zahajime ladéni ptikazem Run | Trace into nebo klavesovou zkratkou F7.

Toto okno obsahuje 5 dil¢ich oken. Prvni (vlevo nahote) obsahuje pravé provadéné instrukce ve
strojnim koédu a vedle nich jejich zpétny pieklad do asembleru. Tu¢né jsou zde odpovidajici fadky
zdrojového koédu. Aktualni instrukce je vyznacena modrym pruhem a zelenou Sipkou, zarazky
cervenym koleCkem pred kddem. Pti krokovani v tomto okné postupuje prostiedi po jednotlivych
instrukcich strojniho kodu. I zde 1ze pouzit stejné ptikazy jako pii krokovani ve zdrojovém programu.

Thread #0x00000036 [ob dan
pKk.cpp.92: int main{int argc, char* ﬂ EEX 00000000 FPF 1
00401150 push ehp ECX 005Aiz2144 AF 1
o 00401151 mow ehp,esp EDX O0SRZ6LC EF 1
00401153 add esp,-0xzZe EST 0041E145 3F 0
00401156 push esi EDI 00000000 TF 0O
00401157 push edi EEP 0OO01ZFFES IF 1
pk.cpp.11: int pole[10] = {0,}: _I ESP OO01ZFF&C DF 0O
00401158 mwow esi, 0x0041k198 EIP 00401151 OF 0
00401150 lea edi, [ehp-0xzZc] EFL 00000256 I 0
00401160 wow ecx, 0x00000005 C3 001EB NF 0O
00401165 rep mowvsd DS 0023 EF 0O
pk.cpp.13: for {(i=0; i < 10; i++} 33 0023 VN O
[} 00401167 x0r eax,eax v| E3 0023 j AC 0O
1 | : 0012FF98 D0SAZ144 .1
00410000 EDD o0 o0 70 00 74 00 ....p.C. QO012FF94 0QQOOO0OQO1 ..
00210008 00 00 00 00 00 00 00 00 «.eew... 0012FF90 00415245 .J
00410010 OO0 00 00 OO0 04 00 00 00 ........ d: OO012FFSC Ebeagncsl |,
00410015 04 00 OO0 OO 78 00 41 00 ....x.A. 19 TToo Aannnnnn
NNa41nnzn N1 0N 78 0N AT A1 70 530 . % .man< Ll_ri LI

Obr. 12.22 Krokovani ve strojnim kodu

Druhé pole (uprostied nahote) obsahuje aktualni hodnotu ulozené v registrech procesoru. Hodnoty,
které se pii posledni instrukci zménily, jsou barevné odliSeny.

Tteti pole (vpravo nahote) obsahuje hodnotu jednotlivych ptiznakd, tedy bitl z registru EFLAGS.

Ctvrté pole (vlevo dole) obsahuje vypis ¢asti datového segmentu; po levé strané je vzdy adresa,
pak hexadecimalni vypis skupiny bajti a nakonec vypis téchze bajtii ve znakové podobé.

Paté pole (vpravo dole) obsahuje vypis dat ulozenych na vrcholu zasobniku. (v levé ¢asti je vzdy
adresa, pak nasleduje hodnota. Zelena Sipka oznacuje vrchol zasobniku.

Pfiru¢ni nabidka v tomto okné umoziuje vyhledat zadanou adresu, ménit data v paméti, vkladat a
rusit zarazky, ménit pfiznaky, ptejit do jin¢ho vlakna atd.

Pomocna okna

Tato okna usnadiiuji ladéni a umoziluji orientovat se ve zdrojovém textu, v zarazkach atd. VétSinu z
nich lze uzavfit stisknutim kldvesu ESC.

Seznam zarazek: Piikazem View | Debug Windows | Breakpoints... nebo klavesovou zkratkou CTRL+ALT+B
vyvolame okno obsahujici seznam zarazek a jejich charakteristiky (podminky ap.).

Posloupnost volani funkei: Piikazem View | Debug Windows | Call stack... nebo klavesovou zkratkou CTRL
+ALT+S vyvolame okno obsahujici posloupnost volani funkci od startovaciho kodu az po praveé
aktivni funkci a jejich parametry véetné jmen (pokud jsou pro doty¢nou funkci k dispozici ladici
informace). V prvni fadce je pravé aktivni funkce. Piikazy z pfirucni nabidky mizeme snadno piejit
do zdrojového kdédu vybrané funkce.
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F divergu 1.k
00402CE 2 Wypocet(x=-2, y=0.6625, n=500, bmn=0, bok=255]
00401295 THIavniQkno::mn_wypocetChck[this=: 00D DE50C, Sender=:00D08280)
A005C7ED E:NWINNT W System 324y cl40.bpl
A004FCED E:WWINNT W Systemn 324y el40.bpl
40067527 E:NWINNT System32iyeld0.bpl ;l

Obr. 12.23 Posloupnost volani funkci

Sledované vyrazy: Chceme-li pfi krokovéani sledovat hodnoty nékterych proménnych nebo vyraza,
pouzijeme okno Watch list. Vyvolame ho ptikazem View | Debug Windows | Watches... nebo klavesovou
zkratkou CTRL +ALT+W. Je-li toto okno aktivni, objevi se po stisknuti klavesy INS dialogové okno
Watch properties, ve kterém v poli Expression zadame pozadovany vyraz.

Chceme-li zménit sledovany vyraz, vybereme jej a stiskneme klavesu ENTER. Objevi se okno
Watch properties, ve kterém vyraz upravime.

Chceme-li sledovany vyraz z tohoto okna odstranit, vybereme jej a stiskneme klavesu DEL.

Lokalni proménné: Ke sledovani hodnot lokalnich proménnych v aktualnim kontextu nejlépe
poslouzi okno Local Variables, které vyvolame piikazem View | Debug Windows | Local Variables... nebo
klavesovou zkratkou CTRL +ALT+L.

Stav vlaken: Aktudlni informace o stavu vldken (threadil) zjistime z okna Thread Status, které
vyvolame ptikazem View | Debug Windows | Threads... nebo klavesovou zkratkou CTRL +ALT+T.

Prehled modulii v paméti: Piikazem View | Debug Windows | Modules... nebo klavesovou zkratkou CTRL
+ALT+M vyvoldme okno obsahujici pfehled moduld (dynamickych knihoven, balickd ap.) aktudlné
zavedenych do paméti.

Prehled udalosti: Pfikazem View | Debug Windows | Event log... nebo klavesovou zkratkou CTRL +ALT+E
vyvolame okno Event log (denik udélosti) obsahujici piehled udalosti od spusténi programu. Pod
udalostmi zde rozumime zavedeni modulu do paméti, prechod zarazky atd.

Inspekéni okno (ladici inspektor): Toto okno ocenime zejména pii ladéni programii obsahujicich
dynamické datové struktury. Vyvolame ho za behu programu ptikazem Run | Inspect; v dialogovém
okné, které se objevi, zaddme jméno proménné, kterou chceme podrobnéji prozkoumat. Okno
ladiciho inspektora (obr. 12.24) ukazuje typ, adresu a aktualni hodnotu proménné. V ptipad¢ instanci
objektovych typli ukazuje navic seznam metod a v pripadé komponent t€Z hodnoty vlastnosti.

V ptipadé pole ukéze jednotlivé prvky, v ptipadé ukazatele také hodnotu, na kterou ukazuje. Je-li
mezi sloZzkami zobrazené proménné ukazatel, miZzeme ho vybrat a stisknout kldvesu ENTER;
prostiedi zobrazi dalsi inspekéni okno, ve kterém uvidime obsah proménné, na kterou tento ukazatel
ukazoval. Timto zptisobem mizZeme postupné projit i né€kolik ¢lend seznamu nebo jiné slozitéjsi
datové struktury.

Stisknutim tlacitka se tfemi teCkami vedle hodnoty vyvolame dialogové okno, které umoznuje
zménit hodnotu zkoumané proménné.

pk-0pp| = - = -
G =l
prvek?® |QEMWE = new prvek(l):

prvek *pom = new prvek(zZ):

hlawa->dalsi = pom:

n Jebug Inspecto
Ihlav : preek ® 001 2FFEC ;00892930 vl

Data | Methads I

L

Data I Methodsl
i [1 [ma000o0om) _ BiSH0miE
dals [.0083234C | IL: ]
dalsi [MuLL
=
e 2 | prwek = i

Obr. 12.24 prochazime seznam pomoci ladiciho inspektora

Kalkulacka, zména hodnoty proménné za béhu: Piikazem Run | Evaluate/Modify nebo klavesovou
zkratkou CTRL+F7 vyvolame piiruc¢ni kalkulacku, kterd umoziiuje pouzivat i proménné z praveé
béziciho programu. Jestlize v poli Expression zaddme vyraz a stiskneme ENTER, objevi se v poli Result
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vysledek. Jestlize v poli Expression zaddme vyraz, ktery predstavuje 1-hodnotu, mizeme v poli New value
zadat novou hodnotu.

Volby pro ladéni

Prikazem Tools | Debugger Options... vyvolame dialogové okno Debugger Options (obr. 12.25). V ném na
karté General najdeme volby, které¢ se tykaji obecného chovani debuggeru. Prvni dvé zasSkrtavaci
policka Map TD32 keystrokes on run a Mark buffers read-only on run, nastavuji chovani znamé z 32bitové verze
Turbo Debuggeru (stejné klavesové zkratky, zakazuji editovani). Dalsi volba, Inspectors stay on top,
urcuje, zda budou pomocna ladici okna stale na vrchu, nad ostatnimi okny. Volba Allow side effects in new
watches, urcuje, zda se vyhodnoti sledovany vyraz, i kdyz jeho vypocet zplsobi vedlejsi efekt.
Moznost Disable multiple evaluators zakazuje pouzivani pascalskych vyhodnocovacich nastroji v C++
Builderu. Zaskrtneme-li pole Debug spawned processes, pak pokud nd$ program spusti néjaky dalsi
proces, automaticky ho budeme také ladit.

Na kart¢ Event Log najdeme volby, které urcuji chovani deniku. Volba Clear log on run zptisobi, Ze se
obsah deniku pred zac¢itkem kazdého pokusu smaze. Volba Unlimited Length urcuje, zda bude délka
deniku omezena. Volby ve skupiné Messages urcuji, jaké zpravy se budou do deniku zaznamenavat.
Mohou to byt zpravy o zarazkach (Breakpoint messages), o chodu procesu (Process messages), zpravy
zpusobené volanim funkce OutputDebugString (Output messages) a zpravy od Windows (Windows messages).

Na kart¢ Language Exceptions urcujeme, které typy vyjimek se maji pii ladéni ignorovat (pole
Exception Types to Ignore) a zda se ma ladéni prerusit pii vyjimce z Delphi a z jazyka C++ (pole Stop on
Delphi Exceptions a Stop on C++ Exceptions).

Debugger Dptions [1X]
05 Exceptions I Digtributed Debugging I
General Event Log I Language Exceptions
General
™ Map ID32 keystrokes on mn [T Allow side effects in new watches
™ Mark buffers read-only on run [ Disable multiple evaluatars
I Inspectors stay on top [~ Debug spawned processes
[T Rearange editor local menu on run

[+ Integrated debugaing ak. | Cancel |

Obr. 12.25 Nastavené ladiciho programu
Na karté OS Exceptions uréujeme, jak ma ladici program reagovat na vyjimky operac¢niho systému
(poruseni ochrany paméti ap.). Pokud ve svém programu pouzivame vyjimky (povolili jsme jejich
pouziti ve volbach pro piekladac), meli bychom ve skupin€ Handled by nastavit moznost User Program.
Karta Distributed Debugging obsahuje volby pro ladéni distribuovanych aplikaci. Toto téma piesahuje
ramec nasi knihy a proto se jim nebudeme zabyvat.

12.5 Prizpusobeni prostiedi

Nakonec se podivame na moznosti ptizptisobeni vyvojového prostredi.
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Nastrojové panely

Klikneme-li na néstrojovy panel pravym tlac¢itkem mySi, vyvolame pfiru¢ni nabidku, ve které
mizeme urCit panely, jez maji byt zobrazeny, resp. skryty. Pfikazem Customize... z tohoto menu
vyvolame dialogové okno, ve kterém mizeme na karté Options mj. uréit, zda se bude zobrazovat
bublinova napovéda (Show Tooltips).

Na karté¢ Commands najdeme nastroje pro upravy zobrazovanych panelll. V poli Categories najdeme
jména skupin piikazli, v poli Commands piikazy a jejich tlacitka. Kterékoli z nich mizeme mysi
prenést na kterykoli z panelil a naopak, kterékoli tlacitko z paneltt miiZeme ,,uklidit” do tohoto okna.

Volby prostredi

IDE Borland C++ Builderu lze ve zna¢né mite pfizptisobit vlastnimu vkusu a potfebam. VéEtSinu
vlastnosti tohoto prosttedi 1ze nastavit pomoci dialogového okna Environment Options, které vyvolame
prikazem Tools | Environment Options... Najdeme na ném tradi¢ni skupinu karet s volbami ovliviujicimi
jednotlivé oblasti IDE.

Preferences

Na této karté (obr. 12.26) uréujeme chovani IDE pfi prekladu a béhu programu.

Environment Ophtions E
Code Insight I CORBA | ClassE splarer
Preferences | Library I Editor I Dizplay I Colors I Palette
— Compiling Autozave options

¥ Show compiler progress [ Editor files
I Beep on completion ™ Desktop

I Cache headers on startup
¥ ‘wam on package rebuild

— Faorm designer

¥ Display grid Grid size & I a
I Snap to grid Giidsize: | B

I~ Show component captions

¥ Show designer hints

— Running

W Hide designers on min [~ Minirmizs on

— Shared repozitony

Drirectary: I Brawse. .. |

oK | Cancel |

12.26 Preferované chovini IDE

Volby ve skupin€é Compiling urcuji, zda se budou vypisovat zpravy o postupu piekladu (Show compiler
progress), zda ma pocita¢ po dokonceni piekladu pipnout (Beep on completion), zda se maji po prvnim
prekladu ulozit predkompilované hlavickové soubory v paméti a pak pouzivat — ,keSovat* (Cache
headers on startup) a zda ma prostfedi vypsat varovani pfi novém piekladu a sestavovani balicku (Warn on
package rebuild).

Skupina Autosave options urCuje, které soubory se maji pii spusténi programu v IDE nebo pii
uzavieni C++ Builderu automaticky ukladat. Volba Editor Files nafizuje uloZeni vSech zdrojovych
soubort, u kterych doslo ke zméné, volba Desktop piikazuje ulozit uspofadani oken na pracovni plose
v daném projektu. Pti opétovném spusténi projektu se pak toto usporadani obnovi .

Skupina Form designer upravuje chovani vizualniho navrhu okna aplikace. MozZnost Display Grid
urcuje, zda bude v navrhu okna zobrazena mfizka slozend z ekvidistantnich bodl, ktera usnadituje
zarovnavani komponent, a volba Snap To Grid urcuje, zda se budou komponenty na pozice uréené touto
miizkou automaticky prichycovat. Krok této miizky ve vodorovném a svislém sméru miiZzeme urcit v
polich Grid Size X a Grid Size Y. Zaskrtneme-li policko Show Component Captions, bude se pod kazdou
komponentou ve vizudlnim navrhu zobrazovat jeji jméno (piesnéji identifikator ukazatele na tuto
komponentu, dany vlastnosti Name). Posledni volba v této skupiné, Show Designer Hints, urcuje, zda nam
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bude IDE poskytovat bublinovou napovédu ke komponentam ve vizualnim navrhu. Pokud tuto
moznost zaskrtneme a ukdZzeme mysi na né€kterou z komponent ve vizualnim navrhu, ukaze prostiedi
v bubling jeji typ a jméno (vlastnost Name).

Ve skupin€ Running najdeme volby urcujici chovani IDE za béhu programu. Volba Minimize On Run
predepisuje, Ze se ma IDE po rozbéhnuti programu minimalizovat, volba Hide Designers On Run zptsobi,
ze se skryje okno s vizualnim navrhem, inspektor objekt atd. Zustane okno editoru a hlavni okno
IDE s nabidkou a nastrojovymi panely.

Ve vstupnim poli ve skupiné Shared Repository mizeme predepsat adresar, ve kterém bude IDE
hledat zasobnik objekt (Object Repository).

Library

Na karté Library najdeme skupinu vstupnich poli, ve kterych lze zadat adresaie pouzivané pfi praci s
komponentami. V poli Library path je cesta ke hlavickovym a knihovnim soubortim pro instalované
balicky a komponenty. Adresai uvedeny v poli BPL output directory uréuje misto, kam ukladat vytvorené
balicky (soubory .bpl) a adresatr uvedeny v poli BPI/LIB output path fika, kam se budou implicitn€ ukladat
soubory b a .bpi (importni knihovny pro balicky). Adresafe uvedené v poli Browsing path urcuji, kde
bude prohlize¢ koédu hledat zdrojové soubory, pokud je nenajde na cestich uvedenych ve volbach
projektu.

Podobné jako ve volbach projektu zde mizeme zadéavat cesty relativné vzhledem k adresaii s
instalaci C++ Builderu pomoci makra $(BCB).

Editor

Jak uz nazev karty napovida, tykaji se tyto volby chovani integrovaného textového editoru.

Ve skupin€ Editor options najdeme dlouhou fadu voleb, které urcuji podrobnosti o zptsobu
odsazovani, o chovani bloktl, o pouzivani tabuldtoru atd. Nebudeme je probirat vSechny, zminime se

Moznost Auto Indent Mode (automatické odsazovani) zpusobi, Ze pii piechodu na novou fadku umisti
prosttedi kurzor pod prvni nebily znak na piedchozi fadce. Podobné moznost Smart tab (,,chytry
tabuldtor®) fikd, Ze po stisknuti tabulatoru na pocatku fady se kurzor umisti pod prvni nebily znak na
predchozi fadce.

Moznost Group undo umoznuje vracet najednou celé skupiny operaci stejného druhu (napf. vSechna
mazani znakd). Uzite€na mlze byt moznost Undo after save, ktera umozni vracet editovaci operace i po
ulozeni zdrojového souboru na disk.

Moznost Persistent blocks nastavuje trvalé bloky. To znamena, ze blok oznaceny napf. tazenim mysi
se pohybem kurzoru pomoci kurzorovych klaves nezrusi. (Toto chovani bylo implicitni v dosovskych
ptrekladacich, napt. v Borland C++ 3.1.)

Moznost Use syntax highlight vypind nebo zapind zvyraziovani syntaktickych kategorii ve zdrojovém
textu. (Kupodivu jsou programatofi, které zvyraziiovani syntaxe rusi.)

V poli Editor SpeedSeting najdeme rozbalovaci seznam, hotovych nastaveni, mezi jinymi také IDE
Clasic (klasické nastaveni borlandskych prostredi; od implicitniho se lisi jen pouzivanim persistentnich
bloki), emulaci Visual Studia (tj. prostfedi Visual C++) atd.
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Environment Options [ %]
Code Inzight I CORBA I ClazzE xplarer I
Preferences I Library Editor | Dizplay I Calars I Palette
— Editor options
¥ Auto indent mode ™ Undo after save
¥ Insert mode ™ Keep traiing blanks
[T Use tab character [~ BRIEF regular expressions
¥ Saart tab [~ Persistert blocks
I~ Dptimal fill ¥ Ovenwrite blocks
¥ Backspace unindents I~ Double click line
¥ Cursor through tabs ¥ Find text at cursor
W Group undo ™ Eorce cut and copy enabled
I~ Curzor bepond EOF ¥ Use syntas highlight

Editor SpeedSetting: | (B EN G ]

Block indent: |2 hd l Urida limnit: |32?5? hd I

Tab stops: IB j

Syrtax extensions: ICPPJCJhPPJthhJCHHJhHH j

QK I Cancel | Help |

12.27 Podrobnosti chovani textového editoru IDE

V poli Block indent nastavujeme krok (pocet pozic) pro odsazovani oznacené¢ho bloku jako celku
(operace CTRLHK, I a CTRL+K, U). V poli Undo limit pak pocet operaci, které lze vratit piikazem Edit |
Undo.®® Pole Tab stops udavé interval zarazek tabulatoru a pole Syntax extensions p¥ipony, podle kterych se
bude urcovat jazyk zdrojového programu pii zvyraziiovani syntaxe.

Display

Na této karté (obr. 12.28) najdeme volby urcujici vzhled a chovani okna editoru. Ve skupiné Display
and file options najdeme moznosti BRIEF cursor shapes (tvary kurzoru jako v dnes uz zapomenutém editoru
BRIEF, tj. textovy kurzor ve tvaru podtrzitka nebo obdélnicku), Create backup file (vytvaret pii ukladani
zalozni kopie soubortl), Preserve line ends (zachovavat pozice koncl fadek) a Zoom to full screen (pfi
maximalizaci vyplni okno textového editoru celou obrazovku). Posledni volba je implicitné vypnuta,
okno editoru pii maximalizaci vyplni jen spodni ¢ast obrazovky a ponecha viditelné hlavni okno C++
Builderu.

V seznamu Keystroke mapping najdeme rtizna nastaveni klavesovych zkratek. Implicitni nastaveni,
které jsme v této knize pouzivali a popisovali, odpovidd moznosti Default. Z dalSich moZnosti uvedeme
Classic (klavesové zkratky z dosovskych IDE Borland C++) a Visual Studio (klavesové zkratky MS
Visual C++).

V nasledujici nepojmenované skupin€ voleb mizeme urcit, zda se ma zobrazovat pravy okraj
stranky se zdrojovym kodem (Visible right margin) a levy Sedy okraj (Visible gutter). Vstupni pole Right margin
udava vzdalenost pravého kraje stranky od levého okraje ve znacich, pole Gutter width umoziluje

.

nastavit Sitku levého okraje okna v bodech.

65 V&t3i rozsah vraceni znamena také vétsi naroky na pamét.
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Environment Options [ %]
Code Inzight I CORBA | ClazzE xplarer I
Preferences I Library I Editar Display | Calars I Palette
— Dizplay and file optiohs ———  Keystoke mapping:
™ BRIEF cursor shapes !
¥ Create backup file gl[?:fsm
W Preserve line ends Epsilan
V¥ Zoom to full screen “isual Studio
[+ \isible right margin Riight margin: Giutter width:
W Wigible gutter IBD j I30 j
Editar font: Size:
I Courier Mew j I‘I 0 j
Sample:
AaBhY¥viz

Cancel | Help |

Obr. 12.28 Karta Display

V seznamu Editor font miizeme piedepsat pismo, které chceme v editoru pouZivat, a v poli Size pak jeho
velikost. V poli Sample uvidime vzorek vybraného pisma. Poznamenejme, Zze v C++ Builderu lze
pouzivat pouze neproporcionalni pisma (Courier, Logic ap.).

Colors

Na této kart¢ mlizeme nastavit barvy pouzité pro rtizné syntaktické kategorie zdrojového textu,
oznaceni zarazek, aktudlni pozice pii krokovani apod. Najdeme tu i pfedem pfipravend nastaveni
(pole Color SpeedSetting), z nichz asi nejdilezitéjs$i je moznost Default (implicitni nastaveni). V tomto
seznamu je mj. i moznost Classic, ktera pfedstavuje barevnou kombinaci pouzivanou v dosovskych
verzich borlandskych piekladaci.

Poznamenejme, ze nastavené barvy se ukladaji do systémového registru.

Palette

Zde miizeme piejmenovavat, pridavat nebo odebirat palety nebo komponenty na nich a ménit jejich
potadi.

V poli Pages je seznam stranek palety (,,seznam palet*). Chceme-li zménit jejich pofadi, miizeme
je prosté premistit mysi. V poli Components je seznam komponent na pravé zvolené strance. Také jejich
potadi Ize ménit pfetazenim mysi.

Chceme-li vytvofit novou stranku, pouzijeme tlacitko Add. K odstranéni vybrané stranky
pouzijeme tlacitko Delete. (Odstranit Ize pouze prazdnou stranku bez komponent.)

Chceme-li pfemistit komponentu z jedné stranky na jinou, prosté ji vyhleddme v poli Components,
pretdhneme ji mys$i do pole Pages a pustime ji na jménu stranky, kam ji chceme zafadit. Komponenta
se zaradi na stranku jako posledni.

Chceme-li skryt komponentu, vybereme ji a stiskneme tlacitko Hide. Skrytd komponenta se nebude
na strankach zobrazovat. Chceme-li zobrazit skrytou komponentu, vyhledame ji v seznamu Pages na
,,strance® All a stiskneme Show.
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Environment Options [ %]
Code Inzight I CORBA I ClazzE xplarer |
Preferences I Library I Editar I Dizplay I Colors Palette
Pagesz: LComponents:
MHame Package
System
Internet
Data Access % TPopupkdenu dclstd40
['ata Controls
Midas A | TLabel delstddd
Decizion Cube e
GRepart abl| TEdit delstdd0
Dh_alogs
\E’;‘g;‘nj‘;s Themo delstd4D
Activer
il TButton delstd40
X | TCheckBox delstdd0
(Ol |TD-L.-|;HD..um.L ArlakAdr LI
Add... Delete | Bename... fEwe p | Mave Dgwnl

Cancel | Help |

Obr. 12.29 Uprava palet s komponentami

Komponenty v seznamu Components 1ze setfidit podle jména nebo podle balicku stisknutim tlacitka s
napisem Name nebo Package v zahlavi tohoto seznamu.

Code Insight

Na strance Code Insight urCujeme, zda si piejeme pouzivat n€které z rafinovanych nastroju, které s
sebou pfineslo IDE C++ Builderu 4. Na pomalejsich pocitacich totiz mohou byt vyrazné na obtiz.

Ve skupin€ Automatic features miizeme urc€it, zda chceme pouzivat automatické dokoncovani kodu
(Code completion), automatické nabizeni seznamu parametrti funkci (Code parameters), vyhodnocovani
vyrazd v bublinové napoveéde (Tooltip expression evaluation) a bublinovou napovédu o misté¢ definice
symbolu (Tooltip symbol insight). Pole Delay umoziuje urcit prodlevu pied spusténim automatickych
nastroja.

Ve skupiné Code templates mtiizeme editovat Sablony kodu pro Code Insight. Pole Templates obsahuje
jednotlivé seznam Sablon a jejich stru¢nych popistl, pole Code tyto Sablony ukazuje. Tlacitko Add...
umoziuje ptidat novou Sablonu, tlacitko Delete vymazat existujici Sablonu.

Environment Options [ X]
Freferences | Library I Editor I Digplay I Colors I Palette
Code Inzight | CORBA I ClassExplarer

— Automatic features

v e

i 4 Dielay:
¥ Code parameters

¥ Tooltip expression evaluation . @ J . .

W Tooltip spmbol insight 05 sec 1.5 sec

— Code templates

Templates: [ Mame | Description -] Add.. |
switchs switch statement —
switche switch statement [with default) Edit... |
classf clagz declaration [l parts) hd
4 | _DI_I Delete |
Code: break: d
i
=
-
1| I »

QK. I Cancel | Help |

Obr. 12.30 Volby pro Code Insight
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Jednotlivé Sablony mzeme editovat pfimo v poli Code. Svislé ¢ara, znak ,,|*, oznacuje pozici kurzoru
po vlozeni Sablony do zdrojového textu.

Pripomenme si, ze Code Insight 1ze vyvolat pfi editovani pomoci klavesové kombinace CTRL+J a
nabidnuty seznam reaguje na stisknuti prvnich pismen jména $ablony.

Class Explorer

Tato karta obsahuje pouhé 4 volby urcujici chovani prizkumnika tiid. Zaskrtavaci pole Automatically
show Explorer rozhoduje, zda se okno prizkumnika objevi po spusténi automaticky nebo zda ho budeme
muset vyvolat ptikazem View | ClassExplorer. Pole Show Field Types a Show Method Arguments urcuji, zda bude
prazkumnik zobrazovat u tfid typy jejich slozek a zda bude zobrazovat parametry metod. Pole Show
Warings urcuje, zda bude prizkumnik vypisovat varovani pii chybach, které nejsou kritické (neni
dostupny soubor ap.).

CORBA

Zde najdeme volby, které se tykaji distribuovanych aplikaci. Toto téma presahuje ramec nasi knihy, a
proto se jimi nebudeme zabyvat.

12.6 Zasobnik objektu

Zasobnik objektti (Object repository) vyvolame ptikazem File | New. Najdeme v ném nékolik karet s
ikonami Samant, ktefi umoznuji vytvorit novou aplikaci riznych typl, nové okno, databazovou
tabulku, dialogové okno atd.

Do z4sobniku mtizeme také ptidat své vlastni objekty, to jsme vidéli v kap. 4.

Chceme-li zasobnik objektl upravit, pouzijeme piikaz Tools | Object repository.... Tim vyvolame
dialogové okno, které vidite na obr. 12.31.

Object Repository
Pages: Objects:
| Farms [ Standard Dialog
Projscts 4dld Page.. [ Dialog with Help

[F Standard Dialog
[73 Dialog with Help
azzwiord Dialog

Data Modules
Busziness

[Object Repository] Delete Page

Riename Page... sicile Errar Dislog

Edit Object...

g

Delete Object

ﬁ ﬂ [~ MewFam [~ Main Fom

ok Cancel | Help |

g

Obr. 12.31 Upravujeme zdsobnik objektii

V poli Pages vidime seznam karet zdsobniku; chybi prvni, protoze tu nelze upravovat a nelze na ni ani
pridat novy objekt nebo néktery z objektli odstranit. V poli Objects je seznam objekt ulozenych na
dané strance.

Tlacitka se Sipkami umoznuji ménit pofadi karet. Tlacitka Add Page..., Delete Page a Rename Page...
umoznuji pfidat novou kartu, odstranit nebo piejmenovat zvolenou kartu. Tlacitko Edit Object... vyvola
dialogové okno, ve kterém mizeme zménit popis objektu, a tlacitko Delete Object umozituje vybrany
objekt ze zasobniku odstranit.
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