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C++ Builder to zgodne ze standardem ANSI C++ Srodowisko szybkiego tworzenia
aplikacji (RAD) w systemie Windows. Dzigki C++ Builder mozna tworzy¢ zardwno
aplikacje typu ,,desktop”, jak rowniez aplikacje rozproszone i internetowe.

,C++ Builder 6. Vademecum profesjonalisty” dostarczy Ci aktualnych informacji na
temat najnowszych mozliwosci tego srodowiska. Poznasz migdzy innymi technologie
DataSnap, C++ Mobile, XML, BizSnap, dbExpress.

Ksigzka ta byta pisana z mysla o aktualnych i przysztych uzytkownikach Srodowiska
C++ Builder. Jest to poradnik dla programistéw, a jego podstawowym zadaniem jest
poszerzenie wiedzy na temat srodowiska C++ Builder i zwiazanych z nim technologii;
opis najnowszych funkcji wprowadzonych w wersji 6 srodowiska oraz utatwienie
tworzenia wydajnego i uzytecznego oprogramowania. Cho¢ wigkszo$¢ rozdziatow
adresowana jest do $rednio zaawansowanych i zaawansowanych uzytkownikdw,
zostaty one utozone w taki sposob, ze stopien trudnosci rosnie wraz z numerami
rozdziatow, wiec poczatkujacy programisci nie powinni mie¢ wiekszych probleméw
ze zrozumieniem opisywanych koncepcji.

* Naucz sie tworzy¢ mobilne aplikacje korzystajac z Borland C++Mobile Edition
* Poznaj sposoby przetwarzania i transformacji dokumentow XML
 Tworz ustugi sieciowe wykorzystujac BizSnap oraz WSDL i SOAP
* Pisz aplikacje rozproszone za pomoca DataSnap
* Uzyskaj dostep do baz danych niezaleznie od platformy wykorzystujac dbExpress
* Poznaj sztuczki i chwyty stosowane przy pisaniu aplikacji graficznych
i multimedialnych
* Poszerz mozliwosci $rodowiska programistycznego za pomoca OpenToolsAPI
* Poznaj tajniki Windows 32 API i wykorzystaj je w swoich aplikacjach

Doswiadczenie i bogata wiedza autoréw ,,C++Builder 6. Vademecum profesjonalisty”
to gwarancja rzetelnosci tej ksiazki. Jesli programujesz w C++ Builder, jest Ci ona po
prostu niezbedna.
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Rozdziat 4.
Tworzenie wiasnych

komponentow

Mark Cashman

W tym rozdziale:
B Tworzenie, kompilacja i instalacja pakietow
B Tworzenie wlasnych komponentow
B Mechanizm strumieniowania

m Dystrybucja komponentéw

Ten rozdzial omawia tworzenie i dystrybucje wiasnych komponentéw. Komponenty
C++Buildera to czesto pierwsze elementy umieszczane w aplikacji, ale jesli zajmujemy
si¢ tylko projektowaniem, zapewne znamy sytuacje, w ktorych utworzenie komponen-
tow bazujacych na innych komponentach prowadzi w dalszej perspektywie do oszczed-
nosci czasu i pienigdzy. Gdy zajmujemy si¢ duzym projektem lub gdy udostgpniamy ja-
kas funkcj¢ wielu odbiorcom (na przyktad jako sprzedawany lub udostgpniany za darmo
pakiet), tworzenie wlasnych komponentow to podstawa naszej dziatalnosci.

Tworzenie, kompilacja i instalacja pakietéw

Mozemy tworzy¢ trzy rézne rodzaje komponentow: tylko do projektowania, tylko do
uruchamiania i pakiety podwojne (do projektowania i uruchamiania). Do dystrybucji
najlepiej wykona¢ dwa osobne pakiety: tylko do projektowania i tylko do uruchamiania.
Gdy jednak ciagle udoskonalamy lub testujemy pakiet, najlepiej sprawdza si¢ wersja
podwdjna.

Poza decyzja o strukturze pakietu nalezy zastosowaé sensowng konwencj¢ nazw zarowno
dla jednostek kompilacji wewnatrz pakietow, jak i dla samych komponentow. Poza tym
musimy okresli¢, w jakich wersjach kompilatora moga dziata¢ komponenty.
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Tworzenie pakietu komponentow

Przygotowanie do tworzenia komponentu lub komponentéw wymaga wykreowania pa-
kietu, w ktorym beda one kompilowane. Musimy utworzy¢ grupe projektu, aby prze-
chowywa¢ w nim pakiet, poniewaz kazdy nowy pakiet zostanie automatycznie umiesz-
czony w aktualnej grupie projektu, a przewaznie nie chcemy, aby pakiet stanowit czgsé
projektu aplikacji, nad ktora wtasnie pracujemy. Nowaq grupe projektu generujemy, wy-
bierajac polecenie File/New z menu, a nastgpnie klikajac ikong Project Group z zaktadki
New okna, ktore si¢ pojawi. Nastepnie jeszcze raz wybieramy polecenie File/New, ale
tym razem klikamy ikon¢ Package.

Rysunek 4.1 przedstawia okno dialogowe, ktore pojawia si¢ po wybraniu polecenia File/
New z menu.

Rysunek 4.1. B8 New Items
Elementy okna : :
WyéWiet/anegO Data Mudules. ] Buslnass”] ‘web Documents ] W'EbSnap. ] WebSer\t’lces ]
. . New ] Actives ] Multitier ] Packagel ] Forms ] Dialogs ] Projects ]
po wybraniu File/New m
Z menu : == = il F 1
g 2
Project Group Feport Resource DLL Service
‘wizard
| N " [ N
B e
Service Test Thread Object Unit ‘wieb Server
Application Application
#ML Data
Rindinn 4
[ F e t
oK | Cancel | Help |
Nastepnie okreslamy rodzaj tworzonego pakietu. W tym celu wybieramy polecenie Options
z menu podrecznego okna pakietu (patrz rysunek 4.2).
Rysunek 4.2. Package - Packagel.bpk |
Przejscie do opcji B, =B = 7
I’OdZa_jU pakietu Compile Add Remove nstal Options
Files Path
= (1 |Contains
5] Pack  Add.. \Borland\CBuilderE\Projec
E‘I Pack  Remove File... \B orland\CB uilderB\Projec

=-(1 Requires  Save
E‘I i.bp Options...

Install
Make
Build

Wiew Source

Edit Option Source
Export: Makefile, .,
Add to Project Group

v Toolbar
Status Bar

w Dockable
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Spowoduje to otworzenie okna dialogowego, w ktorym bedziemy mogli okreslié¢ typ
pakietu (patrz rysunek 4.3).

Rysunek43 Project Options for Package1.bpl
Ustawianie : _ —— -
typU pakietu Pas?al ] Linker ] Advanced Linker ] Directories/Conditionals ]
erzion Info ] Packages ] Tasm l CORBA ] CodeGuard ]
Description ] Compiler ] Advanced Compiler ] C++
Description

Usage options

" Designtime only

" Runtime only

* Designtime and runtime

Package name
LIB Prefix ] LIB Suffix

LIB Yersion:

0k | Cancel | Help |

W trakcie prac nad pakietem najlepiej korzysta¢ z pakietu podwojnego, projektowo-
uruchomieniowego. Gdy jednak pakiet zostal juz utworzony i przystepujemy do jego
dystrybucji, umieszczamy kod w osobnych pakietach dotyczacych projektowania i wy-
konywania. Takie podejscie jest odpowiednie, gdy mamy do czynienia ze specjalnymi
edytorami wiasciwosci lub innymi funkcjami udostgpnianymi osobom korzystajacym
z komponentu (patrz podrozdziat o dystrybucji komponentow i rozdziat 5., ,,Edytory
komponentow i edytory wlasciwosci”).

Kiedy jesteSmy usatysfakcjonowani dziataniem komponentéw, powinni$my zapewni¢ im
poprawne umieszczenie w pakiecie. Najodpowiedniejsze podejscie polega na rozdzieleniu
pakietéw projektowych od wykonywanych. Poprawne wykonanie tego zadania wymaga
utworzenia przynajmniej dwoch pakietéw: pakietu tylko do wykonywania i pakietu tylko
do projektowania — czyli pary pakietdw. Oznacza to wykonanie dwoch czynnosci.

1. Utworzenie pakietu wykonywania zawierajacego tylko kod zrédtowy komponentow.
Nie umieszczamy tutaj zadnego kodu rejestrujacego komponenty ani kodu
odpowiadajacego za interfejs komponentu w trakcie projektowania (na przyktad
kodu edytorow wtasciwosci lub edytorow komponentow).

2. Utworzenie pakietu projektowego zawierajacego #ylko kod rejestracji i ewentualny
kod odpowiadajacy za interfejs komponentu w trakcie projektowania.
Nie umieszczamy tu zadnego kodu zrédlowego komponentow, ale dodajemy
bibliotekg importu (plik .bpi) z pakietu wykonywania do listy Requires pakietu.

Pakiet projektowy to pakiet instalowany w srodowisku projektowym. Rysunek 4.4 ob-
razuje zwiazek obydwu pakietow.
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Rysunek 4.4. Para pakietow tylko do projektowania i tylko do wykonywania =] Dynamicane doacearie do
Para pakietow tylko Fmesmmsmemesmssesmesessmsscsesesseey Fé docelowej aplikacji (.exe)

do projektowania Pakiet tylko do wykonywania T

i tylko do wykonywania MyComponents_R.bpk L4

E E—»% MyComponents_R.cpp
i i-42) ComponentSourceFiles.cpp MyComponents_R.bpl
- £ Requires
- 42 vel50.bpi

MyComponents_R.lib

=F- CI Contains MyComponents_R.bpi | = = = =
H [

q Statyczne dotgczanie do
Fé docelowej aplikacji (.exe)

Pakiet tylko do projektowania

[ - T3 Contains
:r -] MyComponents_D.cpp
E- ComponentPaletteBitmaps.rc

+-12) Reg_MyComponents.cpp
r-{5) PropEds_MyComponents.cpp

MyComponents_D.lib

MyComponents_D.bpk
E MyComponents_D.bpi

'
'
'
'
'
'
'
'
'
'
'
'
'
'
'
'

:— MyComponents_R.bpi |

:— CompEds_MyComponents.cpp | MyComponents_D.bpl
2] - BT Requires H
i + Import pliku Runtime.bpi
i-f5 vcl50.bpi aa nRort pliku Runtime X o I IO

Instalacja pakietu

...................................... w $rodowisku programistycznym

”“ Standard | Additional | Win32 | System [Data Access

v BF R aEExpegE-

Zauwazmy, ze na rysunku 4.4 pakiet projektowy wykorzystywany jest tylko do wyge-
nerowania pliku .bp/ uzywanego do instalacji pakietu w srodowisku projektowym. Pa-
kiety wykonywania wykorzystuja juz same aplikacje. W rzeczywistosci jeden lub kilka
pakietéw wykonywania wykorzystywanych jest w polaczeniu z pojedynczym pakietem
projektowym (innymi stowy, pojawiaja si¢ one w sekcji Requires pakietu projektowego).
Caty kod poza rejestrujacym moze zosta¢ usunigty z pakietu projektowego, co powo-

duje, ze taki pakiet stuzy jedynie do rejestracji komponentow.

Dla poréwnania pakiet podwojny (projektowy i wykonywania) przedstawia rysunek 4.5.

Kod wymagany do rejestracji oraz kod edytoréw wiasciwosci i komponentow zostanie
niepotrzebnie dotaczony do kazdej aplikacji wykorzystujacej pakiet podwdjny, co wy-
raznie obrazuje rysunek 4.5. W przypadku prostych pakietow bez edytorow kompo-
nentow i wlasciwosci mozna to zaakceptowac. Testowanie komponentow w pakiecie
podwojnym jest na ogot wygodniejsze, ale istnieje mozliwos¢ uproszczenia przy stoso-
waniau osobnych pakietéw wykonywania i projektowego, gdy umiescimy je w tej sa-
mej grupie programu. Nalezy pamie¢taé o zapisaniu grupy programu i projektow pakietu

— na og6l w katalogu, w ktérym znajduje si¢ kod komponentow.
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Rysunek 4.5.
Pakiet podwajny
projektowo-
wykonywalny

Instalacja pakietu
w $rodowisku programistycznym

[v BF RaRExRoEE=

”“ Standard | Additional | Win32 |System |Da1a Access|

Pakiet podwdjny projektowo-wykonawczy

MyComponents.bpk
[} - T Contains
| r — MyComponents.cpp
- ComponentPaletteBitmaps.rc

Iq Dynamiczne dotaczanie do
FE docelowej aplikacji (.exe)

MyComponents.bpl

1-4=] ComponentSourceFiles.cpp 7Y

; +-{Z) Reg_MyComponents.cpp
i r-1Z] PropEds_MyComponents.cpp MyComponents.bpi -

CompEds_MyComponents.cpp

MyComponents.lib

[=] - BT Requires

- 42 vel50.bpi

Iq Statyczne dotaczanie do
FE docelowej aplikacji (.exe)

Pakiety podwojne niepotrzebnie zwigkszaja ztozonos¢ w trakcie projektowania.

Pierwszym tworzonym pakietem bedzie pakiet wykonywania. Aby okresli¢, ze pakiet
jest pakietem wykonywania, zaznaczamy opcj¢ Runtime Only z zaktadki Description
okna dialogowego Options. Pakiet ten powinien zawiera¢ tylko kod zrédtowy kompo-
nentow.

Biblioteki importu (pliki .hpi) wymagane przez komponenty nalezy dodaé do listy
Requires projektu pakietu. Umieszczamy tam tylko te biblioteki, ktore sa niezbedne
do poprawnego wygenerowania pakietu. Pamigtajmy, ze pakiety wymienione na liscie
Requires sa dotaczane w trakcie kompilacji do wszystkich aplikacji korzystajacych
z tego pakietu i jednej lub kilku jego jednostek kompilacji.

Po udanym zbudowaniu pakietu wykonywania uzyskujemy trzy pliki (jesli opcja Gene-
rate .lib File z zaktadki Linker okna dialogowego opcji jest wytaczona, nie jest genero-
wany plik ./ib): .bpl, .bpi 1 .lib. Upewnijmy si¢, Ze zostaly utworzone wszystkie trzy,
poniewaz sg one nam potrzebne. Plik ./ib nie zawsze jest wymagany, ale powinien by¢
dostepny dla tych, ktorzy zamierzaja statycznie dotacza¢ komponenty do aplikacji (wielu
programistow preferuje uproszczona dystrybucje wykorzystujaca aplikacje ze statycznie
dotaczonymi bibliotekami).

Po utworzeniu pakietu wykonywania, ktéry wygenerowat odpowiedni plik importu, mo-
zemy rozpoczaé prace nad pakietem projektowym wykorzystujacym wczesniejszy pakiet
(jego komponenty). W pakiecie tym znajdzie si¢ kod rejestracji, funkcje specjalne, a takze
edytory komponentéow i wlasciwosci wymagane przez komponenty. Sekcja Requires
zawiera bibliotek¢ importu pakietu wykonywania. Jesli pakiet jest na tyle prosty, ze nie
wymaga dodatkowych edytorow, musimy napisac tylko kod rejestracji (tworzenie edy-
torow wilasciwosci i komponentéw omawia rozdziat 5.).
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Kompilacja i instalacja pakietéw

Projekty pakietéw kompiluje si¢ w tradycyjny sposdb, generowane jest tez typowe wyj-
Scie z kompilatora i konsolidatora. Pakiety to w zasadzie zmodyfikowane biblioteki
DLL systemu Windows lub biblioteki dynamiczne systemu Linux.

Pakiet instaluje si¢ w srodowisku programistycznym na dwa sposoby. Pierwszy to
kompilacja pakietu z wpisem Install z menu podrecznego projektu pakietu. Drugi spo-
sob polega na tradycyjnej kompilacji, a nastgpnie instalacji pakietu poleceniem Install
z menu — pakiet zostanie dodany bez rekompilacji.

Istnieje jeszcze trzecia droga, z ktorej na ogdt beda korzystali uzytkownicy pakietu.
Polega ona na wybraniu polecenia Install Packages z menu IDE Components $rodowi-
ska programistycznego.

Biblioteka VCL to bardzo uzyteczne narzg¢dzie, poniewaz wykonanie aplikacji z zapew-
nianych przez niag komponentdw, klas i metod jest bardzo proste. Czasem jednak oka-
zuje sig¢, ze komponenty te nie zapewniaja tego, co jest nam potrzebne. To wiasnie
mozliwos$¢ pisania i modyfikacji komponentéw daje przewage temu jezykowi progra-
mowania i zapewnia, ze C++Builder jest sSrodowiskiem czesto wykorzystywanym przez
programistow na catym $wiecie. Tworzenie wlasnych komponentéow pozwala poznaé
dziatanie VCL i zwigkszy¢ produktywnos$¢ C++Buildera. Poza tym warto zmierzy¢ sig
z komercyjnymi komponentami oferowanymi przez wiele stron internetowych.

Tworzenie witasnych komponentéw

Poczatkowo zadanie tworzenia wiasnych komponentéw wydaje si¢ trudne. Po przeczyta-
niu kilku artykutow i ¢wiczen na ten temat zapewne kazdy zastanawia si¢, od czego za-
czaé. Najprosciej wykorzystac juz istniejacy komponent, dodajac do niego nowe funkcje.

Cho¢ wydaje si¢ to oczywiste, mozemy po prostu dostosowywaé lub rozszerzac stan-
dardowe komponenty VCL, aby sprostaty one wymaganiom stawianym naszej aplikacji.
Gdy piszemy aplikacj¢ bazodanowa, umieszczamy komponent TDBGrid na formularzu,
a nastepnie modyfikujemy jego wlasciwosci zawsze na te same wartosci. Podobnie w pew-
nych narzedziach firmowych zawsze umieszczamy na formularzu pasek stanu, dodajemy
kilka paneli i usuwamy uchwyt zmiany rozmiaru. Zamiast wykonywaé te monotonne
czynnosci w kazdym nowym projekcie, kreujemy wlasny komponent, ktéry automa-
tycznie ustawia wszystko za nas. W ten sposéb nie tylko szybciej rozpoczynamy prace
nad nowymi aplikacjami, ale dodatkowo mamy pewnos$¢, ze s one pozbawione bledow.
Jesli jednak znajdzie si¢ gdzies$ jakis btad, wystarczy poprawi¢ kod komponentu i po-
nownie skompilowa¢ pakiet, a zmiany zostang uwzglednione w wykorzystujacych go
aplikacjach.

Pisanie komponentéw

Istnieja rézne rodzaje komponentdw, wigc to przodek naszego komponentu okresli jego

typ.



Rozdziat 4.  Tworzenie wtasnych komponentdw 191

Komponenty niewizualne dziedzicza po klasie TComponent. Klasa ta zawiera minimum,
jakie musi posiada¢ kazdy komponent, poniewaz zapewnia podstawowsq integracje ze
srodowiskiem projektowym i umozliwia strumieniowanie wtasciwosci.

Komponenty niewizualne to na ogdt otoczenie bardziej ztozonego kodu, ktéry nie ma
zwiazku z interfejsem uzytkownika. Przyktadem moze by¢ komponent przyjmujacy
komunikat dziennika zdarzen i automatycznie wysylajacy go do komponentu listy tek-
stowej lub zapisujacy go na dysk twardy. Sam komponent jest niewidoczny dla uzyt-
kownika aplikacji, ale wykonuje swoje dziatania w tle, zapewniajac poprawng pracg
aplikacji.

Komponenty okienkowe dziedzicza po klasie TWinControl. Obiekty te pojawiaja si¢
w interfejsie uzytkownika i sg interaktywne (na przyktad umozliwiaja wybranie pliku
z listy). Cho¢ mozliwe jest kreowanie komponentéw wywodzacych si¢ od TWinControl,
C++Builder zapewnia komponent TCustomControl, ktéry czyni to zadanie prostszym.

Komponenty graficzne przypominaja komponenty okienkowe. Gtéwna roznica migedzy
nimi polega na tym, ze te pierwsze nie posiadaja uchwytu okna, a co za tym idzie, nie
moga wchodzi¢ w interakcj¢ z uzytkownikiem. Brak uchwytu oznacza takze mniej zaj-
mowanych zasobow. Cho¢ komponenty te nie wchodza w interakcj¢ z uzytkownikiem,
moga otrzymywac pewne komunikaty okna, na przyklad te zwiazane ze zdarzeniami
myszy. Komponenty te dziedzicza po klasie TGraphicsControl.

Dlaczego warto budowaé
na podstawie istniejgcych komponentéw?

Najwigksza zaleta budowania nowych komponentéw wykorzystujacych juz istniejace
jest zmniejszenie czasu przeznaczanego na programowanie. Nie bez znaczenia jest tez
to, ze zaktadamy, iz wszystkie komponenty, ktorych uzywamy, sa pozbawione btedow.

Przyktadem moze by¢é komponent TLabel, z ktorego korzysta w zasadzie kazdy projekt.
Jesli kilka tworzonych przez nas projektéw wspotdzieli szate graficzna, ktora wymaga
dodania wielu etykiet i zmiany ich wlasciwosci na te same warto$ci, warto zastanowic¢
si¢ nad wykreowaniem wiasnego komponentu, ktéory modyfikuje wiasciwosci etykiet,
amy tylko zajmujemy si¢ ustawieniem znajdujacych si¢ w nich tekstow i okresleniem
ich potozenia.

Aby przedstawi¢, jak tatwo mozna to zrobi¢, wykreujemy komponent w kilka minut
i napiszemy tylko trzy wiersze kodu. Z menu C++Buildera wybieramy Component/New
Component. Po ukazaniu si¢ okna dialogowego New Component wybieramy TLabel jako
przodka komponentu, a jako nazwe klasy wpisujemy TStylelabel. Dla komponentu in-
stalowanego na palecie komponentow lub uzywanego w aplikacjach wybraliby$my bar-
dziej opisowa nazwe klasy. W tym przyktadzie pozostate pola pozostawimy z warto§ciami
domyslnymi. Klikamy przycisk OK. C++Builder utworzyt dla nas pliki jednostki. Musimy
jeszcze tylko dodac¢ wiersze ustawiajace wlasciwosci etykiety. Po dokonaniu zmian za-
pisujemy plik i z menu Component wybieramy polecenie Install Component. Jesli plik
jest otwarty w srodowisku programistycznym, jego nazwa pojawi si¢ w polu Unit file
name. Klikamy przycisk OK, aby zainstalowa¢ komponent na palecie komponentow.
Listingi 4.1 i 4.2 przedstawiaja caty kod przyktadu.
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Listing 4.1. Plik nagtowkowy TStyleLabel, StyleLabel.h

#include <SysUtils.hpp>
#include <Controls.hpp>
#include <Classes.hpp>
#include <Forms.hpp>

#include <StdCtrls.hpp>

class PACKAGE TStylelabel : public TLabel
{
private:
protected:
public:
_ fastcall TStyleLabel(TComponent* Owner)
__published:
b

#endif

Listing 4.2. Kod Zrédtowy TStyleLabel, plik StyleLabel.cpp

#include <vcl.h>
#pragma hdrstop

#include "Stylelabel.h"
#pragma package(smart_init)

// ValidCtrCheck is used to assure that the components created do not have
// any pure virtual functions.

//

static inline void ValidCtrCheck(TStylelabel *)

new TStylelLabel(NULL)

__fastcall TStyleLabel::TStylelabel(TComponent* Owner) : TLabel(Owner)

—

Font->Name = "Verdana";
Font->Size = 12;
Font->Style = Font->Style << fsBold;

namespace Stylelabel

{
void _ fastcall PACKAGE Register()

TComponentClass classes[1] = {_classid(TStylelLabel)}
RegisterComponents("TestPack", classes, 0);
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Inng zaleta tworzenia nowych komponentéw na podstawie juz istniejacych jest mozliwosé
kreowania klas bazowych ze wszystkimi funkcjami, ale bez upubliczniania wtasciwosci.
Przyktadem moze by¢ typ TListBox komponentu, ktory nie udostgpnia uzytkownikom
wlasciwosci [tems. Przy dziedziczeniu po TCustomListBox mozliwe jest upubliczenienie
wiasciwosci, do ktorych ma mie¢ dostep uzytkownik (w trakcie projektowania) i udostep-
nienie pozostatych (na przyktad wiasciwosci Items) tylko w trakcie dziatania programu.

Poza tym wlasciwosci i zdarzenia dodawane do juz istniejacych komponentéw ozna-
czaja zdecydowanie mniej kodu pisanego od podstaw.

Projektowanie wiasnych komponentéw

Cho¢ pewnie wydaje si¢ to oczywiste, trzeba podkresli¢, ze dla wlasnych komponentéw
wykorzystuje si¢ te same zasady projektowania, co dla calej aplikacji. Warto wczesniej
pomysle¢ o kierunku, w jakim moze podazy¢ rozwijanie komponentu. Wczesniej wspo-
mniane komponenty zapewniajace list¢ informacji z baz danych nie dziedzicza po prostu
po TListBox. Zamiast tego staramy si¢ wykona¢ wlasna wersje klasy TCustomListBox,
ktéra zawrze nowe wlasciwosci wspdlne dla wszystkich kreowanych komponentéw list
baz danych. Nastgpnie kazdy z nowych komponentéw korzysta z tej wspdlnej klasy, co
eliminuje potrzebe kilkakrotnego pisania tego samego kodu. Koncowe wersje kazdego
komponentu zawieraja tylko unikalny dla nich kod (wlasciwosci, metody i zdarzenia).

Korzystanie ze schematéw VCL

Aby uzyskaé petna zgodnos¢ z architektura VCL C++Buildera, warto poswigci¢ chwile
czasu na przejrzenie schematow VCL dostarczonych ze Srodowiskiem projektowym.
Pozwoli to nie tylko dowiedzie¢ si¢, jakie komponenty sa dostepne, ale takze — od ja-
kich klas si¢ wywodza.

W trakcie nauki projektowania i tworzenia komponentow nalezy starac si¢ tak modelowac
klasy, by przyjely one bardzo dobry styl obiektowy, czyli posiadaty bardzo elastyczne
klasy bazowe, od ktérych generowane sa komponenty. Cho¢ kod zrédtowy komponen-
tow z C++Buildera napisany jest w jezyku Pascal, warto przyjrzec si¢ klasom bazowym
niektorych komponentéw, by dobrze poznaé¢ sposob ich konstrukeji, zobaczyé, w jaki
sposdb komponenty wspdtdziela wlasciwosci tej samej klasy bazowej lub rodzicielskie;j.

Poza tym schematy VCL bardzo dobrze uwidaczniaja, ktdre klasy bazowe spetniaja
wymagania kreowanego przez nas komponentu. W potaczeniu z plikami pomocy VCL
fatwo zidentyfikowac najbardziej odpowiednia klas¢ rodzica. Wspomnielismy juz, ze
minimalng klasa bazowa dla komponentow jest klasa TComponent, TWinControl lub
TGraphicsControl, w zaleznosci od tego, jaki komponent kreujemy.

Pisanie komponentoéw niewizualnych

Swiat komponentoéw opiera si¢ na trzech filarach: whasciwosciach, zdarzeniach i meto-
dach. W tej cze$ci przyjrzymy si¢ kazdemu z nich, aby poznaé zasady tworzenia kom-
ponentow i ich wspolnej pracy w aplikacjach C++Buildera.
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Wiasciwosci

Wtasciwosci mozna podzieli¢ na dwie kategorie, publikowanie i niepublikowane. Wta-
Sciwosci publikowane dostepne sa w zintegrowanym $rodowisku projektowym w trakcie
projektowania (oczywiscie w trakcie dziatania programu rowniez). Wiasciwosci niepu-
blikowane wykorzystywane sa przez aplikacje w czasie jej pracy. Najpierw przyjrzymy
si¢ wlasciwosciom niepublikowanym.

Wiasciwosci niepublikowane

Komponent to klasa znajdujaca si¢ w pakiecie i posiadajaca kilka dodatkowych funkcji.
Przyjrzyjmy si¢ przyktadowe;j klasie z listingu 4.3.

Listing 4.3. Ustawianie i pobieranie zmiennych prywatnych

class LengthClass
{
private:

int FLength;

public:
LengthClass(void){}
~LengthClass(void){}
int GetLength(void);
void Setlength(int plLength);
void LengthFunction (void);

Listing 4.3 przedstawia prywatng zmienna wykorzystywana wewnetrznie przez klasg
i metody uzywane do jej ustawiania i pobierania. Bardzo fatwo moze to prowadzi¢ do
powstania nieczytelnego kodu. Przyjrzyjmy si¢ listingowi 4.4 zawierajacemu przyktad
uzycia metod.

Listing 4.4. Wykorzystanie metod pobierania i ustawiania

LengthClass Rope;
Rope.SetlLength(15);

// pozostaty kod

int NewLength = Rope.GetLength();

Powyzszy kod nie jest ztozony, ale bardzo szybko moze si¢ sta¢ malo czytelny w bar-
dziej wyrafinowanej aplikacji. Czy nie lepiej byloby, gdybysSmy mogli si¢ odnosié¢ do
zmiennej jako wlasciwosci klasy? To wilasnie umozliwia C++Builder. Przebudowang
klas¢ przedstawia listing 4.5.

Listing 4.5. Wykorzystanie wtasciwosci do ustawiania i pobierania zmiennej prywatnej

class LengthClass2
{

private:
int FlLength;
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public:
LengthClass2(void){}
~LengthClass2(void){
void LengthFunction(
t

1
void);
__property int Length = {

read = FLength, write = FlLength};

Przyktadowy kod z listingu 4.4 przyjmie teraz postac¢ zaprezentowana na listingu 4.6.

Listing 4.6. Ustawianie i pobieranie wiasciwosci

LengthClass Rope;
Rope.Length = 15;
// pozostaty kod
int NewLength = Rope.length;

W deklaracji klasy pojawito si¢ stowo kluczowe  property (rozszerzenie jezyka C++
wprowadzone w C++Builderze). Wlasciwos¢ zawiera dwa inne stowa kluczowe, read
iwrite. Gdy w listingu 4.6 odczytujemy warto$¢ wlasciwosci Length, zwracana jest
wartos$¢ FLength. Gdy ustawiamy wtasciwos¢ Length, w rzeczywistosci modyfikujemy
FLength.

Dlaczego mamy postepowac w sposob tak skomplikowany, gdy mozna po prostu upu-
bliczni¢ zmienng FLength? Wlasciwosci umozliwiaja wykonanie nastgpujacych zadan:

m Ustalenie, ze wlasciwos¢ Length jest tylko do odczytu, bez stosowania stowa
kluczowego write.

B Zapewnienie aplikacji publicznego dostgpu do prywatnych danych klasy bez
wplywania na implementacje samej klasy. Jest to bardziej istotne, gdy wartos¢
wlasciwosci jest dziedziczona lub nalezy wykonaé pewne dziatania w trakcie
zmiany wlasciwosci.

® Korzystanie z efektow ubocznych w trakcie przypisywania wartosci do wiasciwosci.
Te efekty uboczne moga powodowaé zachowanie poprzedniego stanu obiektu,
zapisanie informacji w innym miejscu lub przygotowanie wartosci innych
wiasciwosci do pobrania przez kod wywolujacy (obliczanie wyprzedzajace).

B Obliczanie wartosci tylko wtedy, gdy zostaniemy o nig poproszeni (obliczanie
na zadanie). Jest to szczegolnie przydatne dla nieskonczonych ciagow liczb
(na przyktad liczb pierwszych) lub tez ztozonych obliczen, ktoérych nie chcemy
wykonywag, o ile nie zostaniemy do tego zmuszeni.

Listing 4.7 przedstawia odmiang poprzedniego przyktadu.

Listing 4.7. Potaczenie metod pobierania i ustawiania z wtasciwoscia

class LengthClass3
{
private:
int FLength;
int GetLength(void);
void Setlength(int plLength);
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public:
LengthClass3(void){}
~LengthClass3(void){
void LengthFunction(
t

1
void);
__property int Length = {

read = GetLength, write = Setlength};

Przyktad z listingu 4.7 obrazuje ogromna uzytecznos¢ wiasciwosci. Deklaracja wlasci-
wosci informuje, ze wartos¢ zwracana jest przez metode GetLength(), gdy odczytujemy
FLength. Metoda SetlLength() jest wywotywana, gdy przypisujemy nowa warto$¢ do
FLength.

Metoda Getlength() moze przeprowadzi¢ pewne obliczenia bazujace na innych pry-
watnych cztonkach klasy. Metoda SetLength() moze przeprowadzi¢ sprawdzenie prze-
kazanej wartosci, a takze wykona¢ inne zadania przed rzeczywistym ustawieniem
FLength.

Przyktadem takiego dziatania w C++Builderze jest zmiana nazwy aliasu dla potaczenia
ze zrodtem bazy danych. Jako programisci modyfikujemy nazwe aliasu. W tle komponent
odlacza si¢ od aktualnej bazy danych (jesli takowa istnieje), zanim potaczy si¢ z nowym
zrodtem. Implementacja jest ukryta przed uzytkownikiem i korzysta z niej tylko wita-
$ciwosé.

Rodzaje wtasciwosci

Wtasciwosci moga by¢ dowolnego rodzaju, od prostych typow danych, jak int, bool,
short, az po wiasne klasy. Nalezy jednak zwroci¢ uwage na dwa zagadnienia, gdy ko-
rzysta si¢ z wlasnych klas jako typoéw wiasciwosci. Po pierwsze klasa musi si¢ wywo-
dzi¢ przynajmniej od klasy TPersistent, jesli ma by¢ wykorzystywana strumieniowo
w formularzu. Po drugie, jesli chcemy zadeklarowa¢ klas¢ z wyprzedzeniem, musimy
uzy¢ stowa kluczowego  declTspec(delphiclass).

Kod z listingu 4.8 skompiluje si¢, gdy skorzystamy z typowej deklaracji klasy z wy-
przedzeniem. Zauwazmy, ze jeszcze nie zdefiniowalismy wlasciwosci.

Listing 4.8. Deklaracja z wyprzedzeniem

class MyClass;
class PACKAGE MyComponent : public TComponent
{
private:
MyClass *FMyClass;
/]
b

class MyClass : public TPersistent

pubTic:
_ fastcall MyClass (void){}
b
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Stowo kluczowe PACKAGE migdzy nazwa klasy a stowem kluczowym class to makro,
ktore zostanie rozwinigte do kodu, umozliwiajacego eksport komponentu z biblioteki
pakietu (.BPL). Biblioteka pakietu to specjalny rodzaj biblioteki DLL, ktora pozwala na
wspoldzielenie kodu przez aplikacje. Wigcej informacji na temat bibliotek pakietow
i makra PACKAGE znajduje si¢ w pomocy $rodowiska C++Builder.

Jesli jednak chcemy dodaé wiasciwosé typu MyClass, musimy zmodyfikowac deklaracje
wyprzedzajaca w sposdb przedstawiony na listingu 4.9.

Listing 4.9. Wfasciwos¢ typu wiasnej klasy

class _ declspec(delphiclass) MyClass;

class PACKAGE MyComponent : public TComponent
{
private:
MyClass *FMyClass;
/.

__published:
__property MyClass *Classl = {read = FMyClass, write = FMyClass};
b

class MyClass : public TPersistent

{
pubTic:
__fastcall MyClass (void){}

b

Wtasciwosci publikowane

Publikacja wlasciwosci umozliwia dostep do nich z poziomu komponentu w trakcie
projektowania w $rodowisku projektowym. Wtasciwosci wyswietlane sa w oknie Object
Inspector, co umozliwia uzytkownikowi zobaczenie lub modyfikacje¢ aktualnej wartosci
wiasciwosci. Oczywiscie wlasciwosci te dostepne sa takze w trakcie dziatania programu,
ale ich gtéwne zastosowanie to zapewnienie ich tatwej modyfikacji w sposéb graficzny
bez potrzeby pisania jakiegokolwiek kodu. Dodatkowo opublikowane wtasciwosci sg
strumieniowane do formularza, wigc ich wartosci przechowuje si¢ migdzy kolejnymi
otwarciami projektu.

Wiasciwosci publikowane definiuje si¢ w ten sam sposdb, co pozostate, ale umieszcza
sie je w sekcji __published deklaracji klasy. Przyktad ich zastosowania przedstawia
listing 4.10.

Listing 4.10. Publikacja wtasciwosci

class PACKAGE LengthClass : public TComponent
{
private:

int FlLength;

int Getlength(void);

void Setlength(int pLength);
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public:
_ fastcall LengthClass(TObject *Owner) : TComponent(Owner) {}
_ fastcall ~LengthClass(void){}
void LengthFunction(void);

__published:
__property int Length = {read = Getlength, write = Setlength};
1

Poprzednia klasa przypomina t¢ z listingu 4.7, ale wlasciwos¢ Length zostata przenie-
siona do sekcji __published. Wiasciwosci publikowane przedstawione w oknie Object
Inspector moga by¢ odczytywane i zapisywane, ale istnieje mozliwo$¢ uczynienia z nich
wlasciwosci tylko do odeczytu, dzigki czemu powstaje atrapa metody zapisu. Listing
4.11 przedstawia sposdb dodania wtasciwosci publikowanej w poprzednim komponencie,
aby pokazywata aktualna wersj¢ komponentu.

Listing 4.11. Wersja wtasciwosci

const int MajorVersion = 1;
const int MinorVersion

I
o

class PACKAGE LengthClass : public TComponent
{
private:
AnsiString FVersion;
int FlLength;
int GetLength(void);
void SetlLength(int plLength);
void SetVersion(AnsiString /* pVersion */ )
{FVersion = AnsiString(MajorVersion) + "." + AnsiString(MinorVersion);}

pubTic:
__fastcall LengthClass(TObject *Owner) : TComponent(Qwner) {SetVersion("");}
_ fastcall ~LengthClass(void){}
void LengthFunction(void);

__published:
__property int Length = {read = Getlength, write = Setlength};
__property AnsiString Version = {read = FVersion, write = SetVersion};

}

Zdefiniowali$my prywatng zmienna FVersion, ktorej warto$¢ ustawiamy w konstruktorze
klasy. Nastepnie dodalismy wiasciwos$¢ Version do sekcji __published i przypisaliSmy
jej stowa kluczowe read i write. Stowo kluczowe read powoduje zwrdcenie wartosci
FVersion, a metoda write ustawia wlasciwos¢ na jej wartos¢ poczatkowa. Nazwa zmien-
nej z listy parametrow SetVersion zostata oznaczona komentarzem, aby nie otrzymywaé
komunikatu o deklaracji zmiennej, ktora nie jest wykorzystywana. Poniewaz wtasci-
wosC jest typu AnsiString, metoda SetVersion() musi przyjmowac wiasnie taki para-
metr w swojej deklaracji.
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Wlasciwosci tablicowe

Pewne wiasciwosci to tablice, a nie typy proste, jak bool, int, a nawet AnsiString. Ich
stosowanie nie jest zbyt dobrze opisane w dokumentacji. Na przyktad wiasciwoscia ta-
blicowa jest Lines komponentu TMemo. Wiasciwos¢ ta umozliwia uzytkownikowi dostep
do poszczegdlnych wierszy komponentu.

Wiasciwosci tablicowe deklaruje si¢ w ten sam sposdb, co pozostate. Istnieja jednak dwie
roznice: deklaracja zawiera odpowiednie indeksy z wymaganymi typami, a indeksy nie
sg ograniczone do wartosci calkowitych. Listingi od 4.12 do 4.15 obrazuja sposob wy-
korzystania dwoch wlasciwosci. Jedna jako indeks przyjmuje tekst, a druga — wartos¢
calkowita.

Listing 4.12. Wykorzystanie tekstu jako indeksu

class PACKAGE TStringAliasComponent : public TComponent
{
private:
TStringList Reallist;
TStringlList AliasList;
_ AnsiString _ fastcall GetStringAlias(AnsiString RawString);
AnsiString _ fastcall GetRealString(int Index);
void _ fastcall SetRealString(int Index, AnsiString Value);
public:
__property AnsiString AliasString[AnsiString RawString] = {read = GetStringAlias};
__property AnsiString RealString[int Index] = {read=GetRealString, write=SetRealString};
1

Podany przyktad moze sta¢ sie czgscia komponentu, ktory wewnetrznie przechowuje liste
tekstow i dodatkowa liste aliaséw tekstow. Wihasciwos¢ AliasString przyjmuje wartosé
RawString, a zwraca alias przez metodg GetStringAlias(). Wiele osdb piszacych kom-
ponenty przy pierwszym stosowaniu wilasciwosci tablicowych dziwi to, ze deklaracja
wykorzystuje notacj¢ indeksowa (czyli [ 1), ale kod uzywa takiej samej notacji, jak w przy-
padku wywotywania innej metody. Przyjrzyjmy si¢ wlasciwosci RealString. Zauwazymy,
ze nie tylko zwraca ona typ AnsiString, ale przyjmuje jako indeks liczbg catkowita. W celu
pobrania konkretnego tekstu z listy bazujacej na indeksie zostania uzyta metoda GetRe-
alString() (patrz listing 4.13).

Listing 4.13. Metoda odczytu wtasciwosci tablicowej

AnsiString _ fastcall TStringAliasComponent::GetRealString(int Index)

if(Index > (Reallist->Count -1))
return "
return Reallist->Strings[Index];

}

W kodzie wlasciwos¢ bedzie uzywana w nastgpujacy sposob:

AnsiString str = StringAliasl->RealString[0];
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Teraz przyjrzyjmy si¢ metodzie SetRealString(). Moze ona wydawac si¢ nieco dziwna,
jesli nigdy wczesniej nie uzywaliSmy tablic jako wlasciwosci. Pierwszy parametr przyj-
muje indeks tablicy jako tekst, a drugi — warto$¢ AnsiString. Zmienna Reallist TStrin-
gList umiesci AnsiString na liScie w polozeniu podanym w parametrze indeksu. Listing
4.14 przedstawia definicj¢ metody SetRealString().

Listing 4.14. Metoda zapisu wtasciwosci tablicowej

void _ fastcall TStringAliasComponent::SetRealString(int Index, AnsiString Value)

if((ReallList->Count - 1) < Index)
ReallList->Add(Value);

else
Reallist->Insert(Index, Value);

W listingu 4.14 warto$¢ parametru Index jest pordwnywana z iloscia tekstow aktualnie
znajdujacych si¢ na liScie. Jesli Index jest wigkszy, tekst okreslony w Value jest po pro-
stu dodawany do konca listy. W przeciwnym razie wykorzystuje si¢ metode Insert()
z TStringlist, aby wstawi¢ tekst w miejsce wskazane indeksem. Teraz mozemy przypi-
sa¢ tekst do listy, uzywajac nastgpujacego kodu:

StringAliasl->RealString[1] = "Tekst";

Teraz ciekawostka: metoda GetStringAlias() jest metoda odczytu dla wiasciwosci
AliasString, ktéra przyjmuje tekst jako indeks. Wiemy, ze listy tekstow to tablice, wiec
kazdy tancuch tekstu ma indeks, czyli potozenie na liscie. Mozemy uzy¢ metody In-
dex0f() w celu poréwnania tekstu przekazanego jako indeks z tekstem zawartym na li-
Scie. W ten sposob uzyskamy warto$¢ catkowita stanowiaca indeks tekstu Iub —1, jesli
tekst nie istnieje na liscie. Teraz wystarczy juz tylko zwrdcic tekst wskazywany indek-
sem uzyskanym od Index0f() z listy aliasoéw. Obrazuje to listing 4.15.

Listing 4.15. Metoda GetStringAlias()

AnsiString _ fastcall TStringAliasComponent::GetStringAlias(AnsiString RawString)

int Index;

Index = Reallist->Index0f(RawString);

if((Index == -1) || (Index > (AliasList->Count-1)))
return RawString;

return AliasList->Strings [Index];

}

Aby wykorzysta¢ wlasciwos¢, stosujemy nastgpujacy kod:

AnsiString MyAliasString = StringAliasl->AliasString("Tekst");

Nie tylko odczyt i zapis

Przyktadowe kody z listingéw od 4.5 do 4.15 przedstawialy wlasciwosci ze stowami
kluczowymi read i write stanowiacymi czgs¢ deklaracji. C++Builder umozliwia takze
stosowanie trzech dodatkowych opcji: default, nodefault i stored.
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Stowo kluczowe default nie powoduje ustawienia domyslnej wartosci wiasciwosci. In-
formuje tylko C++Buildera, jaka wartos¢ domyslna zostanie przypisana do wiasciwosci
(przez programiste) w konstruktorze klasy. Srodowisko projektowe wykorzystuje te in-
formacjg, by stwierdzi¢, czy konieczne jest strumieniowane wtasciwosci do formularza.
Jesli aktualna wartos¢ wlasciwosci jest rowna wartosci domyslnej, wlasciwos¢ nie zo-
stanie zapisana jako czg$¢ formularza. Oto przyktad.

__property int IntegerProperty = {read = Finteger, write = Finteger, default = 10};

Stowo kluczowe nodefault informuje srodowisko projektowe, ze wlasciwos$¢ nie ma
zwigzanej z nig wartosci domyslnej. Gdy pierwszy raz deklarujemy wiasciwos¢, nie
musimy dodawac stowa kluczowego nodefault, poniewaz brak stowa kluczowego de-
fault oznacza brak wartosci domyslnej. Stowo kluczowe nodefault wykorzystuje si¢
gtéwnie w zmianach definicji dziedziczonych wtasciwosci. Oto przyktad.

__property int DescendantInteger = {read = Finteger, write = Finteger, nodefault};

Pamigtajmy o tym, ze wartos¢ wlasciwosci ze stowem kluczowym nodefault bedzie
strumieniowana do formularza tylko wtedy, gdy przypiszemy do niej (lub do dotycza-
cych jej zmiennych cztonkowskich) warto§¢ za pomoca inspektora obiektéw Iub odpo-
wiednich metod.

Stowo kluczowe stored wykorzystywane jest do sterowania zapamigtywaniem wiasci-
wosci. Wszystkie publikowane wlasciwosci sa domyslnie przechowywane. Mozemy
zmieni¢ to zachowanie, ustawiajac stowo kluczowe stored na false lub podajac nazwe
funkcji, ktora zwraca warto$¢ logiczng. Listing 4.16 przedstawia sposdb wykorzystania
stowa kluczowego stored.

Listing 4.16. Stosowanie stowa kluczowego stored

class PACKAGE LengthClass : public TComponent
{
protected:

int FProp;

bool StoreProperty(void);

__published:
__property int AlwaysStore = {read = FProp, write = FProp, stored = true};
__property int NeverStore = {read = FProp, write = FProp, stored = false};
__property int SometimesStore = {read = FProp, write = FProp, stored = StoreProperty};

}

Kolejnos¢ tworzenia

Jesli komponent zawiera wlasciwosci, ktorych wartosci zaleza od innych wiasciwosci
w trakcie strumieniowania, mozemy sterowac kolejnoscia ich wezytywania (a co za tym
idzie — inicjalizacji), deklarujac je w wymaganym porzadku w nagtéwku klasy. Na
przyktad kod z listingu 4.17 wczytuje whasciwosci w nastgpujacej kolejnosci: PropA,
PropB, PropC.
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Listing 4.17. Zaleznosci wtasciwosci

class PACKAGE SampleComponent : public TComponent
{
private:

int FPropA;

bool FPropB;

String FProC;

void _ fastcall SetPropB(bool pPropB);

void _ fastcall SetPropC(String pPropC);

pubTic:
__property int PropA = {read = FPropA, write = FPropA};
__property bool PropB = {read = FPropB, write = SetPropB};
__property String PropC = {read = FPropC, write = SetPropC};
}

Jesli mamy wlasciwosci z zaleznosciami i nie potrafimy ich poprawnie zainicjalizowac,
upewnijmy si¢, ze kolejnos¢ ich deklaracji jest wlasciwa.

Zdarzenia

Zdarzenie komponentu to wywotanie opcjonalnej metody w odpowiedzi na pewne wy-
darzenie. Wydarzenie moze by¢ informacja dla uzytkownika, aby wykonat pewne dzia-
fanie, zanim komponent wylapie wyjatek lub system przechwyci komunikat.

Zatozmy, ze mamy komponent, ktéry przechodzi przez katalogi od korzenia. Jesli zostat
on tak zaprojektowany, ze informuje uzytkownika o zmianie katalogu, dzialanie to na-
zwiemy zdarzeniem. Gdy zajdzie zdarzenie, komponent sprawdza, czy uzytkownik za-
pewnil procedure jego obstugi (metoda dotaczona do zdarzenia). Jesli tak, wywotuje ja.
Jesli opis ten wydaje si¢ niezrozumiaty, warto przesledzi¢ kod listingu 4.18.

Listing 4.18. Deklaracja wtasciwosci zdarzenia

class PACKAGE TTraverseDir : public TComponent
L
private:

AnsiString FCurrentDir;

TNotifyEvent *FOnDirChanged;

public:
_ fastcall TTraverseDir(TObject *Owner) : TComponent(Owner){FOnDirChanged = 0;}
_ fastcall ~TTraverseDir(void){}
_ fastcall Execute();

__published:
__property AnsiString CurrentDir = {read = FCurrentDir};
__property TNotifyEvent OnDirChanged = {read = FOnDirChanged, write = FOnDirChanged};
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Listing 4.18 obrazuje interesujacy nas fragment kodu zawierajacy deklaracje wtasciwosci
tylko do odczytu i standardowego zdarzenia. Gdy komponent jest wykonywany, poja-
wig si¢ sytuacje, w ktorych nastapi zmiana aktualnego katalogu. Przyjrzyjmy si¢ przy-
ktadowemu kodowi.

void _ fastcall TTraverseDir::Execute(void)

{

// przeprowadzanie przejsScia przez katalog

// Tu wtasnie zmieniamy katalog, wiec
// wywotujemy zdarzenie DirChanged, jesli takowe istnieje.

if(FOnDirChanged)
FOnDirChanged(this);

// pozostaty kod komponentu

}

Zmienna FOnDirChange z tego kodu to wskaznik na TNotifyEvent zadeklarowany w na-
stepujacy sposob:
typedef void _ fastcall (__closure *TNotifyEvent)(System::TObject* Sender)

Deklaracja wymaga przekazania pojedynczego parametru typu TObject*. Gdy tworzy-
my zdarzenie (dwukrotne kliknigcie zdarzenia w oknie inspektora obiektow), srodowi-
sko projektowe generuje nastgpujacy kod:

void _ fastcall TTraverseDir::TraverselDirChanged(TObject *Sender)

{
}

Wewnatrz tej metody uzytkownik dodaje kod wykonywany po zgloszeniu zdarzenia.
W tym przypadku mamy do czynienia ze standardowym zdarzeniem przekazujacym
wskaznik do obiektu generujacego zdarzenie. Wskaznik ten umozliwia rozréznienie
w projekcie kilku komponentéw tego samego typu.

void _ fastcall TTraverseDir::TraverselDirChanged(TObject *Sender)

if(Sender == Traversel)
// kod obstugi komponentu o nazwie Traversel
else
// obstuga pozostatych
1

Tworzenie zdarzen zawierajgcych dodatkowe parametry

Przypomnijmy, ze typowe zdarzenia definiowane sg w nastgpujacy sposob.

typedef void _ fastcall (__closure *TNotifyEvent)(System::TObject* Sender)

Podany kod przedstawia sposéb definiowania wlasnych zdarzen.

typedef void _ fastcall (_ closure *TDirChangedEvent) (System::TObject* Sender,
whHool &Abort)



204 Czes¢ | ¢ Podstawy srodowiska C++Builder

W kodzie tym wykonalismy dwa zadania:

® utworzyli$my unikalng definicj¢ typu typedef. TNotifyEvent to teraz
TDirChangedEvent;

B dodali$my wymagane parametry do listy parametrow.
Mozemy teraz zmodyfikowaé deklaracje klasy. Zmiang przedstawia listing 4.19.

Listing 4.19. Wtasciwosci wtasnych zdarzen

typedef void _ fastcall (__closure *TDirChangedEvent) (System::TObject* Sender,
whHool &Abort)

class PACKAGE TTraverseDir : public TComponent
{

private:
TDirChangedEvent *FOnDirChanged;

__published:
__property TDirChangedEvent OnDirChanged = {read = FOnDirChanged, write = FOnDirChanged};

1
Gdy teraz uzytkownik utworzy nowe zdarzenie, srodowisko programistyczne doda na-
stepujacy kod.

void _ fastcall TTraverseDir::TraverselDirChanged(TObject *Sender, bool &Abort)

{

1

Nalezy wykonaé jeszcze tylko jedna modyfikacje: zmieni¢ kod zrodlowy wywotujacy
zdarzenie (patrz listing 4.20).

Listing 4.20. Wywotanie zdarzenia

void _ fastcall TTraverseDir::Execute(void)

{

// przeprowadzanie przejscia przez katalog
bool &Abort = false;

// Tu wtasnie zmieniamy katalog, wiec
// wywotujemy zdarzenie DirChanged, je$li takowe istnieje.

if(FOnDirChanged)
FOnDirChanged(this, Abort);

if (Abort)
// obstuga zaprzestania zmian katalogu

// pozostaty kod komponentu
}

Komponent zostat tak zmodyfikowany, by umozliwi¢ uzytkownikowi przerwanie pro-
cesu wchodzenia do kolejnych katalogow.
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Metody

Metody komponentu zawieraja kod wymagany do wykonywania réznych zadan. Metody
te nie rdznig si¢ niczym od metod typowej klasy. W trakcie pisania komponentu pod-
stawowym celem jest minimalizacja liczby metod, ktére musi wywota¢ aplikacja. Dalej
przedstawiamy kilka prostych zasad dotyczacych projektowania komponentow.

® Uzytkownik nie musi wywotywac zadnych metod, aby komponent zachowywat
si¢ tak, jak tego oczekuje. Na przyktad komponent sam musi zajac si¢ calg
inicjalizacja.

B Nie mogg istnie¢ zadne zaleznosci co do kolejnosci wywotywania metod.
Nalezy tak zaprojektowaé komponenty, by zdarzenia mogty zachodzié¢
w dowolnej kolejnosci. Jesli uzytkownik wywota metodg uzalezniona od stanu
(na przyktad préba odpytania bazy danych, gdy nie ma aktywnego potaczenia),
komponent musi sobie poradzi¢ z taka sytuacja. Od projektanta (i rodzaju
metody) zalezy, czy w takiej sytuacji komponent postara si¢ polaczy¢ z baza
danych, czy zgltosi wyjatek.

B Uzytkownik nie moze wywolaé¢ metody zmieniajacej stan komponentu, gdy ten
wykonuje inne zadanie.

® Ogodlnie nie nalezy uzywac¢ metod do pobierania i ustawiania wartosci
komponentow. W tym celu uzywa si¢ wtasciwosci.

Metody piszemy tak, by sprawdzaly aktualny stan komponentu. Jesli nie speilnia on
wszystkich zatozen, komponent powinien zosta¢ poprawiony, o ile to mozliwe. W prze-
ciwnym razie nalezy zglosi¢ wyjatek. Gdy jest to wskazane, kreujemy witasne wyjatki,
aby uzytkownik po ich typie mogt okresli¢, od jakiego komponentu pochodza.

Starajmy si¢ pisa¢ wlasciwosci, a nie metody. Wtasciwosci umozliwiaja ukrycie przez
uzytkownikiem rzeczywistej implementacji, wigc tatwiej zrozumie dziatanie komponentu.

Na ogét metody komponentéw znajdujg sie w sekcjach publicznych lub chronionych.
Metody prywatne piszemy tylko wtedy, gdy zamierzamy ukry¢ konkretng implementa-
cj¢ komponentu nawet przed komponentami pochodnymi.

Metody publiczne

Metody publiczne to metody wywotywane przez uzytkownika, gdy chce, aby kompo-
nent wykonat pewne zadanie.

Jesli metoda bedzie dziatata dtuzszy czas, warto rozwazy¢ wykonanie zdarzenia, ktore
bedzie informowato uzytkownika o postepie prac. Poza tym mozemy zapewnic¢ prze-
rwanie zadania po zwrdceniu przez zdarzenie odpowiedniej wartosci.

Wyobrazmy sobie komponent wyszukujacy w drzewie katalogéw konkretny plik. W za-
leznosci od przeszukiwanego systemu moze to zajaé znaczng ilos¢ czasu. Aby uzytkow-
nik nie musial zastanawia¢ sig, czy aplikacja przestata funkcjonowac, warto utworzyé
zdarzenie wywolywane w metodzie analizujacej. Zdarzenie moze zapewnic sprzezenie
zwrotne, wyswietlajac na przyktad nazwe aktualnie przeszukiwanego katalogu.
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Metody chronione

Jesli komponent posiada metody, ktore maja by¢ wywotywane przez komponenty po-
chodne, a nie uzytkownika, deklarujmy je jako metody chronione. W ten sposéb zabez-
pieczamy si¢ przed wywotaniem metody w nieodpowiednim momencie. Najbezpiecz-
niej jest tworzy¢é metody publiczne wywotujace metody chronione tylko wtedy, gdy
spetnione zostang wszystkie wymagania.

Jesli metode tworzymy z mysla o implementacji wtasciwosci, powinnismy ja zadekla-
rowac jako wirtualng metode chronionq. Umozliwi to komponentom pochodnym zmiane
jej implementacji.

Przyktadem wirtualnej metody chronionej jest metoda Loaded() komponentéw. Jest ona
wywotywana, gdy komponent zostanie w petni wezytany (zakonczy si¢ strumieniowanie
z formularza).

W pewnych przypadkach komponent pochodny musi wiedzie¢, kiedy wczytane zostaly
wszystkie wtasciwosci, aby przeprowadzi¢ jeszcze dodatkowe ustawienia. Przyktadem
moze by¢ komponent przeprowadzajacy sprawdzenie w metodzie ustawiajacej, ktory
nie moze zapewnic tego sprawdzenia, zanim nie zostang wczytane wszystkie wlasciwosci.
W takim przypadku kreujemy zmienng cztonkowska Isloaded i ustawiamy ja w kon-
struktorze na false (wykonywane jest to domyslnie, ale wykonanie tego jawnie uczyni
kod czytelniejszym). Nastepnie przystaniamy metode Loaded(), aby ustawi¢ w niej Is-
Loaded na true. Nastgpnie korzystamy z tej zmiennej w metodach implementujacych
wiasciwosci, aby dokonaé odpowiedniego sprawdzenia.

Listingi 4.21 i 4.22 pochodza od wlasnego komponentu TAliasComboBox. Komponent
ten wchodzi w sktad pakietu MJFPack, ktory mozna pobrac¢ z witryny Attp://www.mj-
freelancing.com. Pakiet zawiera wigecej komponentéw umozliwiajacych taczenie w przed-
stawiony sposob.

Listing 4.21. Plik nagtéwkowy dla TAliasComboBox

class PACKAGE TATiasComboBox : public TSmartComboBox
{

private:
bool Isloaded;

protected:
virtual void _ fastcall Loaded(void);

}

Listing 4.22. Plik Zrédtowy TAliasComboBox

void _ fastcall TAliasComboBox::Loaded(void)

{
TComponent : :Loaded() ;

if(!ComponentState.Contains(csDesigning))

{
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IsLoaded = true;
GetAliases();
}
1

W zaprezentowanym kodzie metoda Loaded() zostata przystonigta w deklaracji klasy.
W pliku zrodtowym zaczynamy od wywotania metody Loaded() przodka, a nastepnie
dodajemy wiasny kod. Listing 4.22 przedstawia weryfikacj¢ komponentu, ktdrej nie ma
w trybie projektowania, zanim nie zostang pobrane informacje o aliasach. Poniewaz
stan pewnych wlasciwosci moze zaleze¢ od stanu innych wlasciwosci, inne metody tego
komponentu sprawdzaja zmienng IslLoaded przed przeprowadzeniem przetwarzania wy-
korzystujacego pozostate wiasciwosci. Oczywiscie wigkszos¢ przetwarzania dla tego
komponentu odbywa si¢ w trakcie pracy programu.

Tworzenie wyjatkéw dla komponentéw

Czasem istnieje mozliwos$¢ ponowienia wyjatku uzyskanego w komponencie w celu ob-
shuzenia go przez uzytkownika. Zapewne bez problemu wykonamy wymagane zwalnia-
nie pamieci zajmowane przez komponent, gdy wystapi wyjatek. Po przeprowadzeniu
zwalniania musimy wykona¢ jedno z dwoch zadan.

Mozemy ponowi¢ zgloszenie wyjatku. Takie zachowanie jest odpowiednie dla standar-
dowych btedéw, jak na przyktad dzielenie przez zero. Istnieja jednak sytuacje, w kto-
rych wyjatek lepiej zamienié¢ na zdarzenie, co zapewni bardzo wygodny sposdb obstu-
zenia bledu przez uzytkownika. Nie nalezy jednak zamienia¢ wszystkich wyjatkow na
zdarzenia, poniewaz utrudni to uzytkownikowi wykreowanie aplikacji.

Przedstawimy prosty przyklad, ktéry powinien wyjasni¢ sytuacje. Wyobrazmy sobie
komponent wykonujacy pewna liczbe sekwencyjnych zapytan do bazy danych. Kom-
ponent sktada si¢ z wlasciwosci TStrings zawierajacej wszystkie zapytania z metody
Execute(), ktora je wykonuje. W jaki sposob uzytkownik korzysta z komponentu? Ob-
razuja to dwa podane dalej wiersze kodu.

MultiQueryl->Queries->Assign(Memol->Lines);
MultiQueryl->Execute();

Implementacja kodu przez uzytkownika jest prosta, ale co z mozliwymi zgloszeniami
wyjatkow? Czy uzytkownik sam powinien zajaé si¢ ich obstuga? Nie jest to najlepsze
rozwiazanie. Lepsze podejscie to wykreowanie zdarzenia, gdy wystapi wyjatek. W pro-
cedurze obstugi zdarzenia uzytkownik bedzie miat mozliwos¢ przerwania procesu.

Utworzmy wilasny wyjatek, ktory bedzie zglaszany, gdy uzytkownik zechce wykonad
zapytanie znajdujace si¢ poza dopuszczalnym zakresem indeksow. Na razie zatozmy, ze
istnieje metoda Executeltem(), ktora przyjmuje indeks zapytania do wykonania.

Najpierw musimy napisa¢ wyjatek w pliku naglowkowym. Jest to proste, poniewaz wy-
maga jedynie utworzenia nowej klasy wyjatku dziedziczacej po klasie Exception (patrz
listing 4.23).
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Listing 4.23. Wtasna klasa wyjatku

class EMuTtiQueryIndexOutOfBounds : public Exception

{
public:

_ fastc11l EMultiQueryIndexOutOfBounds(const AnsiString Msg) : Exception(Msg){}
b

To wszystko. Jesli teraz uzytkownik sprébuje wykonaé zapytanie (identyfikowane in-
deksem), podajac indeks spoza dopuszczalnego zakresu, zgtaszamy wyjatek.

Kod zglaszajacy wyjatek przedstawia listing 4.24.

Listing 4.24. Zgtaszanie wtasnego wyjatku

void _ fastcall TMultiQuery::Executeltem(int Index)

if(Index < 0 || Index > Queries->Count)
throw EmultiQueryIndexOutOfBounds;

// przeprowadzenie zapytania

Na listingach 4.23 i 4.24 pokazali$my, Ze utworzenie wasnego wyjatku jest bardzo tatwe
w implementacji. Jesli komponent ma przeprowadzi¢ zapytanie w trakcie projektowa-
nia, musimy zapewni¢ uzytkownikowi komunikat (a nie zgloszenie wyjatku przez sro-
dowisko). Zmodyfikowany w tym celu kod przedstawia listing 4.25.

Listing 4.25. Zgtaszanie wyjatku w czasie projektowania

void _ fastcall TMultiQuery::Executeltem(int Index)
if(Index < 0 || Index > Queries->Count)

if(ComponentState.Contains(csDesigning))
throw EmultiQueryIndexOutOfBounds("Indeks zapytania znajduje sie poza zakresem");
else
throw EmultiQueryIndexOut0fBounds;
1

// przeprowadzenie zapytania

}

Przestrzeh nazw

Gdy kreujemy i nazywamy komponenty, moga pojawic¢ si¢ inni programisci, ktorzy
przypadkiem stosuja te same nazwy dla wiasnych komponentdéw. Spowoduje to powstanie
konfliktu. Mozna jednak temu zapobiec, stosujac stowo kluczowe namespace.

Gdy nowy komponent tworzymy za pomoca kreatora, srodowisko programistyczne ge-
neruje kod podobny do tego z listingu 4.26.
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Listing 4.26. Kod w przestrzeni nazw

namespace Aliascombobox
void _ fastcall PACKAGE Register()

TComponentClass classes[1] = {_classid(TATiasComboBox)};
RegisterComponents("MJF Pack", classes, 0);
}
}

Stowo kluczowe namespace zapewnia tworzenie komponentu we wlasnym podsystemie.
Pamigtajmy o tym, ze musimy w reszcie kodu komponentu stosowac te sama przestrzen
nazw.

Przypusémy, ze dwdch programistow opracowato komponent zegara i tak samo nazwali
zmienng const okreslajaca domys$lny tryb pracy. Jesli obydwu zegardw uzyjemy w tej
samej aplikacji, kompilator zgtosi btad z powodu podwdjnej deklaracji.

// pierwszy programista
const bool Model2; // domy$inie tryb 12-godzinny
class PACKAGE TClockl : public TComponent

{

}
// drugi programista
const bool Model2; // domy$linie tryb 12-godzinny
class PACKAGE TClock?2 : public TComponent

{
}

Z tego wlasnie powodu musimy pamigta¢ o przestrzeniach nazw w trakcie kreowania
komponentow. Po wszystkich instrukcjach #include z pliku nagtéwkowego otaczamy
kod w sposob przedstawiony na listingu 4.27.

Listing 4.27. Otaczanie kodu

namespace NClockl

class PACKAGE TClockl : public

{
}
}

Stosujemy jedna konwencj¢ nazw dla wszystkich naszych komponentéw. Na przyktad
nazwe¢ przestrzeni rozpoczynamy od litery N, po ktorej nastepuje nazwa komponentu.
Jesli istnieje mozliwos¢ stosowania tej nazwy przez kogos innego, poprzedzamy nazwe
przestrzeni inicjatami nazwy firmy. Korzystanie z przestrzeni nazw zapewni poprawne
wspotdziatanie naszych komponentdw z innymi, pisanymi przez roézne firmy.

Odpowiadanie na komunikaty

VCL obshuguje prawie wszystkie komunikaty okien, jakie kiedykolwiek bedziemy chcieli
wykorzystaé. Istnieja jednak sytuacje, w ktorych sami musimy dodaé obstuge odpowiedzi
na specyficzny komunikat.
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uniemozliwi przeniesienie komponentéw do innych systeméw operacyjnych.

Yo Nalezy pamietaé¢ o tym, ze jawne korzystanie z komunikatéw systemu Windows
) Uwaga

Komponenty CLX nigdy nie powinny jawnie korzysta¢ z komunikatéw Windows.

Przyktadem sytuacji wymagajacej bezposredniej obstugi komunikatéw jest na przyktad
dodanie obshlugi przeciagania plikow z FEksploratora Windows do komponentu siatki
tekstowej. Mozemy utworzy¢ taki komponent, nazywany TSuperStringGrid, kreujac go
z klasy rodzicielskiej TStringGrid i dodajac nowe funkcje.

Operacja przeciagnij i upus¢ jest obslugiwana przez komunikat APT WM_DROPFILES. In-
formacje dotyczace operacji przechowywane sa w strukturze TWMDropFiles.

Przechwytywanie komunikatéw okien w komponentach jest takie samo jak w pozosta-
lych projektach. Jedyna réznica polega na tym, ze pracujemy z komponentem, a nie for-
mularzem projektu. Z tego powodu map¢ komunikatow ustawiamy w sposob przedsta-
wiony na listingu 4.28.

Listing 4.28. Przechwytywanie komunikatow

(@)

BEGIN_MESSAGE_MAP
MESSAGE_HANDLER(WM_DROPFILES, TWMDropFiles, WmDropFiles)
END_MESSAGE_MAP(TStringGrid)

MESSAGE_HANDLER i END_MESSAGE MAP to makra rozwijane w trakcie kompilacji, ktore
same je dodaja.

W deklaracji mapy komunikatow nie stosuje sie Srednikéw, poniewaz BEGIN_MESSAGE_MAP,
© Uwi

Kod z listingu 4.28 tworzy mape komunikatéw dla komponentu (zauwaz TSringGrid na
koncu makra END_MESSAGE_MAP). Obstuga komunikatéw przekaze wszystkie przechwycone
komunikaty do metody WmDropFiles (za chwilg si¢ nig zajmiemy). Informacje do metody
przekazywane sa w postaci struktury TWMDropFiles zdefiniowanej w systemie Windows.

Teraz zajmiemy si¢ utworzeniem metody, ktora obstuzy komunikat. W sekcji protected
komponentu definiujemy metode, uzywajac nastgpujacego kodu:
protected:
void _ fastcall WmDropFiles(TWMDropFiles &Message);

Zauwazmy, ze dodajemy referencj¢ na wymagang strukture jako parametr metody.

Zanim komponent zacznie dziata¢, musimy jeszcze zarejestrowa¢ go w systemie Win-
dows, informujac o tym, iz moze przyjmowac upuszczane pliki. Wykonujemy to pole-
ceniem DragAcceptFiles() w trakcie wezytywania komponentu.

DragAcceptFiles(Handle, FCanDropFiles);

W tym kodzie zmienna FCanDropFiles wykorzystywana jest przez komponent do wska-
zania, czy mozliwa jest obstuga upuszczania plikow.

Teraz metoda przyjmie nazwy plikow, gdy komponent otrzyma komunikat Windows
dotyczacy techniki przeciggnij i upusé. Kod z listingu 4.29 to fragment pelnej wersji
klasy komponentu.
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Listing 4.29. Przyjmowanie upuszczonych plikéw

void _ fastcall TSuperStringGrid: :WmDropFiles(TWMDropFiles &Message)
{

char buff[MAX_PATHI;

HDROP hDrop = (HDROP)Message.Drop;

POINT Point;

int NumFiles = DragQueryFile(hDrop, -1, NULL, NULL);

TStringList *DFiles = new TStringlList;

DFiles->Clear();

DragQueryPoint(hDrop, &Point);

for(int you = 0; you < NumFiles; i++)

DragQueryFile(hDrop, i, buff, sizeof(buff));
DFiTes->Add(buff);

DragFinish(hDrop);
// wykonujemy zadania zwigzane z lista plikéw zawarta w DFiles
delete DFiles;

Wyjasnienie tego kodu wykracza poza ramy niniejszego rozdziatu. Pomoc $rodowiska
C++Builder stanowi bardzo dobre zrodto informacji o zastosowanych metodach.

Mozemy si¢ przekonad, ze przechwytywanie komunikatéw nie jest trudne, gdy zna si¢
zasady ich ustawiania oraz pewne funkcje API systemu Windows. List¢ dostgpnych struk-
tur komunikatéw znajdziemy w pliku messages.hpp instalowanym wraz ze srodowi-
skiem programistycznym.

W trakcie projektowania a w trakcie dziatania programu

Przeprowadzilismy juz kilka sprawdzen dotyczacych tego, czy komponent dziata w try-
bie projektowym, czy wykonywania. Operacje trybu projektowania dotycza zachowania
komponentu w trakcie tworzenia projektu w srodowisku projektowym. Operacje wyko-
nywania dotycza dziatania komponentu po uruchomieniu aplikacji.

Obiekt TComponent posiada wiasciwos¢ (zbidr) o nazwie ComponentState, sktadajaca si¢
z nastgpujacych statych: csAncestor, csDesigning, csDesignInstance, csDestroying,
csFixups, csFreeNotification, csInline, csLoading, csReading, csWriting i csUpda-
ting. Tabela 4.1 opisuje kazda z nich.

Najbardziej jesteSmy zainteresowani zawartos$cig znacznika csDesigning. Jesli kompo-
nent istnieje w §rodowisku programistycznym (jako czes¢ projektu), komponent bedzie
zawieral t¢ warto$¢ ustawiona przez caty etap projektowania. Aby sprawdzi¢, czy kom-
ponent wykorzystywany jest w trakcie projektowania, uzywamy nastepujacego kodu:

1f(ComponentState.Contains(csDesigning))

// tuta] znajduje sie kod dotyczacy etapu projektowania
else

// tutaj znajduje sie kod dotyczacy etapu wykonywania
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Tabela 4.1. Znaczniki ComponentState

Znacznik

Zastosowanie

csAncestor

csDesigning

csDesignInstance

cDestroying

csFixups

csFreeNotification

cslnline

csLoading

csReading

csWriting

csUpdating

Wskazuje, ze komponent zostat wprowadzony w formularzu-przodku. Ustawiany
tylko wtedy, gdy jest ustawiony csDesigning. Ustawiany lub zerowany w metodzie
TComponent : : SetAncestor().

Wskazuje, ze komponent jest modyfikowany w trakcie projektowania. Uzywany do
rozroznienia migdzy trybem projektowym a wykonywania. Ustawiany lub zerowany
w metodzie TComponent : :SetDesigning().

Wskazuje, ze w edytorze projektu komponent jest korzeniem. Na przyktad zostat
ustawiony dla ramki w trakcie projektowania, ale nie na ramce zachowujacej si¢
jak komponent. Znacznik ten wystepuje zawsze w potaczeniu z csDesigning.
Ustawiany lub zerowany w metodzie TComponent : : SetDesignInstance().

Wskazuje na usuwanie obiektu. Ustawiany lub zerowany w metodzie
TComponent : :Destroying().

Wskazuje, ze komponent jest potaczony z komponentem znajdujacym si¢ na innym
formularzu, ktdry nie zostat jeszcze wezytany. Znacznik jest zerowany, gdy wszystkie
zaleznoS$ci zostana rozwiazane. Zerowanie odbywa si¢ w funkcji globalnej
GlobalFixupReferences().

Wskazuje, ze komponent wystal powiadomienie do innych formularzy, ze jest
usuwany, ale jeszcze nie zostat zniszczony. Ustawiany metoda TComponent : :
FreeNotification().

Wskazuje, ze komponent jest komponentem najwyzszego poziomu, ktéry moze by¢
modyfikowany w trakcie projektowania, a takze osadzany w formularzu. Znacznika
uzywamy do identyfikacji zagniezdzonych ramek w trakcie zapisu lub odczytu.
Ustawiany lub zerowany w metodzie SetInline() komponentu. Ustawiany takze

w metodzie TReader: :ReadComponent ().

Wskazuje, ze obiekt wypelniajacy wiasnie wezytuje komponent. Znacznik jest
ustawiany, gdy komponent jest tworzony po raz pierwszy, ale jest zerowany

po zakonczeniu procesu fadowania komponentu i jego potomkdéw (w momencie
wywotywania metody Loaded()). Ustawiany w metodach TReader: :ReadComponent ()
i TReader: :ReadRootComponent (). Zerowany w metodzie TComponent : :Loaded()
(wigcej informacji na temat obiektéw wypetniajacych w pomocy online srodowiska).

Wskazuje, ze komponent odczytuje wartosci wlasciwosci ze strumienia. Znacznik
csLoading jest zawsze ustawiony, gdy jest ustawiony csReading. Innymi stowy,
znacznik csReading jest ustawiony w trakcie pobierania wartosci wlasciwosci

w czasie wezytywania komponentu. Ustawiany i zerowany w metodach

TReader: :ReadComponent () i TReader: :ReadRootComponent ().

Wskazuje, ze komponent zapisuje wartosci wlasciwosci do strumienia. Ustawiany
i zerowany w metodzie TWriter: :WriteComponent ().

Wskazuje, ze komponent zostat zmodyfikowany w odpowiedzi na zmiany
wprowadzone w formularzu-przodku. Ustawiony tylko wtedy, gdy jest ustawiony
csAncestor. Ustawiany w metodzie TComponent : :Updating(), a zerowany

w metodzie TComponent : :Updated().

Dlaczego chcielibySmy wykonywaé pewien kod komponentu tylko w samej aplikacji?
Poniewaz istnieje wiele przypadkow, w ktérych jest to potrzebne. Oto kilka z nich.
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B Sprawdzenie poprawnosci wlasciwosci, ktdra posiada zaleznosci dostepne tylko
na etapie wykonywania.

B Wyswietlenie komunikatu uzytkownikowi, gdy wpisze bledna wartos¢ whasciwosci.

B Wyswietlenie okna wyboru Iub edytora wtasciwos$ci po uzyskaniu
nieodpowiedniej wartosci wlasciwosci.

Wiele oséb piszacych komponenty nie zapewnia uzytkownikom takich okien dialogo-
wych ani komunikatéw. Jednak takie dodatkowe funkcje moga uczyni¢ komponent prost-
szym i bardziej przyjaznym dla uzytkownika.

tagczenie komponentéw

Lqczenie komponentow polega na tym, ze komponent ma mozliwo$¢ odniesienia si¢ do
innego komponentu z tego samego projektu lub zmiany tego komponentu. Przyktadem
moze by¢ komponent TDriveComboBox z C++Buildera. Ma on wlasciwos¢ DirList, ktdra
umozliwia programiscie wybranie komponentu TDirectorylistBox, dostepnego na tym
samym formularzu. Tego rodzaju taczenie umozliwia szybka (automatyczng) zmiane li-
sty katalogow po kazdej zmianie napedu. Utworzenie projektu, ktory wyswietla listg
katalogdéw 1 plikdw, wymaga tylko umieszczenia na formularzu trzech komponentow
(TDriveComboBox, TDirectorylListBox i TFilelListBox) i ustawienia dwdch wiasciwoscei.
Oczywiscie nadal sami musimy napisa¢ kod zdarzen, aby projekt wykonywat cos sen-
sownego, ale do tego momentu nie musimy napisac ani jednego wiersza kodu.

Zapewnienie tacza do innych komponentéw rozpoczynamy od utworzenia wiasciwosci
odpowiedniego typu. Jesli utworzymy wiasciwos¢ typu TLabel, inspektor obiektow wy-
$wietli wszystkie komponenty formularza tego typu. Aby pokazac, jak to dziata dla ele-
mentéw pochodnych, utworzymy prosty komponent umozliwiajacy dotaczenie kompo-
nentéw TMemo lub TRichEdit. By to wykonaé, musimy najpierw zdaé sobie sprawg z tego,
ze oba komponenty pochodza od klasy TCustomMemo.

Zacznijmy do utworzenia komponentu dziedziczacego po TComponent i zawierajacego
wlasciwos¢ o nazwie LinkedEdit (patrz listing 4.30).

Listing 4.30. taczenie komponentow

class PACKAGE TMsglLog : public TComponent

{

private:
// moze to by¢ TMemo Tub TRichEdit albo inny komponent potomny
TCustomMemo *FLinkedEdit;

public:
_ fastcall TMsgLog(TComponent* QOwner);
__fastcall ~TMsglog(void);
void _ fastcall QutputMsg(const AnsiString Message);

protected:
virtual void _ fastcall Notification(TComponent *AComponent, TOperation Operation);

__published:
__property TCustomMemo *LinkedEdit = {read = FLinkedEdit, write = FLinkedEdit};

b
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Kod z listingu 4.30 tworzy komponent z jedna wlasciwoscia o nazwie LinkedEdit. Musimy
jeszcze zadbaé o dwie sprawy. Musimy wysyta¢ komunikaty do komponentu TMemo lub
TRichEdit (jesli takowy istnieje), a takze pamigtac o tym, ze istnieje mozliwos¢ usunigcia
dofaczenia przez uzytkownika. Metoda OutputMsg() stuzy do wystania komunikatu do
dotaczonego komponentu, a Notification() do powiadomienia, jesli zostal on usunigty.

Podany kod dotyczy wyjscia.
void _ fastcall TMsglLog::OutputMsg(const AnsiString Message)

if(FLinkedEdit)
FLinkedEdit->Lines->Add(Message);
1

Poniewaz komponenty TMemo i TRichEdit maja wlasciwosé Lines, nie ma potrzeby
przeprowadzania zadnego rzutowania. Aby przeprowadzi¢ zadania zalezne od kompo-
nentu (lub inaczej obstugiwane), korzystamy z kodu przedstawionego na listingu 4.31.

Listing 4.31. Metoda OutputMsg()

void _ fastcall TMsglog: :OutputMsg(const AnsiString Message)
{

TMemo *LinkedMemo = 0;

TRichEdit *LinkedRichEdit = 0;

LinkedMemo = dynamic_cast<TMemo *>(FLinkedEdit);
LinkedRichEdit = dynamic_cast<TRichEdit *>(FLinkedEdit);

if(FLinkedMemo)
FLinkedMemo->Lines->Add(Message) ;
else

FLinkedRichEdit->Font->Color = cTRed;
FLinkedRichEdit->Lines->Add(Message) ;
}
1

Ostatnie sprawdzenie dotyczy usuwania dotaczonego elementu. Wykonujemy to, prze-
ciazajac metode Notification() z TComponent, co przedstawia listing 4.32.

Listing 4.32. Metoda Notification()

void _ fastcall TMsglog: :Notification(TComponent *AComponent,
TOperation Operation)
{
// Nie interesuje nas dodawanie sterowania.
if(Operation != opRemove)
return;

// Musimy sprawdzi¢ wszystkie, na wypadek gdyby uzytkownik wykonat co$ takiego,
// Jjak posiadanie tej samej etykiety przypisywanej do kilku wtasciwosci.
if(AComponent == FlLinkedEdit)

FLinkedEdit = 0;
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Kod z listingu 4.32 przedstawia sposob radzenia sobie z usunigciem innego kompo-
nentu. Dwa pierwsze wiersze obrazuja wykorzystanie parametru Operation.

Najwazniejsze sa jednak dwa ostatnie wiersze, ktore pordwnuja wskaznik AComponent
z wlasciwoscia LinkedEdit (wskaznik na komponent wywodzacy si¢ od TCustomMemo).
Jesli wskazniki sa takie same, zerujemy wskaznik LinkedEdit. Powoduje to usunigcie
referencji z inspektora obiektow, a kod przestaje wskazywac na adres w pamigci, ktory
za chwile zostanie utracony (w momencie rzeczywistego usuniecia komponentu edycji).
Pamigtajmy o tym, Zze LinkedEdit = 0 jest rownoznaczne LinkedEdit = NULL.

Jesli dotaczymy nasz komponent do innego, ktéry posiada pewne zaleznosci (na przy-
ktad TDBDataSet wymaga potaczenia z baza danych), to na nas spoczywa obowiazek za-
pewnienia spetnienia tych zaleznosci i ich odpowiedniej obstugi. Dobrze zaprojektowany
komponent mozna pozna¢ po tym, ze uzytkownik wykonuje minimum zadan, by dziatat
on tak, jak si¢ tego spodziewa.

taczenie zdarzen miedzy komponentami

Opisalismy taczenie komponentéw przez wiasciwosci. Na przyktadzie zobrazowalismy
sposob dotaczania wlasciwosci komponentu TMsglog do innego komponentu w taki spo-
sob, aby komunikat zostal przekazany automatycznie bez potrzeby pisania dodatkowego
kodu przez uzytkownika.

Teraz przyjrzymy si¢ taczeniu zdarzen migdzy komponentami. Kontynuujac poprzedni
przyktad, zobrazujemy sposob przechwytywania zdarzenia OnExit z dotaczonego kom-
ponentu (pamietajmy, ze TMemo i TRichEdit posiadaja zdarzenie OnExit o typie TNotify-
Event), aby wykona¢ dodatkowe przetwarzanie przed przejsciem do kodu uzytkownika.
Zatézmy, ze dotaczony komponent nie jest tylko do odczytu, wigc uzytkownik moze
co$ wpisa¢ w dzienniku zdarzen; taka sytuacja musi zosta¢ zanotowana jako wpis uzyt-
kownika. Przedstawimy sposob przeprowadzenia przechwycenia; napisanie dalszego
kodu pozostawiamy czytelnikowi.

Zdarzenia komponentdw mozna zaimplementowaé réznie w zaleznosci od natury sa-
mego zdarzenia. Je$li komponent zawiera proces iteracyjny, kod moze po prostu wy-
wota¢ procedurg obstugi zdarzenia, gdy opuszcza petle. Taka sytuacje przedstawia na-
stepujacy kod.

// poczatek petli

if(FOnExit)

FOnExit(this);

endif;

/.

// koniec petli

Inne zdarzenia moga by¢ wynikiem odebrania komunikatu. Listing 4.26 przedstawia
makro mapy komunikatéw dotyczace przyjmowania upuszczonych plikow z Eksplora-
tora Windows.

BEGIN_MESSAGE_MAP

MESSAGE_HANDLER(WM_DROPFILES, TwWMDropFiles, WmDropFiles)
END_MESSAGE _MAP(TStringGrid)
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Jesli komponent posiada zdarzenie OnDrop, mozemy napisa¢ implementacj¢ w przed-
stawiony dalej sposob.

void _ fastcall TSuperStringGrid: :WmDropFiles(TWMDropFiles &Message)

{

if(FOnDrop)
FOnDrop(this);

endif;

// pozostata czes¢ kodu

}

Zauwazmy, ze komponent przechowuje wskaznik na procedur¢ obstugi zdarzenia, na
przyktad FOnExit lub FOnDrop z poprzednich przyktadéw. Utatwia nam to utworzenie
wlasnego wskaznika wskazujacego miejsce znajdowania si¢ procedury obstlugi, a na-
stepnie przekierowanie zdarzenia uzytkownika w taki sposob, aby zostata wywotana
metoda wewngtrzna. Ta metoda wewngtrzna wykona najpierw kod uzytkownika, a do-
piero pdzniej kod komponentu (lub na odwrot).

Musimy jednak pamigtaé o jednej sprawie w trakcie przekierowywania wskaznikow.
Logicznym miejscem do wykonywania przekierowan jest metoda Loaded() kompo-
nentu, poniewaz jest ona wywotlywana, gdy caty komponent zostat odczytany stru-
mieniowo z formularza; oznacza to, ze wszystkie procedury obstugi zdarzen zostaty
juz przypisane.

Definiujemy metode Loaded() i wskaznik na standardowe zdarzenie klasy (zdarzenie
jest tego samego typu, jaki zamierzamy przechwyci¢ — w naszym przyktadzie dla zda-
rzenia OnExit jest to typ TNotifyEvent). Potrzebujemy takze metody wewnetrznej o ta-
kiej samej deklaracji jak procedura obstugi zdarzenia. W przyktadzie nazwalismy t¢
metode MsglogOnExit(). Metoda ta zostanie wywolana przed zdarzeniem OnExit dota-
czonego komponentu. Na listingu 4.33 umieszczamy typedef typu TComponent o nazwie
Inherited. Powdd takiego dziatania stanie si¢ oczywisty, gdy przyjrzymy si¢ kodowi
zrodtowemu.

Listing 4.33. Plik nagtowkowy klasy TMsglLog

class PACKAGE TMsglLog : public TComponent
typedef TComponent Inherited;
private:

TNotifyEvent *FonUserskExit;

void _ fastcall MsglogOnExit(TObject *Sender);

protected:
virtual void _ fastcall Loaded(void);

// pozostata cze$¢ kodu

}

Przyktadowy kod Zrédlowy przedstawia listing 4.34.
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Listing 4.34. Plik Zrédtowy klasy TMsgLog

void _ fastcall TMsglog::TMsgLog(TComponent *Qwner)

FOnUserskxit = 0;
1

void _ fastcall TMsglog::Loaded(void)
Inherited: :Loaded();
if(!ComponentState.Contains(csDesigning))
if(FLinkedEdit)

if(FLinkedEdit->0nExit)
FOnUserskExit = FLinkedEdit->0nExit;

FLinkedEdit->0nExit = MsgLogOnExit;
1
}
1

void _ fastcall TMsglLog::MsgLogOnExit(TObject *Sender)

if(FOnUsersExit)
FOnUsersExit(this);

// tutaj umieszczamy dodatkowy kod do wykonania

}

W trakcie tworzenia komponentu konstruktor inicjalizuje FOnUserskxit na NULL. Po pet-
nym przestaniu strumieniowym komponentu wywolywane jest zdarzenie OnLoaded.
Rozpoczyna si¢ ono od wywotania metody nadrzednej (typedef pozwolito nam zwiek-
szy¢ czytelnos¢ kodu). Nastepnie sprawdza, czy komponent nie znajduje si¢ w trybie
projektowym. Jesli aplikacja znajduje sie w trybie wykonywania, dowiaduje si¢, czy
komponent posiada dolaczony do siebie komponent edycyjny. Jesli tak, sprawdza, czy
uzytkownik przypisat do tego komponentu procedur¢ obstugi zdarzenia OnExit. Jesli
wszystkie te testy dadza odpowiedz twierdzaca, ustawiamy wewnetrzny wskaznik FOnU-
sersExit na adres procedury obstugi zdarzenia napisanej przez uzytkownika. Nastgpnie
przypisujemy zdarzenie komponentu do naszej metody MsglogOnExit(). Spowoduje to
wywotywanie wiasnej metody za kazdym razem, gdy kursor opusci obszar komponentu
edycyjnego, nawet jesli uzytkownik nie przypisat zadnej procedury obshugi.

Metoda MsglLogOnExit() zaczyna si¢ od okreslenia, czy uzytkownik przypisal procedure
obstugi zdarzenia. Jesli tak, jest ona wykonywana. Nastgpnie implementujemy wtlasne
dziatania, ktére chcemy wykonaé. Decyzja dotyczaca tego, czy kod uzytkownika wy-
wota¢ po czy przed wlasnym, zalezy od rodzaju zdarzenia, na przyktad sposobu szy-
frowania lub testowania danych.
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Tworzenie komponentéw widocznych

Dowiedzielismy si¢ juz, ze komponenty stanowig cze$¢ programu, z ktora programista
moze wchodzi¢ w interakcje. Komponenty moga by¢ niewizualne (TOpenDialog albo TTa-
ble) Iub wizualne (TListBox albo TButton). Gléwna réznica migdzy tymi komponentami
polega na tym, ze komponenty wizualne wygladaja tak samo w trakcie projektowania, jak
i dziatania programu. Gdy dla takiego komponentu zmodyfikujemy wlasciwosci w inspekto-
rze obiektow, musi on zosta¢ ponownie narysowany, by odzwierciedli¢ zmiang¢. Kontrolki
okien otaczaja podstawowe kontrolki Windows, wigc czgsto to sam system zajmuje si¢
ich przerysowywaniem. Jesli jednak komponent nie jest zwigzany z zadna istniejaca kon-
trolka, sami musimy zadba¢ o jego rysowanie. W kazdym z tych przypadkoéw warto wie-
dzie¢, jakie funkcje wspomagajace rysowanie na ekranie udostgpnia C++Builder.

Od czego zaczqé?

Jednym z najwazniejszych krokéw dotyczacych pisania komponentéw jest okreslenie
klasy rodzica, po ktorej bedziemy dziedziczy¢. Warto w tym celu przejrzeé pliki pomocy
lub kod VCL, jesli go posiadamy. Na pewno nie bgdzie to czas zmarnowany, poniewaz
nie ma nic gorszego od spedzenia kilku godzin, a nawet dni na pracy nad komponentem
i stwierdzeniu, Zze nie posiada on potrzebnych nam funkcji. Jesli piszemy komponent
okienkowy (moze przyjmowaé wejscie i posiada uchwyt okna), dziedziczymy po klasie
TCustomControl lub TWinControl. Jesli kreujemy komponent czysto graficzny, na przy-
ktad TSpeedButton, dziedziczymy po TGraphicsControl. W przypadku pisania komponen-
tow wizualnych istnieje co najwyzej tylko kilka ograniczen, a przyktady réznych kom-
ponentdéw wraz z ich kodami zrodtowymi mozna znalez¢ na witrynie http://www.torry.net
(najwigkszy zbior) lub na stronach wchodzacych w sktad C++Builder Programmer’s
Webring — poczatek pod adresem http://www.temporaldoorway.com/programming/
cbuilder/index.htm.

Klasa TCanvas

Obiekt TCanvas to otoczenie kontekstu urzadzenia. Zawiera rézne narzedzia dotyczace
rysowania ztozonych ksztaltow i grafiki na ekranie. Obiekt ten mozemy uzyskac przez
wlasciwos¢ Canvas wigkszosci komponentow. Niestety, niektore komponenty rysuje
system, wigc wlasciwos¢ ta nie jest dla nich dostgpna. Istnieja jednak sposoby obejscia
tego problemu, co wkrotce pokazemy. Obiekt TCanvas zawiera kilka metod dotyczacych
rysowania linii, ksztattow i grafiki.

Listing 4.35 przedstawia przyktad kodu, ktory rysuje przekatna z lewego gornego do
prawego dolnego naroznika obszaru okna. Metoda LineTo() rysuje lini¢ od aktualnego
potozenia kursora rysowania do wspotrzednych okreslonych w zmiennych X i Y. Na po-
czatku metoda MoveTo() okreslamy poczatek linii.

Listing 4.35. Rysowanie linii za pomoca MoveTo() i LineTo()

Canvas->MoveTo(0, 0);
int X = ClientRect.Right;
int Y = ClientRect.Bottom;
Canvas->LineTo (X, Y);
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Listing 4.36 uzywa metody Frame3D(), aby narysowa¢ ramke naokoto obszaru okna, co
nadaje mu wyglad przycisku.

Listing 4.36. Tworzenie wygladu przycisku

int PenWidth = 2;

TColor Top = c1BtnHighlight;

TColor Bottom = c1BtnShadow;

Frame3D(Canvas, ClientRect, Top, Bottom, PenWidth);

Mozliwe jest tez stosowanie funkcji API w potaczeniu z TCanvas w celu uzyskania pew-
nych efektow. Niektore metody uzywaja kontekstu urzadzenia kontrolki, cho¢ nie zaw-
sze konieczne jest jego pobranie w celu wywotania funkcji API, ktéra go potrzebuje.
Aby uzyskac¢ kontekst kontrolki, stosujemy metode GetDC().

fo HDC to typ danej zwracanej przez wywotanie GetDC(). Jest to po prostu uchwyt
B Uwaca kontekstu urzadzenia réwnowazny wtasciwosci Handle z TCanvas.

Listing 4.37 uzywa formularza z TPaintBox (korzystamy z TPaintBox, poniewaz jego
wiasciwos¢ Canvas jest dostepna publicznie) i rysuje elipse, uzywajac funkcji API Roun-
dRect (). Komponent TPaintBox umieszczamy w dowolnym miejscu formularza. Kod zo-
stanie umieszczony w procedurze obstugi zdarzenia OnPaint dla TPaintBox. Caty projekt
znajduje si¢ w katalogu Rozdzial4\PaintBox1 na plycie dotaczonej do ksiazki. Plik pro-
jektu nosi nazwe Projectl.bpr.

Listing 4.37. Korzystanie z funkcji APl dotyczacych rysowania

void _ fastcall TForml::PaintBox1Paint(TObject *Sender)
{

TRect Rect = PaintBoxl->ClientRect;
int nLeftRect, nTopRect, nRightRect, nBottomRect, nWidth, nHeight;

nLeftRect = Rect.lLeft;

nTopRect = Rect.Top;

nRightRect = Rect.Right;

nBottomRect = Rect.Bottom;

nWidth = Rect.Right - Rect.Left + 50;
nHeight = Rect.Bottom - Rect.Top;

if(RoundRect (
PaintBox1->Canvas->Handle, // uchwyt kontekstu urzadzenia
nLeftRect, // wsp. x prostokata otaczajacego Tewy gorny naroznik
nTopRect, // wsp. y prostokata otaczajacego Tewy gorny naroznik
nRightRect, // wsp. x prostokata otaczajacego prawy dolny naroznik
nBottomRect,// wsp. y prostokata otaczajacego prawy dolny naroznik
nWidth, // szeroko$¢ elipsy uzywanej do narysowania zaokraglonych naroznikow
nHeight // wysokoS¢ elipsy uzywanej do narysowania zaokraglonych naroznikow
) ==10)

ShowMessage("Btad RoundRect...");
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Sprébujmy zmienié¢ wartosci zmiennych nWidth i nHeight. Zaczynamy od zera; prosto-
kat bedzie miat ostre narozniki. Po zwigkszeniu wartosci tych dwdch zmiennych naroznik
prostokata zaczna si¢ zaokraglaé. Przy uzyciu tej funkcji (Iub jej podobnych) mozemy
kreowaé zaokraglone lub eliptyczne przyciski. W dalszej czgsci rozdziatu przedstawimy
kolejne przyktady. Wigcej informacji na temat funkcji API znajduje si¢ w pliku pomocy
Win32 (plik win32.hlp).

Grafika w komponentach

Grafika juz na state zagoscita w komponentach. Przypomnijmy sobie TSpeedButton lub
TBitButton, a przeciez istnieje jeszcze wiele darmowych i ptatnych komponentéw udo-
stepniajacych réznego rodzaju grafike. Grafika zwigksza wizualng atrakcyjno$é kompo-
nentow. Na szczes$cie C+Builder zapewnia kilka klas obstugujacych popularne formaty:
bitmapy, ikony, pliki JPEG i GIF. Tradycyjnie w grafice komponentow korzysta si¢
z bitmapy pozaekranowej, na ktorej odbywa si¢ rysowanie, a nastepnie kopiuje si¢ te
bitmape na ekran. Redukuje to efekt migotania, poniewaz bitmapa jest rysowana tylko raz.
Ma to znaczenie szczeg6lnie wtedy, gdy pracujemy ze ztozonymi ksztattami lub obra-
zami. Klasa TBitmap ma wilasciwos$¢ Canvas, bedaca obiektem TCanvas. Umozliwia to
rysowanie na ekranie dowolnych ksztattéw i grafiki.

Podany dalej przyktad korzysta z formularza z komponentem TPaintBox. Do narysowa-
nia obrazu podobnego do TSpeedButton z wlasciwoscia Flat ustawiona na true uzywa-
my obiektu TBitmap. Nastgpnie w jednym kroku kopiujemy bitmape¢ na ekran. W tym
przyktadzie dodajemy TButton, ktory zmienia wyglad obrazu z wycisnigtego na wci-
$nigty. Petny projekt znajduje si¢ w katalogu Rozdzial4\PaintBox2 na ptycie dotaczonej
do ksiazki. Plik projektu nosi nazwe Projectl.bpr. Najpierw przyjrzyjmy si¢ plikowi
nagtowkowemu z listingu 4.38.

Listing 4.38. Tworzenie wygladu dla wcisnigecia i wycisniecia

class TForml : public TForm

__published: // 1DE-managed Components
TPaintBox *PaintBox1;
TButton *Buttonl;

private: // User declarations
bool IsUp;
public: // User declarations

_ fastcall TForml(TComponent* Owner);

};

Deklarujemy zmienna logiczna IsUp, ktorej bedziemy uzywaé do zmiany kolordéw roz-
jasnienia i cienia oraz tekstu przycisku. Jesli IsUp wynosi true, obraz jest w stanie wy-
cisnigtym. Jesli IsUp wynosi false, obraz jest wcisnigty. Poniewaz IsUp to pole sktadowe
klasy, zostanie zainicjalizowana na false w trakcie tworzenia formularza. Wtasciwosé
Caption dla Buttonl powinna zosta¢ ustawiona na stan Géra w inspektorze obiektow.

Zdarzenie OnClick dla przycisku jest proste. Zmienia warto$¢ zmiennej IsUp, modyfi-
kuje wiasciwos¢ Caption przycisku i wywotuje metode Repaint() dla TPaintBox, aby
ponownie narysowaé obraz. Procedurg obstugi zdarzenia przedstawia listing 4.39.
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Listing 4.39. Metoda Button1Click()

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

IsUp = !IsUp;
Buttonl->Caption = (IsUp) ? "Dot" : "Gora";
PaintBox1->Repaint();

}

Metoda prywatna SwapColors() odpowiada za zmiang koloréw rozjasnienia i cienia w za-
leznos$ci od wartosci zmiennej IsUp (patrz listing 4.40).

Listing 4.40. Metoda SwapColors()

void _ fastcall TForml::SwapColors(TColor &Top, TColor &Bottom)

Top = (IsUp) ? cIBtnHighlight : c1BtnShadow;
Bottom = (IsUp) ? cl1BtnShadow : c1BtnHighlight;
1

Ostatni krok to utworzenie procedury obstugi zdarzenia OnPaint dla TPaintBox. Przed-
stawia to listing 4.41.

Listing 4.41. Rysowanie przycisku

void _ fastcall TForml::PaintBox1Paint(TObject *Sender)
{

TColor TopColor, BottomColor;

TRect Rect;

Rect = PaintBoxl->ClientRect;

Graphics::TBitmap *bit = new Graphics::TBitmap;
bit->Width = PaintBox1->Width;

bit->Height = PaintBoxl->Height;
bit->Canvas->Brush->Color = cl1BtnFace;
bit->Canvas->FillRect(Rect);

SwapCoTors(TopColor, BottomColor)
Frame3D(bit->Canvas, Rect, TopColor, BottomColor, 2);
PaintBox1->Canvas->Draw(0, 0, bit);

delete bit;

W listingu 4.42 pdjdziemy o krok dalej i zobrazujemy sposob korzystania z plikéw
bitmap i rysowania linii w oknie. Wiele komponentdw przyciskowych zawiera nie
tylko linie i zarysy okres$lajace ksztalt, ale takze ikony, bitmapy oraz tekst. Przyktad
ten bedzie nieco bardziej ztozony, poniewaz wymaga drugiego obiektu TBitmap, aby
wcezytaé plik grafiki. Ustalimy potozenie grafiki, skopiujemy ja do pierwszej bitmapy,
a nastgpnie wszystko przeniesiemy na obszar okna. Caly projekt znajduje si¢ w kata-
logu Rozdzial4\PaintBox2 na ptycie dotaczonej do ksiazki. Plik projektu nosi nazwe
Projectl.bpr.
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Listing 4.42. Korzystanie z bitmap i linii

void _ fastcall TForml::PaintBox1Paint(TObject *Sender)
{

TColor TopColor, BottomColor;

TRect Rect, gRect;

Rect = PaintBox1->ClientRect;

Graphics::TBitmap *bit = new Graphics::TBitmap;
Graphics::TBitmap *bitFile = new Graphics::TBitmap;

bitFile->LoadFromFile("geomlb.bmp");

// rozmiar bitmapy pozaekranowej to rozmiar obszaru okna
bit->Width = PaintBox1->Width;

bit->Height = PaintBoxl->Height;

// wypetnianie ptdtna kolorem pedzla
bit->Canvas->Brush->Color = cl1BtnFace;
bit->Canvas->FillRect (Rect);

// umieszczenie drugiej struktury TRect wy$Srodkowanej w Rect
gRect.Left = ((Rect.Right - Rect.Left) / 2) - (bitFile->Width / 2);
gRect.Top = ((Rect.Bottom - Rect.Top) / 2) - (bitFile->Height / 2);

// przesuwanie wewnetrznego prostokata o jeden piksel w gére i w lewo,
// aby uzyska¢ efekt gora-dot

gRect.Top += (IsUp) ? 0 : 1;

gRect.Left += (IsUp) ? 0 : 1;

gRect .Right = bitFile->Width + gRect.Left;;
gRect.Bottom = bitFile->Height + gRect.Top;

// kopiowanie bitmapy do obiektu bitmapy pozaekranowe]j z wykorzystaniem przezroczystosci
bit->Canvas->BrushCopy(gRect, bitFile,
TRect(0,0,bitFile->Width, bitFile->Height), bitFile->TransparentColor)

// rysowanie krawedzi
SwapColors(TopColor, BottomColor)
Frame3D(bit->Canvas, Rect, TopColor, BottomColor, 2);

// kopiowanie bitmapy pozaekranowej do obszaru okna
BitBlt(PaintBoxl->Canvas->Handle, 0, 0, PaintBox1->ClientWidth,
PaintBox1->ClientHeight, bit->Canvas->Handle, 0, 0, SRCCOPY);

delete bitFile;
delete bit;

Odpowiedzi na komunikaty myszy

Na ogdt komponenty graficzne dziedzicza po klasie TGraphicsControl, ktora zapewnia
dostep do obszaru okna i obstuge komunikatéw WM _PAINT. Pamigtajmy, ze komponenty
nieokienkowe nie maja potrzeby przejmowania wejscia ani uzyskiwania uchwytu okna.
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Cho¢ tego rodzaju komponenty nie moga przyjmowac wejscia, VCL umozliwia prze-
chwytywanie dla nich komunikatéw zdarzen myszy.

Jesli na przyktad witasciwos¢ Flat z TSpeedButton jest ustawiona na true, przycisk po-
kazuje brzegi, gdy znajdzie si¢ nad nim kursor myszy, a przestaje je pokazywaé, gdy
kursor si¢ oddali. Takie dziatanie to odpowiedz na dwa komunikaty — odpowiednio
CM_ONMOUSEENTER i CM_ONMOUSELEAVE. Komunikaty te przedstawia listing 4.43.

Listing 4.43. Komunikaty CM_ONMOUSEENTER i CM_ONMOUSELEAVE

void _ fastcall CMMouseEnter(TMessage &Msg); // CM_MOUSEENTER
void _ fastcall CMMouseleave(TMessage &Msg); // CM_MOUSELEAVE

BEGIN_MESSAGE_MAP
MESSAGE_HANDLER(CM_MOUSEENTER, TMessage, CMMouseEnter)
MESSAGE_HANDLER(CM_MOUSELEAVE, TMessage, CMMouselLeave)
END_MESSAGE_MAP (TNazwaKomponentuBazowego)

Innym bardzo waznym komunikatem jest CM_ENABLEDCHANGED. Wiasciwos¢ Enabled z TGra-
phicsControl zadeklarowana jest jako publiczna, a metoda odpowiedzialna za jej usta-
wienie po prostu wysyta komunikat CM_ENABLEDCHANGED, aby zostaty przedsigwzigte odpo-
wiednie dziatania, na przyktad wyswietlenie tekstu w sposdb wyszarzony lub niezgtaszanie
zdarzen. Jesli nasz komponent ma posiada¢ mozliwos¢ wlaczania i wylaczania, powin-
ni$my ponownie zadeklarowa¢ wtasciwos¢ jako publiczng w pliku nagtéwkowym kom-
ponentu, a nastgpnie zdefiniowa¢ metode i procedury obstugi komunikatu. Jesli tego nie
zrobimy, uzytkownik bedzie mogt co prawda zmienia¢ warto$¢ wlasciwosci w trakcie
dziatania aplikacji, ale nie spowoduje to zadnych zmian komponentu. Komunikat CM_
ENABLEDCHANGED przedstawia listing 4.44.

Listing 4.44. Komunikat CM_ENABLEDCHANGED

void _ fastcall CMEnabledChanged(TMessage &Msg);
__pubTished:
__property Enabled;

BEGIN_MESSAGE_MAP
MESSAGE_HANDLER(CM_ENABLEDCHANGED, TMessage, CMEnabledChanged)
END_MESSAGE_MAP (TNazwaKomponentu)

Pozostate zdarzenia myszy, na przyktad OnMouseUp, OnMouseDown i OnMouseQver, sa zade-
klarowane w sekcji chronionej z TControl, wigc skorzystanie z nich wymaga przesto-
nigcia odpowiedniej metody. Pamigtajmy jednak o tym, by w trakcie przystaniania tych
zdarzen zadeklarowaé je w sekcji chronionej pliku nagtéwkowego komponentu, co
umozliwi ich zmiane w klasach pochodnych. Odpowiedni kod przedstawia listing 4.45.

Listing 4.45. Przystanianie zdarzern myszy z klasy TControl

private:
TMmouseEvent FOnMouseUp;
TMouseEvent FOnMouseDown;
TMouseMoveEvent FOnMouseMove;
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protected:
void _ fastcall MouseDown(TMouseButton Button, TShiftState Shift, int X, int Y);
void _ fastcall MouseMove(TshiftState Shift, int X, int Y);
void _ fastcall MouseUp(TMouseButton Button, TShiftState Shift, int X, int Y);

__published:
__property TMouseEvent OnMouseUp = {read=FOnMouseUp, write=FOnMouseUp};
__property TMouseEvent OnMouseDown = {read=FOnMouseDown, write=FOnMouseDown};
__property TMouseMoveEvent OnMouseMove = {read=FOnMouseMove, write=FOnMouseMove};

W przedstawionych wczesniej przyktadowych projektach procedura obstugi zdarzenia
zostata utworzona dla zdarzenia OnPaint z TPaintBox. Zdarzenie to jest wywolywane po
otrzymaniu komunikatu WM_PAINT. TGrapicsControl przechwytuje komunikat i zapewnia
metod¢ wirtualng Paint(), ktdra mozna przestoni¢ w komponentach pochodnych w celu
rysowania na ekranie. Ewentualnie mozna skorzysta¢ ze zdarzenia OnPaint, jak w TPa-
intBox.

Te i inne komunikaty sa zdefiniowane w pliku nagtdéwkowym messages.hpp. Jesli ma-
my kod zréodtowy VCL, warto poswigci¢ troche czasu, aby dowiedzie¢ sig, ktore komu-
nikaty i zdarzenia sg dostgpne oraz jakie metody mozna przestonic.

taczymy wszystko razem

W tym podrozdziale potaczymy omdwione wczesniej techniki, kreujac podstawowy kom-
ponent, ktéry mozna rozszerza¢ i wzbogaca¢. Cho¢ komponent ten nie jest kompletny,
mozna go zainstalowaé na palecie komponentow i uzywac w aplikacjach. Jako tworcy
komponentéow nigdy nie powinnismy niczego pozostawiaé¢ przypadkowi. Im prostszy
w uzyciu bedzie komponent, tym czesciej inni beda z niego korzystali. Listingi 4.46
14.47 przedstawiaja kod komponentu przycisku, ktory dziala w sposob podobny do
TSpeedButton i zawiera grafik¢ oraz tekst. Po opisaniu kodu zajmiemy si¢ omowieniem
kilku oczywistych usprawnien komponentu. Kod zrédlowy jest takze dostepy na dota-
czonej ptycie CD-ROM w katalogu Rozdzial4\ExampleButton.

Listing 4.46. Plik nagtowkowy TExampleButton, plik ExampleButton.h

#ifndef ExampleButtonH
#define ExampleButtonH

#include <SysUtils.hpp>
#include <Controls.hpp>
#include <Classes.hpp>
#include <Forms.hpp>

enum TExButtonState {esUp, esDown, esFlat, esDisabled};

class PACKAGE TExampleButton : public TGraphicControl
{

private:

Graphics::TBitmap *FGlyph;
AnsiString FCaption;
TImagelList *FImage;



Rozdziat 4.  Tworzenie wtasnych komponentdw 225

TExButtonState FState;

bool FMouseInControl;

TNotifyEvent FOnClick;

void _ fastcall SetGlyph(Graphics::TBitmap *Value);

void _ fastcall SetCaption(AnsiString Value);

void _ fastcall BeforeDestruction(void);

void _ fastcall SwapColors(TColor &Top, TColor &Bottom);

void _ fastcall CalcGlyphLayout(TRect &r);

void _ fastcall CalcTextLayout(TRect &r);

MESSAGE void _ fastcall CMMouseEnter(TMessage &Msg);

MESSAGE void _ fastcall CMMouseleave(TMessage &Msg);

MESSAGE void _ fastcall CMEnabledChanged(TMessage &Msg);
protected:

void _ fastcall Paint(void);
DYNAMIC void _ fastcall MouseDown(TMouseButton Button, TShiftState Shift,
int X, int Y);
DYNAMIC void _ fastcall MouseUp(TMouseButton Button, TShiftState Shift,
int X, int Y);
public:
_ fastcall TExampleButton(TComponent* Owner);
__published:

__property AnsiString Caption = {read=FCaption, write=SetCaption};
__property Graphics::TBitmap * Glyph = {read=FGlyph, write=SetGlyph};
__property TNotifyEvent OnClick = {read=FOnClick, write=FOnClick};

BEGIN_MESSAGE_MAP
MESSAGE_HANDLER(CM_MOUSEENTER, TMessage, CMMouseEnter)
MESSAGE_HANDLER(CM_MOUSELEAVE, TMessage, CMMouselLeave)
MESSAGE_HANDLER(CM_ENABLEDCHANGED, TMessage, CMEnabledChanged)

END_MESSAGE_MAP(TGraphicControl)

b

#endif

Listing 4.47. Plik Zrédtowy TExampleButton, plik ExampleButton.cpp

#include <vcl.h>
#pragma hdrstop

#include "ExampleButton.h"
#fpragma package(smart_init)

// ValidCtrCheck is used to assure that the components created do not have
// any pure virtual functions.
//
static inline void ValidCtrCheck (TExampleButton *)
new TExampleButton(NULL);

_ fastcall TExampleButton::TExampleButton(TComponent* QOwner)
: TGraphicControl(Owner)
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SetBounds(0,0,50,50);
ControlStyle = ControlStyle << csReplicatable;
FState = esFlat;

namespace Examplebutton

{
void _ fastcall PACKAGE Register()

{

TComponentClass classes[1] = { classid(TExampleButton)};
RegisterComponents("Samples”, classes, 0);

1
/=

void _ fastcall TExampleButton::CMMouseEnter(TMessage &Msg)

if(Enabled)

{
FState = esUp;

FMouseInControl = true;

Invalidate();

}
}
J
void _ fastcall TExampleButton::CMMouselLeave(TMessage &Msg)

if(Enabled)

{
FState = esFlat;

FMouseInControl = false;
Invalidate();

}
1
[ e e e e s
void _ fastcall TExampleButton::CMEnabledChanged(TMessage &Msg)

FState = (Enabled) ? esFlat : esDisabled;
Invalidate();

}

A e e R
void _ fastcall TExampleButton::MouseDown(TMouseButton Button, TShiftState
Shift, int X, int V)
if(Button == mbLeft)

{
if(Enabled && FMouseInControl)

{

FState = esDown;
Invalidate();

}

}
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/.

void _ fastcall TExampTleButton::MouseUp(TMouseButton Button, TShiftState
Shift, int X, int Y)

{
if(Button == mbLeft)

if(Enabled && FMouseInControl)

{

FState = esUp;

Invalidate();

if(FOnClick)

FOnClick(this);
1
1

1
A e e T

void _ fastcall TExampleButton::SetGlyph(Graphics::TBitmap * Value)

if(Value == NULL)
return;

if(!FGlyph)

FGTyph = new Graphics::TBitmap;
FGlyph->Assign(Value);
Invalidate()

1

YN

void _ fastcall TExampleButton::SetCaption(AnsiString Value)

{
FCaption = Value;
Invalidate()

}

/.

void _ fastcall TExampleButton::SwapColors(TColor &Top, TColor &Bottom)

if(ComponentState.Contains(csDesigning))

{
FState = esUp;

}

Top = (FState == esUp) ? cIBtnHighlight : c1BtnShadow;
Bottom = (FState == esDown) ? c1BtnHighlight : c1BtnShadow;

}

/L

void _ fastcall TExampleButton::BeforeDestruction(void)

if(FImage)
delete FImage;

if(FGlyph)
delete FGlyph;
1

/.

void _ fastcall TExampleButton::Paint(void)
{
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TRect cRect, tRect, gRect;
TColor TopColor, BottomColor;

Canvas->Brush->Color = cIBtnFace;
Canvas->Fil1Rect(ClientRect);

cRect = ClientRect;

Graphics::TBitmap *bit = new Graphics::TBitmap;
bit->Width = ClientWidth;

bit->Height = ClientHeight;
bit->Canvas->Brush->Color = c1BtnFace;
bit->Canvas->Fil1Rect (cRect);

if(FGlyph)
if(!FGlyph->Empty)

{
CalcGlyphLayout(gRect);
bit->Canvas->BrushCopy(gRect, FGlyph,
Rect(0,0,FGlyph->Width,FGlyph->Height), FGlyph->TransparentColor);
1
if(!FCaption.IsEmpty())

{

CalcTextlLayout(tRect);

bit->Canvas->TextRect(tRect, tRect.Left,tRect.Top, FCaption);

1

if(FState == esUp || FState == esDown)
{
SwapColors(TopColor, BottomColor);
Frame3D(bit->Canvas, cRect, TopColor, BottomColor, 1)

}
BitBl1t(Canvas->Handle, 0, 0, ClientWidth, ClientHeight, bit->Canvas->Handle, 0, 0,
SRCCOPY) ;

delete bit;
}
A e e L e T
void _ fastcall TExampleButton::CalcGlyphLayout(TRect &r)
{

int TotalHeight=0;
int TextHeight=0;

if(!FCaption.IsEmpty())
TextHeight = Canvas->TextHeight(FCaption);

// Dodawane 5 moze by¢ wtasciwosciag odstepu, ale dla uproszczenia po prostu
// dodajemy 5.
TotalHeight = FGlyph->Height + TextHeight + 5;

r = Rect((ClientWidth/2)-(FGlyph->Width/2),
((ClientHeight/2)-(TotalHeight/2)), FGlyph->Width +
(ClientWidth/2)-(FGlyph->Width/2), FGlyph->Height +
((ClientHeight/2)-(TotalHeight/2)));
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]
void _ fastcall TExampleButton::CalcTextlLayout(TRect &r)
{

int TotalHeight=0;

int TextHeight=0;

int TextWidth=0;

TRect temp;

if(FGlyph)
TotalHeight = FGlyph->Height;

TextHeight = Canvas->TextHeight (FCaption);
TextWidth = Canvas->TextWidth(FCaption);

TotalHeight += TextHeight + 5;

temp.Left = 0;

temp.Top = (ClientHeight/2)-(TotalHeight/2);
temp.Bottom = temp.Top + TotalHeight;
temp.Right = ClientWidth;

r = Rect(((ClientWidth/2) - (TextWidth/2)), temp.Bottom-TextHeight,
((ClientWidth/2)-(TextWidth/2))+TextWidth, temp.Bottom);

Prezentowany kod publikuje tylko zdarzenie OnClick. W rzeczywistym komponencie
zapewne zostatyby takze opublikowane zdarzenia OnMouseUp, OnMouseDown 1 OnMouseMove.
Publikowane sa dwie wtasciwosci, Caption i Glyph, ale powinnismy jeszcze posiadad
wiasciwos¢ Font, aby umozliwi¢ uzytkownikom zmiane czcionki tekstu.

Dobrym pomystem jest tez przechwytywanie komunikatu CM_FONTCHANGED, aby potozenie
wygladu przycisku i napisu zostalo ponownie odrysowane po zmianie czcionki. W obli-
czaniu polozenia obrazu i tekstu uzywamy wartosci 5 pikseli jako odlegtosci migdzy tymi
dwoma elementami. Warto utworzy¢ osobna wlasciwosé, ktéra umozliwi uzytkowni-
kowi dobranie tej wartosci.

Na listingu 4.47 przyjrzyjmy si¢ metodzie write wiasciwosci Glyph, czyli SetGlyph().
Jesli przypiszemy do niej wskaznik rowny NULL, metoda zakonczy dziatanie bez wyko-
nywania zadnych zadan. Wydaje si¢ to logicznym zachowaniem dla tego rodzaju wiasci-
wosci, ale gdy przypiszemy obraz, nie istnieje zaden sposob na jego usunigcie. Innymi
stowy, aby wyswietli¢ tylko tekst, musimy usuna¢ aktualny komponent i utworzy¢ nowy.

Przyjrzyjmy si¢ jeszcze zmiennej logicznej FMouseInControl. Poniewaz kontrolka odpo-
wiada na zdarzenia myszy, warto je sledzi¢. Zmienna okresla, czy kursor myszy znajduje
si¢ w obrebie kontrolki. Bez tej zmiennej pewne metody mogtyby dziata¢ blednie, ponie-
waz komponent otrzymuje zdarzenia myszy nawet wtedy, gdy kursor nie znajduje si¢
bezposredno nad nim. Jesli na przyktad uzytkownik nacisnat i przytrzymat przycisk my-
szy, a nastgpnie przesunal kursor nad komponent i zwolnit przycisk, zostanie wywotana
metoda CMMouseUp(), ale komponent nie bedzie wiedziat, ze kursor znalazt si¢ nad nim.
W efekcie spowoduje to ponowne narysowanie przycisku w stanie uniesienia, a nie
spowoduje odrysowania, jesli przeniesiemy mysz w inne miejsce, a nastepnie wrocimy
lub klikniemy przycisk. Przed takim dziataniem zabezpiecza zmienna FMouseInControl.
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Na listingu 4.47 rysowanie ksztattu przycisku odbywa si¢ przy uzyciu metody Frame3D().
Jesli do kodu zrédlowego dotaczymy plik nagldéwkowy Buttons.hpp, bedziemy mogli
korzystaé¢ z innej metody rysowania ksztattow, DrawButtonFace(), przedstawionej na li-
stingu 4.48.

Listing 4.48. Metoda DrawButtonFace()

TRect DrawButtonFace(TCanvas *Canvas, const TRect Client,
int BevelWidth, TButtonStyle Style, bool IsRounded, bool IsDown,
bool IsFocused);

Metoda DrawButtonFace() rysuje ksztalt przycisku o wymiarach Client na obszarze
okreslonym parametrem Canvas. Dzialanie pewnych wlasciwosci zalezy od wartosci in-
nych wilasciwosci. Na przyktad parametry BevellWidth i IsRounded wydaja si¢ dziataé
tylko dla parametru Style ustawionego na bsWin31. IsFocused nie wptywa na wyglad
graficzny przycisku.

Metoda DrawButtonFace() korzysta z funkcji API DrawEdge() (patrz pomoc Win32 do-
taczona do C++Buildera). Mozna jej uzywac takze we wlasnych metodach rysowania.

Modyfikacja komponentéw okienkowych

Wspomnieli§my juz, ze komponenty okienkowe to otoczenia standardowych kontrolek
Windows. Takie komponenty wiedza, jak maja si¢ rysowaé, wiec nie musimy si¢ o to
martwié¢. W przypadku takich kontrolek bedziemy przede wszystkim zmienia¢ ich za-
chowanie, a nie wyglad. Na szczg$cie VCL udostgpnia metody chronione tych kompo-
nentow, wigc zadanie to nie stanowi wigkszego problemu — wystarczy przystonic¢ te
metody.

W tym ostatnim przyktadzie wykorzystamy kilka opisanych wczesniej technik, aby utwo-
rzy¢ wersje komponentu TFilel istBox bardziej przyjazna od dostarczanej z C++Builderem.
Zanim zaczniemy pisa¢ kod, warto zapisaé sobie to, co zamierzamy wykona¢. Pamig-
tajmy, ze zalezy nam na jak najwigkszym utatwieniu korzystania z komponentu i odcia-
zeniu uzytkownika od pisania kodu wspdlnego dla wszystkich komponentow zawieraja-
cych listy plikéw. Dalej przedstawiamy listg¢ zmian, ktorych dokonamy w komponencie.
B Wyswietlanie odpowiedniej ikony dla kazdego pliku.
B Umozliwienie uruchomienia aplikacji lub otwarcia dokumentu po dwukrotnym
kliknieciu na jego nazwie.
B Umozliwienie uzytkownikowi dodawania konkretnego elementu do listy.
B Zaznaczanie elementu po kliknieciu na nim prawym klawiszem myszy.
B Wyswietlenie poziomego paska przewijania, gdy nazwa elementu jest dluzsza
niz wymiary listy.

® Zachowanie zgodnosci z TDirectorylListBox.

Skoro wiemy juz, co komponent powinien robi¢, musimy zdecydowac, po ktorej klasie
bazowej bedziemy dziedziczy¢. WspomnieliSmy wczesniej, ze C++Builder zapewnia klasy,
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z ktorych mozna kreowa¢ nowe komponenty, ale w przypadku naszego komponentu
musimy obra¢ inng strategi¢. TDirectoryListBox i TFileListBox sa potaczone ze sobag
wiasciwoscig Filelist z TDirectorylistBox. Wilasciwos¢ ta jest zadeklarowana jako
wskaznik na TFilelistBox, wigc komponenty dziedziczace po TCustomListBox lub TLi-
stBox nie beda przez nig widziane. Aby zachowac zgodno$¢ z TDirectorylListBox, mu-
simy dziedziczy¢ po TFilelListBox. Na szczgscie metody wykorzystywane do odczytu
nazw plikéw sa metodami chronionymi, wigc mozemy je przystoni¢ we wlasnym kom-
ponencie.

Teraz rozwazymy zmiany, jakich chcemy dokona¢ w komponencie, i zadeklarujemy nowe
wlasciwosci, metody i zdarzenia. Po pierwsze, chcemy uzytkownikom umozliwi¢ uru-
chomienie aplikacji lub otwarcie dokumentu po dwukrotnym kliknigciu elementu. De-
klarujemy witasciwos¢ logiczna, ktéra umozliwi uzytkownikowi wlaczenie lub wytaczenie
tej funkcji. Jej kod przedstawia podany wiersz.

__property bool CanLaunch = {read=FCanLaunch, write=FCanLaunch, default=true};

Gdy uzytkownik dwukrotnie kliknie list¢, wysytany jest komunikat WM_LBUTTONDBLCLK.
TCustomListBox zawiera metode chroniong wywolywana w odpowiedzi na ten komuni-
kat. Listing 4.49 przedstawia sposob przystonigcia metody Db1C1ick() w celu urucho-
mienia aplikacji lub otwarcia dokumentu.

Listing 4.49. Metoda DbiClick()

void _ fastcall TSHFileListBox::Db1Click(void)
if(FCanLaunch)

int 1i=0;
// przejsScie przez liste i sprawdzenie, ktory element zostat zaznaczony
for(i1=0; i1 < Items->Count; ii++)

if(Selected[ii])
{
AnsiString str = Items->Strings[ii];
ShellExecute(Handle, "open", str.c str(), 0, 0, SW_SHOWDEFAULT);
1
1
1

// zgtoszenie zdarzenia OnDb1Click
if(FOnDb1CTick)
FOnDb1CTick(this);

Jesli zmienna FCanLaunch wynosi true, musimy najpierw znalez¢é zaznaczony element,
a nastepnie uzy¢ funkcji API ShellExecute(), aby uruchomic aplikacj¢. Metoda ta zgta-
sza rowniez zdarzenie OnDb1CTick deklarowane w nastgpujacym kodzie.

private:
TNotifyEvent FOnDb1Click;

__published:
__property TNotifyEvent OnDb1Click = {read=FOnDb1Click, write=FOnDb1Click};



232

Czes¢ | ¢ Podstawy srodowiska C++Builder

Poniewaz zdarzenie OnDb1C11ck nie musi przekazywac zadnych informacji, deklarujemy
je jako zmienng typu TNotifyEvent. Oczywiscie zachowanie to mozna zmienié, gdy zaj-
dzie taka potrzeba, ale na razie zaproponowane dziatanie jest wystarczajace. Teraz zaj-
mijmy si¢ problemem zaznaczania elementéw prawym klawiszem myszy. Najpierw
musimy zadeklarowac¢ nowa wlasciwos¢, uzywajac nastepujacego kodu:

__property bool RightBtnClick = {read=FRightBtnSelect, write=FRightBtnSelect,
default=true};

Zauwazmy, ze wlasciwos¢ odnosi si¢ bezposrednio do pola klasy — nie istnieja metody
ustawiania i pobierania. Wykonujemy to w ten sposob, gdyz pola uzyjemy w zdarzeniu
MouseUp() w celu okreslenia, czy nalezy zaznaczy¢ element. Listing 4.50 przedstawia kod
tej metody.

Listing 4.50. Metoda MouseUp()

void _ fastcall TSHFileListBox::MouseUp(TMouseButton Button, TShiftState Shift,
int X, int V)
{
if(1FRightBtnSel)
return;

TPoint ItemPos = Point(X,Y);
// czy mysz znajduje sie nad elementem?
int Index = ItemAtPos(ItemPos, true);
// jesli nie, wracamy
if(Index == -1)
return;
// w przeciwnym razie zaznaczamy element
Perform(LB_SETCURSEL, (WPARAM)Index, 0);

Kod z listingu 4.50 jest bardzo prosty. Najpierw sprawdzamy zmienng FRightBtnSel,
aby okresli¢, czy mozemy zaznacza¢ elementy. Nastepnie konwertujemy wspotrzedne
myszy na strukture TPoint. Aby dowiedzie¢ si¢, nad ktérym elementem znajduje si¢ kur-
sor myszy, korzystamy z metody ItemAtPos() z TCustomListBox, ktora przyjmuje utwo-
rzong strukture TPoint i warto$¢ logiczna okreslajaca, czy w przypadku znajdowania si¢
kursora poza elementami listy zwracang wartoscia ma by¢ —1, czy moze ostatni element
listy. Przekazujemy true, wigc zwracana wartoscia dla takiej sytuacji jest —1. Powoduje
to zakonczenie dziatania metody. Mozna tez przekaza¢ false i usunaé warunek if
sprawdzajacy wartos¢ —1. Nastgpnie metoda Perform() wymuszamy takie dziatanie
kontrolki, jakby otrzymata komunikat okna. Pierwszy parametr to symulowany komu-
nikat. LB_SETCURSEL informuje list¢, ze mysz spowodowala zmian¢ zaznaczenia. Drugi
parametr to indeks zaznaczanego elementu. Ostatniego parametru nie uzywamy, wigc
ustawiamy go na 0.

Teraz zajmiemy si¢ mozliwoscia dodania nowego elementu przez uzytkownika. TF1i-
leListBox zawiera wlasciwo$¢ Mask, ktora pozwala okresli¢ rozszerzenia nazw plikow
mozliwe do umieszczenia na liscie. Mozliwa jest ponowna deklaracja wtasciwosci
i zapewnienie metod odczytu i zapisu, ktore zajma si¢ filtrowaniem nazw plikow
w zalezno$ci od wartosci maski. Mozna tez pozwoli¢ uzytkownikowi na napisanie
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wlasnego zdarzenia zajmujacego si¢ filtrowaniem nazw plikow. Zachowanie tego zda-
rzenia i dodatkowe zapewnienie wiasciwosci Mask zdecydowanie zwigkszy dostepna
funkcjonalnos¢.

Zadeklarujemy nowe zdarzenie.

typedef void _ fastcall (_ closure *TAddItemEvent)(TObject *Sender, AnsiString Item,
bool &CanAdd);

Zauwazmy, ze zdarzenie zapewnia trzy parametry. Sender to lista, Item to AnsiString
zawierajacy nazwe pliku, a CanAdd to wartos$¢ logiczna wskazujaca, czy element moz-
na doda¢. Zauwazmy, ze ostatni parametr przekazujemy przez referencje, czyli umozli-
wiamy uzytkownikowi zmiang¢ jego wartosci na false, co zapobiegnie dodaniu Item do
listy.

Zanim przyjrzymy si¢ sposobowi pobierania nazw plikow i dodawania ich do listy,
zajmijmy si¢ kodem z listingu 4.51, ktéry umozliwia wyswietlanie takich samych ikon,

co w Eksploratorze Windows.

Listing 4.51. Pobieranie listy ikon systemowych

SHFILEINFO shfi;
DWORD iHnd;
TImagelList *Images;
Images = new TImagelList(this);
Images->Sharelmages = true;
iHnd = SHGetFileInfo("", 0, &shfi, sizeof(shfi), SHGFI_SYSICONINDEX |
w»SHGFI SHELLICONSIZE | SHGFI _SMALLICON);
if(iHnd !'= 0)
Images->Handle = iHnd;

Zauwazmy, ze w listingu 4.51 ustawiamy wlasciwos¢ Sharelmages z FImages na true.
Jest to bardzo wazne. Informujemy w ten sposéb liste obrazéw, by nie usuwata uchwytu
w trakcie usuwania komponentu. Uchwyt systemowej listy obrazéw nalezy do systemu
i jesli zostatby zniszczony w momencie usuwania komponentu, system Windows nie
potrafilby wyswietla¢ ikon w menu i skrdtach klawiszowych. Aby powroci¢é do po-
przedniego stanu, musielibysmy zrestartowaé system.

W tym miejscu mozemy przestoni¢ metode ReadFileNames() z TFilelListBox, aby po-
biera¢ nazwy plikdéw w sposob nieco inny od domyslnego. Nasza wersja wykorzysta
powtoke do pobrania nazw plikéw, uzywajac interfejsow COM. Poniewaz przechodze-
nie przez liste itemid jest dosy¢ trudne i oméwienie tego zagadnienia wykracza poza ramy
tego rozdziatu, nie bedziemy zagitebiac si¢ w szczegoty. Tworzymy nowa metode, AddI -
tem(), przedstawiona na listingu 4.52. Pobierze ona nazwe pliku i jego ikong z syste-
mowej listy obrazow, a nastgpnie zglosi opisane wczesniej zdarzenie OnAddItem.

Wiecej informacji na ten temat znajduje sie w pliku pomocy Win32 pod tematem

itemid to skrétowa nazwa identyfikatora elementu bad? listy idetyfikatorow.
@)
Uwaga ,Item Identifiers and Identifier Lists”.
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Listing 4.52. Metoda Additem()

int _ fastcall TSHFileListBox::AddItem(LPITEMIDLIST pidl)
{
SHFILEINFO shfi;
int Index;
SHGetFileInfo((char*)pidl, 0, &shfi, sizeof(shfi), SHGFI_PIDL | SHGFI_SYSICONINDEX
w»SHGFI_SMALLICON | SHGFI_DISPLAYNAME | SHGFI_USEFILEATTRIBUTES);

// zgtoszenie zdarzenia OnAddItem, co pozowoli uzytkownikowi na okre$lenie,
// czy dodawa¢ nazwe plikdéw, czy tez jej nie umieszczac¢ na liscie
bool FCanAdd = true;
if(FOnAddItem)
FOnAddItem(this, AnsiString(shfi.szDisplayName), FCanAdd);

if(FCanAdd)

TShellFileListItem *ShellInfo = new TShellFileListItem(pidl, shfi.ilcon);
Index = Items->AddObject(AnsiString(shfi.szDisplayName), (TObject*)ShellInfo);
// zwracamy dtugo$¢ nazwy pliku
return Canvas->TextWidth(Items->Strings[Index]);

}

// zwracamy zero, poniewaz nie dodano pliku do Tisty

return 0;

Metoda AddItem() jako jedyny parametr przyjmuje itemid i zwraca wartos¢ calkowita.
W listingu 4.52 korzystamy z funkcji API SHGetFileInfo(), aby pobraé¢ nazwe pliku i in-
deks ikony. Po otrzymaniu nazwy pliku tworzymy zmienna logiczna CanAdd okreslajaca
mozliwos¢ dodania elementu do listy, a nastgpnie zgtaszamy zdarzenie OnAddItem. Po jego
wykonaniu sprawdzamy zawarto$¢ CanAdd. Jesli wynosi true, dodajemy nowy element
do listy. Po dodaniu korzystamy z metody TextWidth() klasy TCanvas, aby pobraé sze-
roko$¢ napisu w pikselach. Wartos$¢ te zwracamy, gdy dodano element. W przeciwnym
razie zwracamy 0. Wkrétce przekonamy sig¢, czemu warto stosowac takie podejscie.

Do tej pory nie zajeliSmy si¢ jeszcze klasa TShel1FilelistItem. Poniewaz musimy zajaé
si¢ rzeczywistym rysowaniem ikon i tekstu na liscie, musimy w jaki§ sposdéb przecho-
wywaé wszystkie indeksy ikon elementow. Dla kazdego elementu dodawanego do listy
tworzymy obiekt TShellFileListItem i przypisujemy go do wlasciwosci Object z wia-
Sciwosci Items listy. Tym sposobem tatwo ja pobierzemy, gdy zajdzie potrzeba rysowania
ikony elementu. TShel1FilelistItem przechowuje takze kopi¢ itemid elementu. Umozliwia
to kreowanie dalszych rozszerzen — na przyktad mozemy utworzy¢ potomka TSHF1ile-
ListBox i przystoni¢ metodg MouseUp() w celu wyswietlania menu podrgcznego dla pliku.

Jesli korzystamy z wiasciwosci Object, musimy pamietaé o tym, ze pami¢¢ wykorzy-
stywana przez instancj¢ TShel1FilelListItem musi zostaé zwolniona w trakcie usuwania
listy. Wykonamy to, przystaniajac metode DeleteString() (patrz listing 4.55).

WspomnieliSmy o tym, ze warto$¢ zwracana przez metode AddItem() to dlugosé w pik-
selach elementu, ktéry wtasnie zostat dodany do listy. W ten sposdb potrafimy okresli¢
najdtuzszy element i wyswietli¢ pionowy pasek przewijania, jesli nazwa jest dtuzsza od
szerokosci listy. Przyjrzyjmy si¢ nastgpujacemu kodowi:
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while(Fetched > 0)

// dodajemy element do Tlisty
int 1 = AddItem(rgelt);
if(1 > hExtent)
hExtent = 1;
ppenumIDList->Next(celt, &rgelt, &Fetched);

}

Jest to fragment kodu z metody ReadFileNames(). Przechodzi on iteracyjnie przez listg
itemid folderu i pobiera itemid dla kazdego pliku. Metoda AddItem() zwraca dtugos¢
elementu. Nastepnie poréwnujemy te dtugosé z najwigksza zanotowana wczesniej. Jesli
dlugo$¢ nowego elementu jest wigksza, przypisujemy ja do zmiennej 1. Caty proces
powtarza sie tak dtugo, az zostana przetworzone wszystkie pliki. Na koncu petli 1 prze-
chowuje dlugos¢ najwigkszego elementu. Pézniej wywotujemy metode DoHorizontal-
Scroll1Bar(), aby sprawiedzié¢, czy konieczne jest wyswietlenie poziomego paska prze-
wijania.

Metoda DoHorizontalScroll1Bar(), przedstawiona na listingu 4.53, przyjmuje jako pa-
rametr wartos¢ calkowita. Jest to dtugos¢ w pikselach wiasnie dodanego elementu. War-
tos¢ zwigkszamy o 2 piksele dla lewego marginesu, a jesli jest wlaczona wiasciwosé
ShowGlyph (wartos¢ true), dodajemy jeszcze 18 pikseli, by skompensowac szerokosé
obrazu i odstgp migdzy obrazem a tekstem. Na koncu wywotujemy metode Perform(),
aby wyswietli¢ poziomy pasek przewijania, gdy warto$¢ z parametru WPARAM bedzie
wieksza od szerokosci kontrolki.

Listing 4.53. Dodanie poziomego paska przewijania

void _ fastcall TSHFilelListBox::DoHorizontalScrollBar(int he)
{
he += 2;
1T (ShowGlyphs)
he += 18;
Perform(LB_SETHORIZONTALEXTENT, he, 0);
}

Listingi 4.54 i 4.55 przedstawiaja pelny kod zrédlowy komponentu TSHFilelistBox,
ktéry mozna znalez¢ w katalogu Rozdzial4\TSHFileListBox na dotaczonej ptycie CD-ROM.

Listing 4.54. Plik nagtowkowy THFileListBox, plik SHFileListBox.h

#ifndef SHFilelistBoxH
#define SHFilelistBoxH

#include <SysUtils.hpp>
#include <Controls.hpp>
#include <Classes.hpp>
#include <Forms.hpp>
#include <FileCtrl.hpp>
#include <StdCtrls.hpp>
#include "Sh10bj.h"
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class TShellFiTeListItem : public TObject
{
private:
LPITEMIDLIST Fpidl;
int FImagelndex;
public:
_ fastcall TShellFileListItem(LPITEMIDLIST 1pidl, int Index);
__fastcall ~TShellFilelListItem(void);
_ property LPITEMIDLIST pidl = {read=Fpidl};
__property int Imagelndex = {read=FImagelndex};

typedef void _ fastcall (_ closure *TAddItemEvent)(TObject *Sender, AnsiString Item,
whHool &CanAdd);

class PACKAGE TSHFiTelListBox : public TFilelListBox
{
private:

TImagelList *FImages;

TNotifyEvent FOnDb1Click;

bool FCanlLaunch;

bool FRightBtnSel;

TAddItemEvent FOnAddItem;

void _ fastcall GetSysImages(void);

protected:
DYNAMIC void _ fastcall Db1Click(void);
void _ fastcall ReadFileNames(void);
DYNAMIC void _ fastcall MouseUp(TMouseButton Button, TShiftState Shift, int X, int Y);
void _ fastcall DrawItem(int Index, const TRect &Rect, TOwnerDrawState State);
void _ fastcall DoHorizontalScrollBar(int he);
DYNAMIC void _ fastcall DeleteString(int Index);

public:
_ fastcall TSHFileListBox(TComponent* Owner);
_ fastcall ~TSHFilelistBox(void);
int _ fastcall AddItem(LPITEMIDLIST pidl);

__published:

__property bool CanLaunch = {read=FCanLaunch, write=FCanLaunch, default=true};

__property bool RightBtnSel = {read=FRightBtnSel, write=FRightBtnSel,
default=true};

__property TNotifyEvent OnDb1Click = {read=FOnDb1Click, write=FOnDb1Click};

__property TAddItemEvent OnAddItem = {read=FOnAddItem, write=FOnAddItem};

b

#endif

Listing 4.55. Plik Zrédtowy TSHFileListBox, plik SHFileListBox.cpp

#include <vcl.h>
#pragma hdrstop

#include "SHFileListBox.h"
#pragma package(smart_init)
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fastcall TShellFileListItem::TShellFileListItem(LPITEMIDLIST Tpidl, int Index)
. TObject()

{

// zachowa] kopie pidl pliku

Fpidl = CopyPIDL(1pidl);

// zapamietaj tez indeks ikony

FImageIndex = Index;

_ fastcall TShellFileListItem::~TShellFileListItem(void)

LPMALLOC TpMalloc=NULL;
if(SUCCEEDED(SHGetMalloc(&1pMalloc)))
{
// zwolnij pamie¢ zwigzanag z pidl
TpMalloc->Free(Fpidl);
TpMalloc->Release();
1

_ fastcall TSHFileListBox: :TSHFileListBox(TComponent* Owner)
: TFileListBox(Owner)

ItemHeight = 18;
ShowGlyphs = true;
FCanLaunch = true;
FRightBtnSel = true;

_ fastcall TSHFilelListBox::~TSHFileListBox(void)

// zwolnij obrazy

if(FImages)
delete FImages;

FImages = NULL;

void _ fastcall TSHFileListBox::DeleteString(int Index)
{
// ta metoda wywotywana jest w odpowiedzi na komunikat LB DELETESTRING
// najpierw usun TShellFilelListItem wskazywany przez wtasciwo$¢ Object tekstu
TShellFiTelListItem *Shellltem = reinterpret cast<TShellFileListItem*>
(Items->0bjects[Index]);
delete Shellltem;
ShelTItem = NULL;
// teraz usun element
Items->Delete(Index);

namespace Shfilelistbox
void _ fastcall PACKAGE Register()
TComponentClass classes[1] = { classid(TSHFilelListBox)};

RegisterComponents("Samples”, classes, 0);

}
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void _ fastcall TSHFilelListBox::ReadFileNames(void)
{

LPMALLOC g pMalloc;
LPSHELLFOLDER pisf;
LPSHELLFOLDER sfChild;
LPITEMIDLIST pidlDirectory;
LPITEMIDLIST rgelt;
LPENUMIDLIST ppenumIDList;
int hExtent;

try
{
try
{
if(HandleAllocated())
{
GetSysImages();
// wytacz aktualizacje ekranu
Items->BeginUpdate();
// usun element znajdujacy sie juz na liscie
Items->Clear();
// pobierz globalny alokator powtoki
1f(SHGetMalloc(&g pMalloc) !'= NOERROR)
{

return;

// pobierz interfejs IShellFolder pulpitu
if(SHGetDesktopFolder(&pisf) != NOERROR)
{

return;

}

// konwertuj nazwe folderu na WideChar

WideChar oleStr[MAX PATHI;

FDirectory.WideChar(oleStr, MAX PATH);

unsigned long pchEaten;

unsigned long pdwAttributes;

// pobierz pidl aktualnego katalogu

pisf->ParseDisplayName(Handle, 0, oleStr, &pchEaten,
&pid1Directory, &pdwAttributes);

// pobierz interfejs IShellFolder aktualnego katalogu
1f(pisf->BindToObject(pidiDirectory,NULL,
IID IShellFolder, (void**)&sfChild) != NOERROR)
{

return;

// wylicz obiekty znajdujace sie w folderze
sfChild->EnumObjects(Handle, SHCONTF_NONFOLDERS |
SHCONTF_INCLUDEHIDDEN, &ppenumIDList);

// przejdz przez liste numerowang
ULONG celt = 1;
ULONG Fetched = 0;
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}

/!

ppenumIDList->Next(celt, &rgelt, &Fetched);
hExtent = 0;
while(Fetched > 0)

// dodaj element do listy
int 1 = AddItem(rgelt);
if(1 > hExtent)
hExtent = 1;
ppenumIDList->Next(celt, &rgelt, &Fetched);

}

}

}
catch(Exception &E)

throw(E); // ponbw zgtoszenia uzyskanych wyjatkow

}
}
_ finally
{ // upewniamy sie, czy wykonujemy to bez straznikow
g pMalloc->Free(rgelt);
g_pMalloc->Free(ppenumIDList);
g _pMalloc->Free(pidiDirectory);
pisf->Release();
sfChild->Release();
g_pMalloc->Release();
Items->EndUpdate();
1
// wySwiet]l poziomy pasek przewijania, je$li to konieczne
DoHorizontalScrol1Bar(hExtent);

void _ fastcall TSHFilelListBox::DoHorizontalScrollBar(int he)

{

1/

// dodaj nieco miejsca na margines
he += 2;
// jesli wySwietlamy ikone, uwzglednij jeszcze miejsce na nia
// 1 odstep miedzy obrazem a tekstem
if(ShowGlyphs)
he += 18;

Perform(LB_SETHORIZONTALEXTENT, he, 0);

void _ fastcall TSHFileListBox::GetSysImages(void)

SHFILEINFO shfi;
DWORD iHnd;
if(!FImages)
{
FImages = new TImagelList(this);
FImages->Sharelmages = true;
FImages->Height = 16;
FImages->Width = 16;
iHnd = SHGetFileInfo("", 0, &shfi, sizeof(shfi), SHGFI_SYSICONINDEX
SHGFI_SHELLICONSIZE | SHGFI SMALLICON);
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if(iHnd = 0)
FImages->Handle = iHnd;
1
1
A Rt e
int _ fastcall TSHFilelListBox::AddItem(LPITEMIDLIST pidl)
{
SHFILEINFO shfi;
int Index;

SHGetFileInfo((char*)pidl, 0, &shfi, sizeof(shfi), SHGFI_PIDL | SHGFI_SYSICONINDEX
SHGFI_SMALLICON | SHGFI DISPLAYNAME | SHGFI USEFILEATTRIBUTES);

// zgto$ zdarzenie OnAddItem, aby uzytkownik zdecydowatl, czy rzeczywiscie chce
// doda¢ ten plik do listy
bool FCanAdd = true;
if(FOnAddItem)
FOnAddItem(this, AnsiString(shfi.szDisplayName), FCanAdd);

if(FCanAdd)

TShellFileListItem *ShellInfo = new TShellFileListItem(pidl, shfi.ilcon);
Index = Items->AddObject(AnsiString(shfi.szDisplayName), (TObject*)ShellInfo);
// zwrd¢ dtugo$¢ nazwy pliku
return Canvas->TextWidth(Items->Strings[Index]);
1
// jesli nie dodano pliku do listy, zwrdc 0
return 0;
1
A T T
void _ fastcall TSHFileListBox::DrawlItem(int Index, const TRect &Rect,
TOwnerDrawState State)

{
int Offset;

Canvas->Fil1Rect (Rect);
Offset = 2;
if(ShowG1yphs)

{
TShellFileListItem *Shellltem = reinterpret cast<TShellFileListItem*>
(Items->0bjects[Index])
// rysuj ikony pliku na Tiscie
FImages->Draw(Canvas, Rect.Left+2, Rect.Top+2, Shellltem->Imagelndex, true);
Offset += 18;
1
int Texty = Canvas->TextHeight(Items->Strings[Index]);
Texty = ((ItemHeight - Texty) / 2) + 1;
// rysuj tekst
Canvas->TextOut(Rect.Left + Offset, Rect.Top + Texty, Items->Strings[Index]);

void _ fastcall TSHFilelListBox::Db1Click(void)

if(FCanLaunch)
{
int 1i=0;
// przejdz przez liste, by dowiedzieC sie, ktory element zaznaczono
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for(ii=0; 11 < Items->Count; ii++)

{
if(Selected[i1])
{
AnsiString str = Items->Strings[ii];
ShellExecute(Handle, "open", str.c str(), 0, 0, SW_SHOWDEFAULT);
}
}

1
// zgto$ zdarzenie OnDbl1Click

1f(FOnDb1CTick)
FOnDb1CTick(this);

void _ fastcall TSHFileListBox::MouseUp(TMouseButton Button, TShiftState Shift,
int X, int Y)
{
if(!FRightBtnSel)
return;

TPoint ItemPos = Point(X,Y);
// czy mysz znajduje sie nad elementem?
int Index = ItemAtPos(ItemPos, true);
// jesli nie, powrét
if(Index == -1)
return;
// w przeciwnym razie zaznacz element
Perform(LB_SETCURSEL, (WPARAM)Index, 0);

// ValidCtrCheck zapewnia, ze tworzone komponenty nie posiadaja zadnych
// funkcji czysto wirtualnych

//

static inline void ValidCtrCheck(TSHFilelListBox *)

new TSHFileListBox(NULL);
}

Tworzenie witasnych komponentow zwigzanych z danymi

Podobnie jak w przypadku pozostalych komponentéw na poczatku stajemy przed wy-
borem, po ktorej klasie dziedziczy¢, kreujac komponent zwigzany z danymi. W tym
podrozdziale zamierzamy rozszerzy¢ komponent TEditMask, aby odczytywal on dane ze
zrédta danych i wyswietlat je z okreslona maska. Tego rodzaju kontrolki nazywa si¢
kontrolkami przegladania danych. Nastepnie rozszerzymy te kontrolke, by uczynié z niej
komponent zwiazany z danymi, co umozliwi dwukierunkowa zmiang wartosci zarowno
w polu tekstowym, jak i bazie danych.

Wykonanie kontrolki tylko do odczytu

Kontrolka, ktdra zamierzamy tworzy¢, posiada juz wiasciwos¢ ReadOnly, wigc nie mu-
simy jej kreowad. Jesli komponent nie posiada takiej wiasciwosci, tworzymy ja jak kazda
inna wlasciwosc.
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Jezeli komponent nie posiada wlasciwosci ReadOnly, sposob jej utworzenia przedstawia
listing 4.56 (zauwazmy, ze przedstawiony kod nie jest wymagany dla tego komponentu).

Listing 4.56. Tworzenie wtasciwosci ReadOnly

class PACKAGE TDBMaskEdit : public TMaskEdit
{
private:
bool FReadOnly;
protected:
public:
_ fastcall TDBMaskEdit(TComponent* QOwner);
__published:
__property ReadOnly = {read = FReadOnly, write = FReadOnly, default = true};
b

W konstruktorze ustawiamy domys$lna warto$¢ wlasciwosci.

_ fastcall TDBMaskEdit::TDBMaskEdit(TComponent* Owner)
: TMaskEdit(Owner)

FReadOnly = true;
}

Teraz musimy zatroszczy¢ si¢ o to, by komponent zachowywal si¢ jak kontrolka tylko
do odczytu. Oznacza to koniecznos¢ przestonigcia metody odpowiedzialnej za dostep
uzytkownika do kontrolki. Jesli tworzymy siatke zwiazang z danymi, wartos¢ wiasciwosci
ReadOnly sprawdzalibysmy w metodzie SelectCell(), a nastgpnie odpowiednio reago-
wali. Jesli wartos¢ ReadOnly wynosi false, wywotujemy metod¢ nadrzedna, a w prze-
ciwnym razie wracamy.

Jesli komponent TMaskEdit posiadatby metode SelectEdit(), kod mdglby mie¢ naste-
pujaca postaé:
bool _ fastcall TDBMaskEdit::SelectEdit(void)

if(FReadOnly)
return(false);
else
return(TMaskEdit: :SelectEdit());
1

W naszym przypadku nie musimy si¢ martwi¢ o wlasciwos¢ ReadOnly, poniewaz TMa-
skEdit juz ja posiada.

Nawigzywanie potgczenia

Aby nasz komponent byt zwiazany z danymi, musimy zapewnic¢ facze danych wymagane
do komunikacji z dana nalezaca do bazy danych. Lacze to nazwiemy TFieldDatalink.

Kontrolka zwiazana z danymi ma wlasna klas¢ tacza danych. To na niej spoczywa od-
powiedzialno$¢ zwiazana z utworzeniem, inicjalizacjg oraz usuni¢ciem lacza danych.
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Ustanowienie potaczenia wymaga wykonania trzech krokow.
1. Deklaracji klasy tacza danych jako pole komponentu.
2. Deklaracji odpowiednich metod ustawiania i pobierania.

3. Inicjalizacji tacza danych.
Deklaracja tgcza danych

Lacze danych to klasa typu TFieldDatalink wymagajaca dotaczenia pliku nagtdéwkowego
DBCTRLS.HPP.

#include <DBCtrls.hpp>

class PACKAGE TDBMaskEdit : public TMaskEdit
{

private:
TFieldDataLink *FDatalLink;

L

Komponent zwigzany z danymi wymaga jeszcze wlasciwosci DataField i DataSource
(podobnie jak wszystkie inne komponenty tego rodzaju). Wiasciwosci te wykorzystuja
metody przejscia, by uzyskaé dostep do wlasciwosci klasy tacza danych. Umozliwia to
komponentowi i taczu danych wspotdzielenie tego samego pola i zrddta danych.

Deklaracja metod odczytu i zapisu

Dostep, jaki zapewniamy kontrolce, zalezy od deklaracji samych wtasciwosci. Zamie-
rzamy nada¢ komponentowi pelny dostep. Posiadamy wilasciwos¢ ReadOnly, ktora au-
tomatycznie zadba o to, by uzytkownik nie mdgl modyfikowaé kontrolki. Zauwazmy,
ze nie blokuje to programiscie mozliwosci napisania kodu, ktéry zapisuje bezposrednio
do dotaczonego pola bazy danych przez kontrolk¢. Aby wymusi¢ dostep tylko do od-
czytu, nie korzystamy ze stowa kluczowego write.

Kod z listingdw 4.57 i 4.58 przedstawia deklaracje wlasciwosci i odpowiadajace im im-
plementacje metod odczytu i zapisu.

Listing 4.57. Deklaracja klasy TDBMaskEdit z pliku nagtowkowego

class PACKAGE TDBMaskEdit : public TMaskEdit
{

private:

AnsiString _ fastcall GetDataField(void);

TDataSource*  fastcall GetDataSource(void);

void _ fastcall SetDataField(AnsiString pDataField);
void _ fastcall SetDataSource(TDataSource *pDataSource);

__published:

__property AnsiString DataField = {read = GetDataField, write = SetDataField, nodefault};
__property TDataSource *DataSource = {read = GetDataSource, write = SetDataSource,
wnodefault};

b




244

Czes¢ | ¢ Podstawy srodowiska C++Builder

Listing 4.58. Metody TDBMaskEdit z pliku Zrédfowego

AnsiString _ fastcall TDBMaskEdit::GetDataField(void)

return(FDataLink->FieldName) ;

}

TDataSource * _ fastcall TDBMaskEdit::GetDataSource(void)

return(FDatalLink->DataSource);

}

void _ fastcall TDBMaskEdit::SetDataField(AnsiString pDataField)

FDataLink->FieldName = pDataField;
}

void _ fastcall TDBMaskEdit::SetDataSource(TDataSource *pDataSource)

if(pDataSource != NULL)
pDataSource->FreeNotification(this);
FDatalLink->DataSource = pDataSource;

}

Jedyny kod wymagajacy dodatkowego wyjasnienia to metoda FreeNotification() dla
pDataSource. C++Builder przechowuje wewngetrzng list¢ obiektow, wiec istnieje mozli-
wos¢ powiadomienia innych obiektdw o tym, ze aktualny obiekt jest usuwany. Metoda
FreeNotification() jest wywotywana automatycznie dla komponentéw tego samego
formularza, ale w tym przypadku istnieje mozliwos$¢, iz komponent innego formularza
(na przyktad modutu danych) posiada do niej referencje. W zwiazku z tym musimy
wywotac FreeNotification(), aby obiekt zostat dodany do wewnetrznej listy wszyst-
kich formularzy.

Inicjalizacja tgcza danych

Moze si¢ wydawaé, ze wszystko zostato juz zrobione, ale jesli sprobujemy skompilo-
wac komponent i doda¢ go do formularza, uzyskamy btad ochrony zglaszany przez in-
spektora obiektéw dla wiasciwosci DataField i DataSource. Spowodowane jest to bra-
kiem instancji wewngetrznego obiektu FieldDatalink.

Do sekcji publicznej pliku nagtéwkowego klasy dodajemy nastgpujaca deklaracje:
_ fastcall ~TDBMaskEdit(void);

Do konstruktora i destruktora komponentu dodajemy nastgpujacy kod:

_ fastcall TDBMaskEdit::TDBMaskEdit(TComponent* Owner) : TMaskEdit(Owner)

{
FDataLink = new TFieldDataLink();

FDataLink->Control = this;
1

_ fastcall TDBMaskEdit::~TDBMaskEdit(void)

if(FDataLink)
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FDataLink->Control = 0;
FDataLink->0OnUpdateData = 0;
delete FDatalLink;

}
}

Wiasciwos$é Control z FDatalink jest typu TComponent. Musi by¢ ona ustawiona na kom-
ponent, ktory korzysta z obiektu TFieldDatal ink, aby moc zarzadzac taczem do obiektu
TField. Wiasciwos¢ Control ustawiamy na this, aby zaznaczy¢, ze tacze dotyczy kom-
ponentu.

Dostep do TObject uzyskujemy, dodajac wlasciwos¢ tylko do odczytu. Podany wiersz
umieszczamy w sekcji publicznej definicji klasy.

__property TField *Field = {read = GetField};

Deklaracje GetField dodajemy do sekcji prywatne;.
TField * _ fastcall GetField(void);

Podany kod umieszczamy w pliku kodu zrédtowego.

TField * _ fastcall TDBMaskEdit::GetField(void)

return(FDatalLink->Field);
1

Korzystanie ze zdarzenia OnDataChange

Wykonali$§my komponent taczacy si¢ ze zrodtem danych, ale na razie nie reaguje on na
zmiany danych. Teraz napiszemy kod, ktory umozliwi reakcje komponentu na zmiany
pol, na przyktad przejscie do nowego rekordu.

Klasy taczy danych posiadaja zdarzenie OnDataChange zglaszane w momencie, w kto-
rym zrédto danych wykryje zmiang w danych. Aby komponent mégt odpowiedzie¢ na te
zmiane, dodajemy metode i przypisujemy ja do zdarzenia OnDataChange.

Liste jej metod, zdarzen i wtasciwosci zawiera pomoc Srodowiska programistycznego

TDataLink to klasa pomocnicza wykorzystywana w obiektach zwigzanych z danymi.
© Uwaga C++Builder.

Zdarzenie OnDataChange jest typu TNotifyEvent, wigc przy tworzeniu wiasnej metody
musimy korzystaé z tego samego prototypu. Ponizszy fragment kodu dodajemy do sek-
cji prywatnej nagtéwka komponentu.

class PACKAGE TDBMaskEdit : public TMaskEdit
{

private:

/.

void _ fastcall DataChange(TObject *Sender);
}

W konstruktorze przypisujemy metode DataChange() do zdarzenia OnDataChange. Przy-
pisanie to usuwamy w destruktorze.
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_ fastcall TDBMaskEdit::TDBMaskEdit(TComponent* QOwner) : TMaskEdit(Owner)

FDatalLink = new TFieldDataLink();
FDataLink->Control = this;
FDatalLink->0OnDataChange = DataChange;

}

_ fastcall TDBMaskEdit::~TDBMaskEdit(void)

if(FDataLink)

{
FDatalLink->Control = 0;
FDatalLink->0OnUpdateData = 0;
FDatalLink->0nDataChange
delete FDataLink;

1

1

I
o

Na koncu w nastgpujacy sposob definiujemy metodg DataChange().

void _ fastcall TDBMaskEdit::DataChange(TObject *Sender)

{
if(!FDataLink->Field)

1f(ComponentState.Contains(csDesigning))
Text = Name;

else
Text = ""

1

else
Text = FDatalLink->Field->AsString;

1

Metoda DataChange() sprawdza najpierw, czy tacze danych wskazuje na zrédto (i pole)
danych. Jesli nie jest to poprawny wskaznik, ustawia wlasciwos¢ Text (pole kompo-
nentu rodzica) na pusty tekst (w trakcie wykonywania programu) lub na nazwe kontrolki
(w trybie projektowania). Jesli jest to poprawne pole, ustawia wiasciwo$¢ Text na za-
warto$¢ pola, uzywajac wlasciwosci AsString obiektu TField.

Tym sposobem uzyskali§my kontrolke przegladania danych. Jest tak nazywana, ponie-
waz umozliwia tylko wyswietlanie zmian zrédla danych. Zamienmy teraz komponent
na kontrolke edycji danych.

Przerébka na kontrolke edycji danych

Zamiana kontrolki przegladania danych na kontrolke edycji danych wymaga dodania
kodu reagujacego na zdarzenia myszy i klawiatury. Umozliwi to odzwierciedlenie zmian
dokonanych w kontrolce w polu dotaczonej bazy danych.

Wiasciwosé ReadOnly

Gdy uzytkownik umieszcza kontrolke edycji danych w projekcie, oczekuje, ze kontrol-
ka taka nie bedzie tylko do odczytu. Domys$lna warto$¢ wlasciwosci ReadOnly klasy
TMaskEdit (klasa rodzicielska) to false, wigc nie musimy niczego modyfikowac. Jesli
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kreujemy komponent zawierajacy wtasng wiasciwos¢ ReadOnly, upewnijmy sig, ze jest
ona inicjalizowana na false.

Zdarzenia myszy i klawiatury

Jesli zajrzymy do pliku controls.hpp, dowiemy sie, ze TMaskEdit zawiera dwie metody
chronione, KeyDown() i MouseDown(). Metody te sa wywolywane w odpowiedzi na ko-
munikaty okien (WM_KEYDOWN, WM_LBUTTONDOWN, WM_MBUTTONDOWN i WM_RBUTTONDOWN), a same
moga wywolywaé odpowiednie zdarzenia, jesli uzytkownik takowe zdefiniuje.

Aby przestoni¢ te metody, dodajemy wtasne metody KeyDown() i MouseDown() do klasy
TDBMaskEdit. Wykorzystujemy deklaracje klas z pliku controls.hpp.

virtual void _ fastcall MouseDown(TMouseButton, TShiftState Shift, int X, int Y);
virtual void _ fastcall KeyDown(unsigned short &Key, TShiftState Shift);

Opis tych klas znajdziemy takze w pliku pomocy srodowiska C++Builder.
Dodajemy kod zrédtowy przedstawiony na listingu 4.59.

Listing 4.59. Metody MouseDown() i KeyDown()

void _ fastcall TDBMaskEdit::MouseDown(TMouseButton Button, TShiftState Shift, int X,
-int Y)

if(!ReadOnly && FDatalLink->Edit())
TMaskEdit: :MouseDown(Button, Shift, X, Y);
else

1T (OnMouseDown)
OnMouseDown(this, Button, Shift, X, Y);
}

}

void _ fastcall TDBMaskEdit::KeyDown(unsigned short &Key, TShiftState Shift)
{
Set<unsigned short, VK PRIOR, VK DOWN> Keys;
Keys = Keys << VK_PRIOR << VK_NEXT << VK_END << VK_HOME << VK_LEFT << VK_UP <<
wVK_RIGHT << VK_DOWN;
if(!ReadOnly && (Keys.Contains(Key)) && FDatalLink->Edit())
TMaskEdit: :KeyDown(Key, Shift);
else

if(OnKeyDown)
OnKeyDown(this, Key, Shift);

W obydwu przypadkach sprawdzamy, czy komponent nie jest tylko do odczytu oraz czy
FieldDatalLink jest w trybie edycji. Metoda KeyDown() sprawdza jeszcze wszystkie kla-
wisze kursoréw (zdefiniowane w pliku winuser.h). Jesli wszystkie testy przejda po-
mys$lnie, pole mozna edytowaé, wigc wywolywana jest metoda klasy rodzica. Wywotuje
ona automatycznie kod uzytkownika przypisany do zdarzenia, jesli istnieje. Jesli pola
nie mozna edytowac¢, wywolujemy tylko kod uzytkownika dotyczacy zdarzenia.
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Radzenie sobie z aktualizacjg danych

Jesli uzytkownik zmodyfikuje zawartos¢ kontrolki zwiazanej z danymi, zmiana musi
zosta¢ odzwierciedlona w polu. Podobnie, jesli zostanie zmodyfikowana wartos¢ pola,
kontrolka powinna uaktualni¢ swa warto$¢.

Komponent TDBMaskEdit zawiera metode DataChange() wywotywang przez zdarzenie
OnDataChange z TFieldDatalLink. Metoda ta odpowiada za aktualizacj¢ komponentu, gdy
zmieniona zostata zawarto$¢ pola. Oznacza to, ze drugi przypadek aktualizacji danych
jest juz wykonany.

Zajmiemy si¢ teraz aktualizacja wartosci pola, gdy uzytkownik zmodyfikowat zawar-
to$¢ komponentu. Klasa TFieldDatalink zawiera zdarzenie OnUpdateData, w ktorym to
kontrolka moze umiesci¢ zmiany rekordu bazy danych. Mozemy teraz wykreowac¢ me-
tode UpdateData() dla TDBMaskEdit i przypisa¢ ja do zdarzenia OnUpdateData klasy
TFieldDatalink.

Dodajemy deklaracj¢ metody UpdateData() do komponentu TDBMaskEdit, uzywajac
przedstawionego dalej wiersza kodu.

void _ fastcall UpdateData(TObject *Sender);

W konstruktorze przypisujemy metod¢ do zdarzenia OnUpdateData klasy TFieldData-
Link.

_ fastcall TDBMaskEdit::TDBMaskEdit(TComponent* Owner) : TMaskEdit(Owner)
{

FDatalLink = new TFieldDataLink();

FDatalLink->Control = this;

FDataLink->0OnUpdateData = UpdateData;

FDataLink->0OnDataChange = DataChange;

}

Ustawiamy wartos$¢ pola na aktualng zawarto$¢ komponentu TDBMaskEdit.

void _ fastcall TDBMaskEdit::UpdateData(TObject *Sender)

if(FDatalLink->CanModify)
FDatalLink->Field->AsString = Text;
1

Komponent TDBMaskEdit to potomek komponentu TMaskEdit, ktory wywodzi si¢ od kla-
sy TCustomkdit. Klasa ta zawiera metode chroniona Change() wywotywang przez zda-
rzenia systemu. Metoda ta wywotuje zdarzenie OnChange.

Zamierzamy przystoni¢ metodg Change(), aby aktualizowata baz¢ danych przed wywo-
faniem metody nadrzgdnej. W sekcji chronionej klasy TDBMaskEdit dodajemy ponizsza
metodeg.

DYNAMIC void _ fastcall Change(void);

Kod zrodtowy metody Change() przedstawia listing 4.60.
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Listing 4.60. Metoda Change()

void _ fastcall TDBMaskEdit::Change(void)
{
if(FDataLink)

// sprawdzamy, czy zrédto danych znajduje sie w trybie edycji
// jes1i nie, musimy zapamietac aktualng wartoS¢, poniewaz
// przetaczenie zrédta danych w tryb edycji spowoduje zmiane
// aktualnej wartosci na te wystepujaca w tabeli

AnsiString ChangedValue = Text;

// pobieramy takze kursor potozenia
int CursorPosition = SelStart;

if(FDatalLink->CanModify && FDatalLink->Edit()) // musi sie znajdowaC w trybie edycji
{
Text = ChangedValue; // na wypadek, gdyby jednak nie byt to tryb edycji
SelStart = CursorPosition;
FDataLink->Modified(); // wystanie zmiany (Zrédto danych nie wraca do trybu edycji)
1

}

TMaskEdit: :Change();

Taka modyfikacja metody powoduje poinformowanie klasy TFieldDatalink, ze nasta-
pity zmiany. Na konicu metody wywotujemy metod¢ nadrzedna Change().

Ostatni krok polega na zapewnieniu uaktualnienia, gdy kontrolka traci aktywnos¢. Klasa
TWinControl reaguje na komunikat CM_EXIT generowaniem zdarzenia OnExit.

Mozemy jeszcze zareagowaé na ten komunikat, aktualizujac rekord z dotaczonej bazy
danych. Aby to wykonaé, tworzymy mape komunikatéw dla klasy TDBMaskEdit. Podany
kod dodajemy do sekcji prywatne;j.

void _ fastcall CMExit(TWMNoParams Message);

BEGIN_MESSAGE_MAP
MESSAGE_HANDLER(CM_EXIT, TWMNoParams, CMExit)
END_MESSAGE_MAP(TMaskEdit)

W mapie komunikatéw okreslamy, ze po uzyskaniu komunikatu CM_EXIT ma zostaé wy-
wolana metoda CMExit (), ktorej nie interesuja parametry komunikatu.

void _ fastcall TDBMaskEdit::CMExit(void)
{

try
ValidateEdit();
if(FDatalLink && FDatalink->CanModify)
FDatalink->UpdateRecord();
}
cateh(...)

SetFocus();
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throw;

}
}

Najpierw sprawdzamy zgodnos¢ zawartosci pola z maska. Jesli zrédlo danych mozna
modyfikowaé, aktualizujemy rekord w bazie danych. Jesli w tym czasie zostat zgloszony
wyjatek, ustawiamy kursor na kontrolce, aby wskaza¢ pojawienie si¢ problemu, a sam
wyjatek ponawiamy, aby zajeta si¢ nim aplikacja.

Dodajemy ostatni komunikat

C++Builder zawiera komponent o nazwie TDBCtr1Grid. Kontrolka ta wyswietla rekord
ze zrodta danych w dowolnym uktadzie graficznym. Gdy komponent aktualizuje swoje
zrédto danych, wysyta komunikat CM_GETDATALINK. Jesli poszukamy takiego komunikatu
w plikach Zrédtowych C++Buildera, znajdziemy go w mapach komunikatéw wszystkich
komponentow zwiazanych z bazami danych. Jesli zajrzymy do plikow .pas, ujrzymy
nastepujaca procedure obstugi komunikatu.

procedure TDBEdit.CMGetDatalink(var Message: TMessage);
begin

Message.Result := Integer(FDataLink);
end;

Dodamy obstuge tego komunikatu do naszego komponentu, rozszerzajac mapg komu-
nikatow, deklarujac metode i implementujac procedurg obstugi komunikatu.

W sekcji prywatnej dodajemy podany wiersz.
void _ fastcall CMGetDatalink(TMessage Message);

Modyfikujemy mape komunikatéw, aby przyjeta ona nastepujaca postaé.

BEGIN_MESSAGE_MAP
MESSAGE_HANDLER(CM_EXIT, TWMNoParams, CMExit)
MESSAGE_HANDLER(CM_GETDATALINK, TMessage, CMGetDatalLink)
END_MESSAGE_MAP(TMaskEdit)

Na koncu implementujemy metode w pliku zrédtowym.

void _ fastcall TDBMaskEdit::CMGetDatalLink(TMessage Message)

{
Message.Result = (int)FDatalink;

}

To wszystko. Wykonalismy komponent zwiazany z danymi, ktéry zachowuje si¢ tak
samo, jak wszystkie pozostate komponenty tego typu.

Rejestracja komponentéw

Rejestracja komponentéw to prosta, cho¢ wieloetapowa procedura. Pierwszy etap jest
bardzo tatwy. Musimy si¢ upewnié, ze dowolny komponent, ktory chcemy zainstalowad
na palecie komponentow, nie zawiera zadnych czysto wirtualnych funkcji (lub niezaim-
plementowanych funkcji DYNAMIC) — innymi stowy, funkcji o nastepujacej postaci:
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virtual ZwracanyTyp _ fastcall NazwaFunkcji(ListaParametrow) = 0;

Stowo kluczowe _ fastcall nie jest wymagane do zadeklarowania czysto wirtualnych
funkcji (metod abstrakcyjnych), ale musi istnie¢ w metodach komponentéw, wiec zo-
stalo tu uwzglednione.

Sprawdzenia mozemy dokona¢ rgcznie, przegladajac definicje klasy komponentu, lub
automatycznie, wywotujac funkcje¢ ValidCtrCheck() i przekazujac jako jej argument
wskaznik na komponent. Funkcja ValidCtrCheck () znajduje si¢ w dowolnym miejscu
pliku implementacyjnego. Dla komponentu o nazwie TCustomComponent przyjmie postac:

static inline void ValidCtrCheck (TCustomComponent *)

new TCustomComponent (NULL);
}

Jedynym zadaniem tej funkcji jest utworzenie obiektu TCustomComponent. Poniewaz nie
jest mozliwe utworzenie obiektu klasy posiadajacej choéby jedna czysto wirtualng me-
tode, kompilator zgtosi nastgpujace bledy kompilacji:

£2352 Cannot create instance of abstract class 'TCustomComponent'
£2353 Class 'TCustomComponent' is abstract because of 'funkcja'

Drugi btad wskaze funkcje, ktora nadal jest abstrakcyjna. Obydwa btedy beda dotyczyty
wiersza

new TCustomComponent (NULL);

Korzystanie z tej metody rzadko kiedy jest potrzebne, poniewaz w zasadzie nie istnieje
mozliwo$¢ przypadkowego utworzenia metod abstrakcyjnych. Jesli jednak wykorzy-
stujemy $rodowisko projektowe do tworzenia komponentdéw, funkcja ValidCtrCheck()
dodawana jest automatycznie do pliku z implementacja. Warto ja wtedy pozostawié,
gdyz moze si¢ kiedys przydaé.

Po stwierdzeniu, ze komponent nie jest abstrakcyjng klasa bazowa i mozna tworzyc¢ je-
go obiekty, rozpoczynamy pisanie wlasciwego kodu rejestrujacego. W tym celu pisze-
my funkcjg Register(). Musi si¢ ona znalez¢ w przestrzeni nazw o takiej samej nazwie
jak plik, w ktorym si¢ znajduje. Nalezy tez spetni¢ dodatkowy warunek: pierwsza litera
nazwy przestrzeni nazw musi by¢ pisana wielkg litera, a pozostate — mata. Z tego po-
wodu funkcja rejestracji przyjmie nastgpujaca postac:

namespace Nazwaaktualnegopliku

{
void _ fastcall PACKAGE Register()

// tutaj znajduje sie kod rejestrujacy
}
}

Nalezy pamigtaé¢ o dodaniu makra PACKAGE przed funkcja Register(). Skoro funkcja jest
juz na miejscu, musimy jeszcze zarejestrowaé komponent (lub komponenty). W tym celu
korzystamy z funkcji RegisterComponents(). Jest ona zadeklarowana w pliku §(BCB)\
Include\Vel\Classes.hpp w nastgpujacej postaci.
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extern PACKAGE void _ fastcall RegisterComponents(const AnsiString Page,
TMetaClass* const * ComponentClasses,
const int ComponentClasses Size);

RegisterComponent() oczekuje przekazania dwoch elementéw, obiektu AnsiString re-
prezentujacego nazwe zaktadki palety, na ktdrej znajdzie si¢ komponent, a takze wskaz-
nika na otwarta tablice wskaznikéw TMetaClass komponentéow do zainstalowania. Jesli
tekst przekazywany w AnsiString nie odpowiada zadnej z zaktadek palety, tworzona
jest nowa zakladka o nazwie przekazanej w obiekcie. Warto$¢ tego argumentu moze
by¢ pobierana z zasobow tekstowych, co umozliwia stosowanie réznych tekstow dla
réznych jezykow.

Otwarta tablica TMetaClass* wymaga wigcej uwagi. Mozna ja utworzy¢ na dwa sposoby
— wykorzystujac makro OPENARRAY lub kreujac ja recznie. Przyjrzyjmy si¢ przyktadowi
obrazujacemu obydwa podejscia.

Uzywajac OPENARRAY, mozemy napisa¢ funkcj¢ RegisterComponents() w nastgpujacy
sposdb.
RegisterComponents ("MyCustomComponents”, OPENARRAY( TMetaClass*,
(__classid(TCustomComponentl),

_ Cclassid(TCustomComponent2),
_ classid(TCustomComponent3) ) ) );

Moglibysmy skorzysta¢ z TComponentClass zamiast TMetaClass*, poniewaz jest to defini-
cja typu dla TMetaClass* zadeklarowana w pliku $(BCB)\Include\Vcl\Classes.hpp w na-
stepujacy sposob.

typedef TMetaClass* TComponentClass;

Z powodu ograniczen makra OPENARRAY jesteSmy ograniczeni do 19 argumentéw (kom-
ponentow) w jednym wywotaniu RegisterComponents(). W wigkszosci przypadkéw nie
stanowi to zadnego problemu.

Drugie podejscie to reczna deklaracja i inicjalizacja tablicy TMetaClass* (lub TCompo-
nentClass).

TMetaClass Components[3] = { _ classid(TCustomComponentl),
_ classid(TCustomComponent2),
_ classid(TCustomComponent3) };

Przekazujemy t¢ tablicg do funkcji RegisterComponents(), ale poza tym musimy jeszcze
przekaza¢ dodatkowy argument zawierajacy indeks ostatniego poprawnego elementu
tablicy (w tym przypadku 2).

Wywolanie funkcji jest bardzo proste, ale istnieje wigksza mozliwo$¢ przekazania bled-
nej wartosci ostatniego parametru.

Pelna funkcja Register() ma wiec postac¢ przedstawiong dale;.

namespace Nazwaaktualnegopliku

{
void _ fastcall PACKAGE Register()

{
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RegisterComponents("MyCustomComponents”, OPENARRAY( TMetaClass*,
(_ classid(TCustomComponentl),
_ classid(TCustomComponent?),
_ classid(TCustomComponent3) ) ) );

}
}

Pamietajmy, ze w funkcji Register() moze si¢ znajdowaé dowolna ilos¢ funkcji Regi-
sterComponents (). Umieszczamy tez w niej inne rejestracje, na przyktad edytoréw wia-
$ciwosci lub komponentéow. Tym tematem zajmiemy si¢ w nastgpnym rozdziale. Moz-
liwe jest umieszczenie rejestracji komponentu w pliku implementacyjnym komponentu,
ale na ogdt umieszcza si¢ ja w osobnym pliku.

Mechanizm strumieniowania

C++Builder jest nazywany srodowiskiem do szybkiego tworzenia aplikacji (RAD).
Dzieje si¢ tak czesciowo dlatego, ze programista wiele czynnosci wykonuje w §rodowi-
sku graficznym, a sam jezyk programowania jest zorientowany obiektowo. Poza tym
C++Builder wykorzystuje mechanizm strumieniowania (odczyt i zapis) do przechowy-
wania ustawien wiasciwosci.

W trakcie projektowania programista ustawia wiele whasciwosci komponentu. Srodowi-
sko programistyczne przechowuje te wiasciwosci (doktadny opis dzialania mechanizmu
znajduje si¢ w dalszej czesci rozdziatu) jako czgs¢ formularza, do ktérego przynalezy
komponent. Formularze zapisywane sa jako czesci projektu w pliku o rozszerzeniu .dmf.
Wartosci przechowywane w pliku formularza sa wczytywane takze w czasie urucha-
miania aplikacji. Mozna powiedzie¢, ze wlasciwosci sa nieulotne.

Sekcja _ pubTished deklaracji klasy zawiera wtasciwosci, ktore majq by¢ nieulotne. Tego
rodzaju wlasciwosci sg zapisywane w pliku formularza w czasie zapisu projektu.

Gdy tworzymy komponent, nadajemy mu zbidér domyslnych wartosci dla publikowa-
nych wiasciwosci. Te wartosci domyslne sa przypisywane w konstruktorze kompo-
nentu. Uzytkownik korzystajacy z komponentu modyfikuje wtasciwosci w inspektorze
obiektow. W rzeczywistosci wszystkie wlasciwosci wyswietlane w oknie Object In-
spector sa wlasciwosciami typu published. Wiasciwosci mozna takze deklarowaé w sek-
cjach public klas komponentow, ale wtedy sa one dostgpne tylko w trakcie wykony-
wania programu.

Jednak nie wszystkie publikowane wtasciwosci musza by¢ przechowywane. Wyobraz-
my sobie dwie wlasciwosci: pierwsza ma wartos¢ domyslng rowng 10, a druga zawiera
ustawienie wylaczajace jej przechowywanie.

__property int SomePropertyl = {read=FPropl, write=FPropl, default=10};
__property AnsiString SomeProperty2 = {read=FProp2, stored=false};

Deklaracja SomePropertyl nie ustawia warto$ci na 10. Tradycyjnie jest to wykonywane
w konstruktorze. Stowo kluczowe default informuje srodowisko programistyczne, aby
przechowywato wartos¢ wtasciwosci tylko wtedy, gdy jest ona rézna od 10.



254

Czes¢ | ¢ Podstawy srodowiska C++Builder

Druga wlasciwos$é, SomeProperty?2, zostata zadeklarowana z opcja wylaczajaca jej prze-
chowywanie w pliku formularza. Przyktadem takiej wiasciwosci moze by¢ numer wer-
sji aktualnego komponentu. Poniewaz warto$¢ wersji nie ulegnie zmianie, nie ma sensu
przechowywac takiej wtasciwosci w formularzu.

W trakcie zapisywania komponentu witasciwosci, ktore roznig si¢ od swych wartosci
domyslnych, sq zapamietywane w pliku formularza. W trakcie ponownego otwierania
projektu i tworzenia komponentu wlasciwosciom sa przypisywane ich wartosci domysl-
ne, a nastgpnie wartosci odczytane z pliku formularza.

Konstrukcja komponentu oraz sprawy zwiazane z procesem strumieniowania wiasciwo-
Sci w wigkszos$ci przypadkow nie interesuja programistow.

Dodatkowe wymagania dotyczgce strumieniowania

Wtasciwosci komponentu moga by¢ typu liczbowego, znakowego, tancuchowego, wy-
liczeniowego (takze wartoscia logiczna), zbiorem lub bardziej ztozonym elementem, jak
wlasna struktura lub klasa. C++Builder ma wbudowang obstuge typow podstawowych.
Obstuga strumieniowania wiasnych obiektow (klas wtasciwosci) zapewniania jest tylko
wtedy, gdy klasa ta dziedziczy po TPersistent.

Klasa TPersistent zapewnia mozliwo$¢ przypisywania obiektow do innych obiektdw,
a takze zapewnia odczyt i zapis ich wlasciwosci z i do strumienia. Dodatkowe informacje
na temat tej klasy znajduja si¢ w pliku pomocy C++Buildera pod hastem ,, TPersistent”.

Pewne typy wlasciwosci, na przyktad tablice, wymagaja wlasnych edytoréw wlasciwosci.
Bez edytora inspektor obiektéw nie jest w stanie zapewni¢ programiscie poprawnego
interfejsu edycji wartosci wlasciwosci. Wigcej informacji na temat edytoréw wlasciwo-
$ci znajduje si¢ w rozdziale 5.

Strumieniowanie niepublikowanych wtasciwosci

Dowiedzieli$my sig, ze inspektor obiektow zapewnia programiscie interfejs dla opubli-
kowanych wtasciwosci komponentu. Jest to domyslne zachowanie, ale nie musimy si¢ do
niego ograniczaé. DowiedzieliSmy si¢ takze, ze strumieniowane moga by¢ wlasciwosci
klas pochodzacych od TPersistent. Oznacza to mozliwo$¢ kreowania strumieniowa-
nych wiasciwosci, ktore nie pojawiaja si¢ w oknie Object Inspector. Poza tym jestesSmy
w stanie napisa¢ metody strumieniowania dla wtasciwosci, dla ktdorych C++Builder nie
zna sposobu ich odczytu oraz zapisu.

Zapis niepublikowanych wtasciwosci uzyskujemy, dodajac kod informujacy C++Buildera
0 sposobie zapisu i odczytu wartosci. Proces ten polega na wykonaniu dwoch krokdw.

B Przyslaniamy metody DefineProperties(). Wczesniej zdefiniowane metody
przekazujemy do obiektu nazywanego obiektem wypetniajqcym.

B Tworzymy metody odczytu i zapisu wartosci wiasciwosci.
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Wielokrotnie wspominalismy, ze publikowane wtasciwos$ci sa automatycznie wysytane
do pliku formularza. Zajmuja si¢ tym metody odczytu i zapisu zdefiniowane dla konkret-
nych typow wiasciwosci. Nazwy wiasciwosci i metod wykorzystywanych do strumie-
niowania sa definiowane przez metode DefineProperties(). Gdy chcemy strumieniowac
niepublikowang wlasciwos$¢, musimy o tym poinformowaé C++Buildera. Wykonujemy
to, przystaniajac metodg DefineProperties().

Listing 4.61 zawiera przyktadowy komponent, TSampleComp, posiadajacy trzy niepubli-
kowane wiasciwosci. Komponent zapewnia ich strumieniowanie za pomoca dodatko-
wych metod. W trakcie wykonywania programu tworzy drugi komponent o nazwie
TComp, na ktory wskazuje wtasciwosé Comp3. Poniewaz komponent ten nie jest upusz-
czany w formularzu przez programistg, jego wlasciwosci nie sa automatycznie strumie-
niowane do pliku. Zapewniamy wigc kod konieczny do zapisania tych danych.

Listing 4.61. Komponent strumieniujacy niepublikowane wfasciwosci

// minimalna deklaracja klasy zapewniajaca kompilacje przyktadu
class TComp : public TComponent
{
public:

_ fastcall TComp::TComp(TComponent *Owner) : TComponent(OWner) {}
%

class TSampleComp : public TComponent

{

private:
int FPropl;
AnsiString FProp2;
TComp *FComp3;
void _ fastcall ReadPropl(TReader *Reader);
void _ fastcall WritePropl(TWriter *Writer);
void _ fastcall ReadProp2(TReader *Reader);
void _ fastcall WriteProp2(TWriter *Writer);
void _ fastcall ReadComp3(TReader *Reader);
void _ fastcall WriteComp3(TWriter *Writer);

protected:
void _ fastcall DefineProperties(TFiler *Filer);

public:
__fastcall TSampleComp(TComponent* Owner);
_ fastcall ~TSampleComp(void);

__property int Propl = {read = FPropl, write = FPropl, default = 10};
__property AnsiString Prop2 = {read = FProp2, write = FProp2, nodefault};
__property TComp *Comp3 = {read = FComp3, write = FComp3};

}

void _ fastcall TSampleComp: :TSampleComp(TComponent* Owner) : TComponent(Owner)
FPropl = 10; // domy$1na
FComp3 = new TComp(NULL); // musimy to strumieniowac

}

void _ fastcall TSampleComp::~TSampleComp (void)
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if(FComp3)
deTete FComp3;
}

void _ fastcall TSampleComp::DefineProperties(TFiler *Filer)

{
// najpierw wywotujemy metode bazowa
TComponent : :DefineProperties(Filer);
Filer->DefineProperty("Propl", ReadPropl, WritePropl, (FPropl != 10))
Filer->DefineProperty("Prop2", ReadProp2, WriteProp2, (FProp2 != ""));

// sprawdzamy, czy wtasciwosci Comp3 musza zostac zapisane
bool WriteValue;
if(Filer->Ancestor) // sprawdzamy dziedziczong wartos$c

TSampleComp *FilerComp = dynamic_cast<TSampleComp *>(Filer->Ancestor)
if(FiTerComp->Comp3 == NULL)

WriteValue = (Comp3 !'= NULL);
else

{
if((Comp3 == NULL) || (FilerComp->Comp3->Name != Comp3->Name))
WriteValue = true;
else
WriteValue = false;
1

else // nie jest to warto$¢ dziedziczona, zapisz wtasciwos$C, je$li rozna od null
WriteValue = (Comp3 != NULL);

Filer->DefineProperty("Comp3", ReadComp3, WriteComp3, WriteValue);
1

void _ fastcall TSampleComp::ReadPropl(TReader *Reader)

Propl = Reader->ReadInteger();
}

void _ fastcall TSampleComp::WritePropl(TWriter *Writer)

Writer->WriteInteger(FPropl)
!

void _ fastcall TSampleComp::ReadProp2(TReader *Reader)

FProp2 = Reader->ReadString();

1
void _ fastcall TSampleComp::WriteProp2(TWriter *Writer)
{
Writer->WriteString(FProp2);
1

void _ fastcall TSampleComp::ReadComp3(TReader *Reader)

if(Reader->ReadBoolean())
FComp3 = (TComp *)Reader->ReadComponent (NULL);



Rozdziat 4.  Tworzenie wtasnych komponentow 257

void _ fastcall TSampleComp::WriteComp3(TWriter *Writer)

1f(FComp3)
{
Writer->WriteBoolean(true);
Writer->WriteComponent (Comp3);
}
else
Writer->WriteBoolean (false);

Metoda DefineProperties() zawiera dwa wiersze rejestrujace dwie pierwsze wtasci-
Woscl.
Filer->DefineProperty("Propl”, ReadPropl, WritePropl, (FPropl !=10));
Filer->DefineProperty("Prop2", ReadProp2, WriteProp2, (FProp2 !'= ""));

Informujemy w nich C++Buildera, aby korzystat z dostarczonych metod zapisu i od-
czytu w trakcie strumieniowania tych wiasciwosci. Ostatni parametr to znacznik okre-
$lajacy, czy nalezy zapisywac dane. Wlasciwosci majg by¢ strumieniowane tylko wte-
dy, gdy ich aktualne wartosci roznia si¢ od wartosci domysinych.

Wtasciwos¢ Comp3 jest nieco inna i wymaga dodatkowego wyjasnienia. Réznica polega
gldwnie na tym, ze wlasciwos¢é jest komponentem (instancja tworzona jest w trakcie
dziatania programu), a nie typem danych. Listing 4.62 przedstawia fragment kodu od-
powiedzialny za stwierdzenie, czy nalezy ja strumieniowac.

Listing 4.62. Okreslenie, czy wtasciwos¢ bedaca komponentem wymaga strumieniowania

bool WriteValue;
if(Filer->Ancestor) // sprawdzamy dziedziczong wartos$c
{
TSampleComp *FilerComp = dynamic_cast<TSampleComp *>(Filer->Ancestor);
if(FilerComp->Comp3 == NULL)
WriteValue = (Comp3 !'= NULL);
else

{

if((Comp3 == NULL) || (FilerComp->Comp3->Name != Comp3->Name))
WriteValue = true;

else
WriteValue = false;

}

else // nie jest to warto$¢ dziedziczona, zapisz wtasciwos$¢, jesli rézna od null
WriteValue = (Comp3 != NULL);

Filer->DefineProperty("Comp3", ReadComp3, WriteComp3, WriteValue);

Wiasciwos¢ reprezentuje komponent tworzony w trakcie wykonywania programu. Po-
niewaz komponent nie jest upuszczany do formularza, nie jest przeprowadzany domysl-
ny mechanizm strumieniowania. Zajmuje si¢ tym napisana przez nas metoda Define-
Properties().
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Najpierw musimy stwierdzi¢, czy wlasciwosé Ancestor obiektu Filer wynosi true, aby
zapobiec zapisywaniu wartosci wlasciwosci w formularzach potomnych. Skoro nie ist-
nieje warto$¢ dziedziczenia, strumieniujemy witasciwos¢ (komponent), gdy Comp3 jest
r6zne od NULL.

Jesli whasciwos$¢ Ancestor wynosi true, analizujemy wlasciwo$¢ Comp3 przodka. Jesli
wynosi NULL, strumieniujemy wiasciwos¢ (TSampleComp->Comp3), gdy jest rozna od NULL.
Jesli wiasciwos¢ Comp3 przodka nie jest rowna NULL, dokonujemy ostatniego sprawdze-
nia; jesli wlasciwos¢ (TSampleComp->Comp3) wynosi NULL lub nazwa witasciwosci Comp3
jest rozna od przodka, strumieniujemy wiasciwosé (komponent).

Na koncu definiujemy wlasciwosé, uzywajac opisanej wezesniej metody DefineProperty ().

PoznaliSmy sposoby wykorzystania metody DefineProperty(). Dotyczy ona strumie-
niowania danych typu liczbowego, tekstowego, znakowego lub wyliczeniowego. Istnieje
tez inna metoda, DefineBinaryProperty(), zaprojektowana do strumieniowania danych
binarnych, jak obrazy lub dzwigki. Wigcej informacji na ten temat znajduje si¢ w sekcji
,DefineBinaryProperty” tematu ,,TWriter” z pomocy C++Buildera.

Dystrybucja komponentow

Gdy zamierzamy rozprowadza¢ komponenty, najwazniejszym dla nas plikiem jest plik
z rozszerzeniem .bpl. Jest to biblioteka pakietu umozliwiajaca instalacje komponentow
w srodowisku programistycznym, aby byty one dostepne w trakcie projektowania.

@ . . . P . - 2 ' . . .
W Gdy budujemy pakiety, warto przejrzec plik zrodtowy opcji (polecenie Project/Edit
Ostrzezenie

option source) pakietu i usungé wszystkie niepotrzebne wpisy z sekcji <LIBRARIES>
i <SPARELIBS>. Jesli tego nie zrobimy, zapewne zgtosi sie wielu zdenerwowanych
uzytkownikéw szukajacych pewnej biblioteki, ktéra nie jest im do niczego potrzebna,
ale wymaga jej komponent. Pakiet powinien wymagac¢ tylko tych bibliotek, ktérych
naprawde potrzebuije.

Pliki, ktore nalezy udostepnic, aby pakietu mogli uzywaé uzytkownicy, przedstawia ry-
sunek 4.6.

Na rysunku 4.6 uwidoczniono, ze oprocz wspomnianych wezesniej plikow .bpl, .bpi i .1ib,
nalezy takze udostepni¢ pliki nagtéwkowe (./#) wszystkich jednostek kompilacji wyste-
pujacych w sekcji Contain pakietu tylko do wykonywania. Powinnismy rowniez roz-
powszechni¢ pliku nagtdéwkowe jednostek uzywanych w pakiecie projektowym. Wyjat-
kiem od tej zasady jest plik nagtéwkowy jednostki rejestracji; poniewaz plik ten jest na
0got pusty, wiec jego dystrybucja nie ma sensu. Warto jednak rozpowszechniaé plik zro6-
dlowy rejestracji, aby uzytkownicy mogli sprawdzi¢, jakie zmiany w srodowisku pro-
jektowym wprowadza instalacja pakietu. Zauwazmy, ze na rysunku pojawity sie pliki
.rc obrazujace pliki zasobéw przechowujace bitmapy dla palety komponentéw. Zamiast
plikoéw .rc mozemy skorzystaé z plikéw .res lub .der. Omawiamy to doktadniej w dal-
szej czesci rozdzialu. Pamigtajmy o tym, by uzytkownicy mogli kreowa¢ wlasne edytory
potomne, gdy w pakiecie dostarczamy edytory wiasciwosci lub komponentow.
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Rysunek 4.6. Para pakietow tylko do projektowania i tylko do wykonywania

Pliki wymagane przy ' | Pliki wymagane przy
rozppwszechmamu Pakiet tylko do wykonywania : rozpowszechnianiu
pakietu 5

MyComponents_R.bpk
[=}- - £ Contains

MyComponents_R.bpk
MyComponents_R.bpl
MyComponents_R.bpi
MyComponents_R.lib

:L —% MyComponents_R.cpp

- ComponentSourceFiles.cpp

'
'
I
'
'
I
'
'
'

ComponentHeaderFiles.h

ComponentSourceFiles.cpp
ComponentObjectFiles.obj

= - {1 Requires
-2 vel50.bpi

MyComponents_D.bpk
MyComponents_D.bpl
MyComponents_D.bpi
MyComponents_D.lib

MyComponents_D.bpk
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% MyComponents_D.cpp
ComponentPaletteBitmaps.rc R eg_MyComponents.h

iReg:MyComponents.cpp

'Reg_MyComponents.obj

e e

-8
— Reg_MyComponents.cpp
B

PropEds_MyComponents.cpp

—-@ CompEds_MyComponents.cpp PropEds._MyComponents.cpp

iPropEdsfMyComponents.obj

'
'
'
'
'
'
'
'
'
'
'
'
'
'
'
'
'
'
I

=F —1:] Requires

- vel50.bpi
:-% MyComponents_R.bpi

i\CompEds_MyComponents.h

\CompEds_MyComponents.cpp

+ Pakiet tylko do projektowania
E \CompEds_MyComponents.obj

: 1PropEds_MyComponents.h

Legenda

Nazwapliku.roz Plik musi by¢ rozpowszechniany

Nazwapliku.roz Ten plik powinien by¢ rozpowszechniany

Nazwapliku.roz Powinni$my rozpowszechnia¢ ten plik, chyba ze istniejg ku temu przeciwwskazania
Nazwapliku.roz  Rozpowszechnianie tego pliku jest w petni opcjonalne

. J

Pamigtamy zapewne z rozdziatu 2. , Projekty i srodowisko projektowe C++Buildera”, ze
plik ./ib to w zasadzie zbidr plikow .obj jednostek wchodzacych w sktad pakietu.
W zaleznosci od potrzeb uzytkownika, udostepniamy plik ./ib lub pliki .obj pakietu wy-
konywalnego, co umozliwi generowanie aplikacji ze statycznie dotaczanymi bibliote-
kami. Plik ./ib ma t¢ przewage nad plikami .0bj, ze wszystkie obiekty znajduja si¢ w jed-
nym pliku, co utatwia zachowanie porzadku.

Miejsca umieszczania rozpowszechnianych plikow

Od tego, gdzie zostang umieszczone rozpowszechniane pliki na komputerze uzytkownika,
zalezy tatwo$¢ korzystania z pakietu. Korzystanie z domys$lnych katalogéw srodowiska
C++Builder przedstawionych na rysunku 4.7 gwarantuje, ze uzytkownik nie bedzie
zmuszony do modyfikacji ustawien katalogow projektu. Z drugiej strony, wiele osob nie
zyczy sobie, aby komponenty niezaleznych firm byly umieszczane w tych samych ka-
talogach, co pakiety Borlanda. Warto wtedy przynajmniej zastosowac t¢ sama strukture
katalogdéw, co C++Builder.
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Rysunek 4.7. *
Domys’lne ] (] -E3 $(BCB) (Katalog instalacyjny C++Buildera)
katalogi pakietu Yl _p3sin
: i»a MyComponents_D50.bpl
|§|— -:I Include
: [Vl

Nazwy

' :79 ComponentHeaderFiles.h
[%} D Lib
: i—g MyComponents_R50.lib
i’g MyComponents_R50.bpi
%’a MyComponents_D50.lib
i-a MyComponents_D50.bpi
- Eon;
:—9 ComponentObjectFiles.obj

A
[T} -85 Windows (Katalog instalacyjny systemu Windows)
\ E— - {7 system

Lg MyComponents_R50.bpl

Konwencje nazw uzyte na rysunku 4.7 zostaly wykorzystane w celu zachowania konse-
kwencji. Nie pokazujemy modutéw zrodtowych, poniewaz ich rozmieszczenie ma zna-
czenie tylko w czasie kompilacji pakietu. Najprostsza alternatywa dla rozmieszczenia
plikéw w katalogach z rysunku 4.7 to umieszczenie wszystkich plikow pakietu w jed-
nym katalogu; nie dotyczy to pliku .bp/, ktory powinien znalez¢ si¢ w pliku Windows\
System lub rownowaznym. Utatwi to dodawanie $ciezek pakietu do projektu. Program
konsolidujacy musi odnalez¢ pliki .bpi 1 ./ib pakietu wykonywalnego (przy zatozeniu
istnienia pary pakietow), wiec katalog je zawierajacy powinien zosta¢ dodany do usta-
wienia globalnej sciezki bibliotek (pole Library Path z zaktadki Library okna opcji
projektu). Mozna takze zmodyfikowac rejestr systemowy, a doktadniej klucz HKEY
CURRENT USER\Software\Borland\C++Builder\6.0\Library\Search Path, gdzie 6.0 to
numer wersji (moze to by¢ takze 1.0, 3.0 lub 5.0). Jesli katalogi zawierajace komponenty
znajduja si¢ wewnatrz katalogu instalacyjnego systemu, zamiast nazwy katalogu insta-
lacyjnego stosujemy tekst $(BCB).

pakietéw iich jednostek

Przyjety sposob nazewnictwa pakietéw i jednostek jest bardzo wazny, gdy zamierzamy
rozpowszechniaé pakiet. Zakladajac stosowanie pary pakietdw (projektowania i wyko-
nywania), musimy tak nazwac pakiet (lub pakiety) wykonywania, aby mozna go byto
fatwo odr6zni¢ od pakietu projektowego. Na ogdt do nazwy pakietu wykonywania dodaje
si¢ litery R lub RTP, a do pakietu projektowego litery D lub DTP. Znak podkreslenia
jest opcjonalny.

Powinnismy takze dodawac¢ numer reprezentujacy wersj¢ VCL wykorzystywana do
tworzenia pakietu. W przypadku pakietow wykonywanych w C++Builderze 6, bgdzie to
60 (wersja VCL dla tej wersji srodowiska). W ten sposob staje si¢ oczywiste, dla jakiej
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wersji C++Buildera przewidziany jest pakiet. Na przyktad pakiet wykonywania dla
wersji 6. powinien zawiera¢ w nazwie tekst R60, a pakiet projektowy dla tej wersji —
_ D60 (tutaj takze znak podkreslenia jest opcjonalny). Doktadny sposob opisania numeru
wersji nie ma znaczenia, wazne, by od razu rzucat si¢ w oczy. Na przyktad konwencja
wykorzystywana w pakietach VCL to zamiana V na D dla VCL (powstaje DCL) w pa-
kietach tylko do projektowania. W obydwu rodzajach pakietow numer wersji umiesz-
czany jest na koncu nazwy pliku. Na przyktad nazwy pakietu dla komponentéw dostgpu
do danych to VCLDBS50.bpl i DCLDB50.bpl odpowiednio dla pakietu wykonywania i pro-
jektowego.

Oczywiscie niezaleznie od stosowania konwencji nazewnictwa umozliwiajacych roz-
roéznianie pakietow projektowych od wykonywanych wszystkie pakiety musza posiadaé
unikalne nazwy. Nie jest mozliwa instalacja lub uzycie pakietu, ktérego nazwa koliduje
z nazwa, pakietu juz istniejaca w tej samej aplikacji.

Nazwy jednostek pakietu sg réwnie wazne, jak nazwa samego pakietu. Zanim zajmiemy
si¢ stosowanymi konwencjami, musimy ostrzec, ze jednostki eksportowane z pakietu mu-
szq by¢ unikalne dla kazdej korzystajacej z nich aplikacji (nie jest mozliwe posiadanie
jednostek o takich samych nazwach w dwodch pakietach uzywanych jednoczesnie przez
te sama aplikacje), a takze dla srodowiska projektowego.

Nalezy rozwazy¢ dwa przypadki. Pierwszy dotyczy nazw jednostek wystgpujacych tylko
w pakiecie projektowym (jednostki zawierajace kod rejestracji oraz jednostki edytorow
wiasciwosci 1 komponentéw). Drugi dotyczy nazw jednostek znajdujacych si¢ w pakie-
cie wykonywania (jednostki zawierajace kod zrédlowy komponentow).

W nazwach jednostek pakietu projektowego powinnismy umieszczaé nazwe pakietu.
Zapewni to unikalno$¢ nazwy jednostki. Na przyktad jednostka zawierajaca kod reje-
stracji moze uzyskaé nazwe Registration NazwaPakietu.cpp. Zmiana kolejnosci stow,
zastapienie Registration przez Reg (i tym podobne), a takze stosowanie znakdéw podkre-
$lenia nie ma znaczenia. Wazne, by nazwa byla unikalna i jednoczesnie mowita cos o za-
stosowaniu jednostki. Poniewaz nazwa pakietu musi by¢ unikalna, dotaczanie jej do nazwy
jednostki zapewnia, ze ona takze bedzie unikalna. Z tego powodu dla pakietu projekto-
wego o nazwie NewComponentD60 odpowiednie sg nastgpujace nazwy jednostki z ko-
dem rejestracji:

Reg_ NewComponentDé0,
RegNewComponentD60,
Registration_ NewComponentD60,
RegistrationNewComponentD60 .

Mozliwych jest wiele rozwiazan. Wystarczy wybra¢ jedno z nich i konsekwentnie sig¢
do niego stosowac. Wymdg unikalno$ci nazw wyklucza stosowanie oczywistych nazw dla
jednostek edytoréw komponentéw lub wiasciwosci (na przyktad PropertyEditors.cpp lub
ComponentEditors.cpp). Najprostszy sposdb zapewnienia niepowtarzalnosci nazwy to
stosowanie si¢ do podanych wczesniej wskazowek; nalezy dotaczaé nazwe pakietu do
nazwy jednostki. Istnieje jednak alternatywny sposob uzyskania unikalnosci nazw jed-
nostek zawierajacych edytory wlasciwosci i komponentéow. W tych jednostkach mozna
zastosowac dyrektywe #pragma package(smart _init, weak) zamiast #pragma package
(smart_init). Spowoduje to ,,stabe” dotaczenie jednostek do pakietu projektowego. Wtedy
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nazwa jednostki staje si¢ nieistotna, poniewaz nie jest dolaczana do pakietu projekto-
wego. Zamiast tego kod jednostki dostgpny jest bezposrednio, gdy jest wymagany.
Wszystko bedzie dziatato poprawnie, o ile nazwy klas edytoréw wlasciwosci i kompo-
nentow sg unikalne.

Drugi przypadek rozwazamy, gdy dobieramy nazwy jednostek nalezacych do pakietu
wykonywania. Jesli caly komponent znajduje si¢ w jednej jednostce kompilacji, rozsadne
wydaje si¢ zastosowanie nazwy komponentu jako nazwy pliku (bez poczatkowego T).
Poniewaz nazwa komponentu musi by¢ unikalna (patrz nastepny podrozdziat), stoso-
wanie tej konwencji w zasadzie zapewnia niepowtarzalno$¢ nazw. Dla jednostek zawie-
rajacych kilka komponentow sensowna konwencja nazw polega na wybraniu nazwy
opisujacej komponenty i dodaniu nazwy pakietu — podobng metodg stosujemy dla nazw
jednostek pakietu projektowego. Jesli zastosujemy si¢ do przedstawionych wskazowek,
ryzyko wywotania konfliktu nazw zdecydowanie maleje.

Nazwy komponentow

Dobér odpowiedniej nazwy komponentu jest bardzo wazny. Nalezy wzia¢ pod uwage
dwie sprawy — nazwa komponentu musi by¢ unikalna, a po drugie, musi jednoznacznie
okresla¢ zastosowanie komponentu.

Zapewnienie unikalnej nazwy komponentu nie jest tak proste, jak sie poczatkowo wy-
daje. Programis$ci pisza naprawde wiele komponentdw wykonujacych to samo zadanie,
na przyktad otaczajacych port szeregowy komputera. Mozliwych kombinacji TComport
jest tyle, ile zapragniemy. Z tego powodu programisci zajmujacy si¢ dystrybucja kom-
ponentdow umieszczajg swoje inicjaly migdzy litera T a wlasciwg nazwa komponentu.
Napisanie inicjatéw tylko wielka lub tylko mata litera utatwia ich ignorowanie. Niekto-
rzy twierdza, ze wielkie litery fatwiej si¢ ignoruje niz mate z powodu symbolicznej na-
tury tych pierwszych. Stosowanie inicjaldw przypomina konwencje nazw stosowane dla
wyliczen wlasciwosci komponentéw. Dobor komunikatéw powinien by¢é dowolny lub
sktada¢ si¢ z inicjatow firmy. Dla firmy o nazwie Komponenty dla Buildera inicjaty beda
nastepujace: kdb. Jesli kreujemy komponent portu szeregowego, nadamy komponentowi
nazwe TkdbComport. Moze nie jest to zbyt tadne, ale gdy uzytkownik nie ma dostepu do
kodu zrédlowego komponentu, jest to konieczne. Prawdopodobienstwo, ze inna firma
tworzy takie same komponenty i posiada takie same inicjaty, jest niewielkie. Wspomnie-
lismy o dostgpie uzytkownika do kodu zrédtowego komponentu. Jesli uzytkownik ma
pelny kod zrodtowy, nazwa komponentu ma mniejsze znaczenie, gdyz mozna jg zmie-
ni¢ w dowolnym momencie.

Dobor nazwy, ktora krétko i jednoznacznie charakteryzuje dziatanie komponentu, wy-
maga czasem diugiego myslenia. Nalezy stosowaé najbardziej typowe okreslenia, a takze
uwaza¢ na rézne znaczenia stosowanych stéw. Na przyktad dla komponentu otaczajace-
go port szeregowy nalezy unikac¢ stosowania nazwy TCOM, poniewaz kojarzy sie ona bar-
dziej z programowaniem obiektéw COM. Przyktad jest stosunkowo prosty, ale bardzo
dobrze ilustruje, o co chodzi. Jesli mamy trudnos$ci z doborem odpowiedniej nazwy dla
komponentu, moze to $wiadczy¢ o jego btednym zaprojektowaniu. Zapewne przydatne
okaze si¢ ponowne przemyslenie zagadnienia.
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Dystrybucja wytgcznie pakietu projektowego

Do tej pory mowiliSmy o rozprowadzaniu zestawu pakietow — jednego pakietu pro-
jektowego wraz z jednym lub kilkoma dotyczacymi go pakietami wykonywania. W tym
podrozdziale przyjrzymy si¢ pokrotce dystrybucji komponentéw za pomoca modelu
wykorzystujacego tylko pakiet projektowy. Jesli tak zrobimy, uzytkownik bedzie zmu-
szony do statycznego dolaczania plikéw obiektow (.0bj), aby korzystaé z komponentow
w aplikacji. Moze si¢ wydawac, ze utrudnia to uzytkownikowi korzystanie z kompo-
nentdéw, ale w rzeczywistosci tak nie jest. Gdy dodajemy do formularza aplikacji kom-
ponent nie bedacy VCL, srodowisko projektowe wykonuje dwa zadania: dotacza plik
nagtéwkowy zawierajacy definicje komponentu i dodaje instrukcje #pragma 1ink ("na-
zwajednostki") do pliku implementacyjnego formularza (nazwajednostki to nazwa jed-
nostki implementujacej komponent). Powoduje to statyczne dotaczenie komponentu do
aplikacji. Uzytkownik pisze tylko dodatkowy kod. Przy zalozeniu, ze program konsoli-
dujacy odnajdzie pliki .0bj, wszystko bedzie dziatato poprawnie. Rysunek 4.8 przedstawia
strukture dystrybucji zawierajacej tylko pakiet projektowy. Dodatkowo przedstawione
sq pliki, ktore nalezy rozpowszechniac.

Oczywiscie zamiast kilkunastu plikdw .0bj rownie dobrze mozna by rozpowszechniaé
biblioteke statyczna (./ib), ktora przeciez zawiera pliki obiektow, ale w bardziej porgcz-
nej formie. Zadanie to da si¢ osiagnaé¢ na dwa sposoby. Mozna utworzy¢ pakiet wyko-
nywania zawierajacy tylko i wylacznie komponenty. Po jego zbudowaniu plik ./ib be-
dzie zawierat wszystkie wymagane pliki .0bj. Pozostate pliki pakietu, czyli .bpi i .bpl,
nie sg potrzebne. W ten sposob bedziemy mogli rozpowszechnia¢ wygodniejszy plik ./ib
zamiast wielu plikow .obj. Inna mozliwos¢ to bezposrednie dodanie plikéw .0bj do pa-
kietu projektowego za pomoca makra USEOBJ. Wtedy rozpowszechniamy plik ./ib wyge-
nerowany dla pakietu projektowego. Jesli program konsolidujacy nie potrafi odnalez¢
pliku ./ib, musimy poddac¢ edycji plik zZrédtowy opcji i dodaé nazwe biblioteki statycz-
nej do wiersza <SPARELIB> w sposob przedstawiony dalej.

<SPARELIBS value="VCL50.1ib MyStaticLibrary.1ib"/>

Jesli plik ten znajduje si¢ w $ciezce wyszukiwania bibliotek danego projektu, zostanie
poprawnie dotaczony.

Zaleta korzystania tylko z pakietu projektowanego jest to, ze zajmujemy si¢ wylacznie
jednym pakietem. W trakcie tworzenia pakietu dla réznych wersji C++Buildera (temat
nastgpnego podrozdzialu) takie podej$cie znacznie utatwia pracg. Pliki obiektow dla
komponentow generujemy, kompilujac komponenty w réznych wersjach C++Buildera,
oczywiscie przy zatozeniu, ze kod napisany jest w taki sposéb, iz moze by¢ kompilo-
wany dla kazdej z docelowych wersji. Z tego modelu pakietu korzystamy tez wtedy, gdy
z jakiego$ powodu nie chcemy rozpowszechnia¢ biblioteki dotaczanej dynamicznie. Ogol-
nie jednak preferowane jest wykorzystywanie pary pakietoéw (projektowego i wykony-
wania) i takie rozwiazanie powinno mie¢ pierwszenstwo.

Rozpowszechnianie komponentéw dla réznych wersji C++Buildera

Gdy chcemy rozpowszechnia¢ komponenty jako ich producent, zapewne bedziemy
zamierzali rozpowszechnia¢ je dla jak najwigkszej liczby wersji C++Buildera (aktual-
nie istnieje pie¢ wersji: 1., 3., 4., 5.16.). Oczywiscie na pewno beda istniaty przypadki,
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Rysunek 4.8.

Model tylko
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Legenda

Plik musi by¢ rozpowszechniany

Ten plik powinien by¢ rozpowszechniany

Powinnismy rozpowszechnia¢ ten plik, chyba Ze istniejg ku temu przeciwwskazania
Rozpowszechnianie tego pliku jest w petni opcjonalne

Nazwapliku.roz
Nazwapliku.roz
Nazwapliku.roz
Nazwapliku.roz

w ktdrych nie bedzie to mozliwe, poniewaz kod komponentu bedzie korzystat z pew-
nych funkcji dostgpnych tylko w nowszych wersjach kompilatora. Jesli jednak zatozymy,
ze komponent moze dziata¢ w wigcej niz jednej wersji srodowiska (bardzo czesta sytu-
acja), musimy wykona¢ kilka wersji komponentu. Dystrybucja dla réznych wersji wy-
maga kompilacji komponentu w tych wersjach C++Buildera, dla ktorych jest on przezna-
czony. Poza tym musimy wykreowac pakiet dla komponentéw instalowanych w wersjach
3.,4.,5.16. (w wersji 1. komponenty byly instalowane bezposrednio w CMPLIB32.CCL
i nie istnialy pakiety). Z tego powodu warto rozwazy¢ opisane wczesniej modele. Ko-
rzystamy z odpowiednich bibliotek importu dla kazdej wersji C++Buildera, a pakiety
kreujemy, jak poprzednio. Wszystko bedzie dziatalo przy zatozeniu, ze zrodta kompo-
nentu beda poprawnie kompilowane w kazdej wersji kompilatora. Jest to mato prawdo-
podobne, wigc wlasnie na tym etapie pojawia si¢ najwigcej problemdow. Stosowanie
osobnych kodéw zrédtowych dla kazdej wersji kompilatora jest niepraktyczne, dlatego



Rozdziat 4.  Tworzenie wtasnych komponentow 265

trzeba stosowac inne podejscie. Wykorzystuje ono te same pliki zrédtowe jednostek dla
wszystkich wersji kompilatora. Wykrywana jest wersja kompilatora, a preprocesor stuzy
do wybrania odpowiedniego kodu. Podejscie to, a takze inne zagadnienia zwiazane z wer-
sjami kompilatora omawiamy w kolejnych podrozdziatach.

Wykrywanie wersji kompilatora w trakcie kompilaciji

Kazda wersja C++Buildera definiuje wlasny numer wersji. Sprawdzajac jego wartosc,
mozna wykonywa¢ rézne fragmenty kodu w zaleznosci od wersji kompilatora. Listing
4.63 przedstawia sposdb ustawiania wartosci #define w zaleznosci od wersji kompilatora.

Listing 4.63. Ustawianie #define w zaleznosSci od wersji kompilatora

#ifndef VERSION DEFINES
#define VERSION DEFINES

#if(__TURBOC__ == 0x550) // C++Builder 5
#define CPPBUILDER VERSION 5

#endif

#f(__TURBOC__ == 0x540) // C++Builder 4
#define CPPBUILDER VERSION 4

#endif

#if(__TURBOC__ == 0x530) // C++Builder 3
#define CPPBUILDER VERSION 3

#endif

#F(__TURBOC__ == 0x520) // C++Builder 1
#define CPPBUILDER VERSION 1

#endif

#endif

Jesli umiescimy ten kod w pliku naglowkowym komponentu lub w odrgbnym pliku na-
gtéwkowym dotaczanym do komponentu, bgdzie mozliwe stosowanie nastgpujacego kodu:

#ifdef CPPBUILDER_VERSION 5
// rejestracja filtrow wtasciwosci obstugiwana tylko przez wersje 5. 1 6.
#endif

Stosujac konstrukcje #1fdef/#endif oraz #1fndef/#endif, mozna wybidrczo stosowaé kod
w zaleznos$ci od wersji C++Buildera. W rozdziale 3. odradzali$my korzystanie z prepro-
cesora, o ile nie jest to niezbedne. To jest akurat jeden z przypadkéw, kiedy preprocesor
pozwala nam uniknaé mndstwa problemow.

Korzystanie z funkcji ValidCirCheck()

Tej funkcji uzywamy do sprawdzenia, czy ktory$ z komponentow, ktére zamierzamy
instalowac, nie zawiera metod abstrakcyjnych. Wykrywanie odbywa si¢ w trakcie kom-
pilacji. Komponenty posiadajace metody abstrakcyjne nie moga by¢ instalowane w sro-
dowisku projektowym. Dla wersji 1. C++Buildera obowiazuje jednak nieco inna wersja
funkcji. Przyjmuje ona taka postac:
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static inline TNazwaKomponentu *ValidCtrCheck()

{

return new TNazwaKomponentu(NULL);

}

W wersjach 3., 4. 5. 1 6. C++Buildera poprawna jest natomiast nastgpujaca postac¢ funkcji
ValidCtrCheck ():

static inline void ValidCtrCheck (TNazwaKomponentu *)

{

new TNazwaKomponentu(NULL);

}

Pakiety a C++Builder 1

Pierwsza wersja kompilatora nie korzysta z pakietdw, wigc nie nalezy stosowaé makra
PACKAGE obok stowa kluczowego class w definicji komponentu ani przed funkcja reje-
strujaca Register(). W pliku zrédlowym komponentu nie moze si¢ znalez¢ dyrektywa
#pragma package(smart_init).

Poniewaz 1. wersja kompilatora nie uzywa pakietéw, rozpowszechniane powinny by¢
tylko pliki nagtéwkowe i obiektow. Opcjonalnie mozna udostgpniaé¢ osobng jednostke
z kodem rejestrujacym.

Korzystanie ze zbioréw w komponentach

Podany opis dotyczy implementacji zbiorow w réznych wersjach C++Buildera. Ogolnie
problem polega na tym, ze ich stosowanie w wersji 1. i 3. rozni si¢ od podejscia, ktorego
uzyto w kolejnych wersjach kompilatora. Dalej wyjasniamy cate zagadnienie.

Pakiet MJFSecurity dla C++Buildera 3 autorstwa Malcolma Smitha (dostgpny na stronie
http://www.mjfreelancing.com) zawiera w pliku nagtéwkowym nastepujacy kod.

#include <sysdefs.h>

enum TFailedShareRegKey { fsrNone, fsrlnstalledDate, fsrRegUser, fsrRegOrgn,
fsrRegCode, fsrRunCount, fsrUserDefined };

typedef Set<TFailedShareRegKey, fsrNone, fsrUserDefined> TFailedShareRegKeys;

typedef void _ fastcall (_ closure *TLoadErrorEvent) (TObject *Sender,
TFailedShareRegKeys FailedKeys, bool &Terminate);

W pliku implementacji znajduje si¢ kod podobny do tego przedstawionego na listingu 4.64.

Listing 4.64. Kod Zrodtowy obrazujacy korzystanie ze zbiorow

TFailedShareRegKeys FailedKeys;
FailedKeys << fsrNone;

// ... przyktadowy kod dotyczacy odczytu rejestru:

if(MyReg->ValueExists(KeyNames->InstalledDate))
FInstalledDate = MyReg->ReadDate(KeyNames->InstalledDate);
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else

FailedKeys >> fsrNone;
FailedKeys << fsrInstalledDate;

}

if(MyReg->ValueExists(KeyNames->Username))
FRegisteredName = MyReg->ReadString(KeyNames->Username);
else

FailedKeys >> fsrNone;
FailedKeys << fsrRegUser;

1

// ... 1 tak dalej

// ... a teraz kod wywoltujacy zdarzenie:
if(FOnLoadError)

bool Terminate = TerminateOnLoadError;
FOnLoadError(this, FailedKeys, Terminate);

}

Ten kod powinien umozliwia¢ komponentowi konstrukcje zbioru definiujacego wszyst-
kie mozliwe powody btedu wczytywania aplikacji. Zbidr jest przekazywany do zdarzenia
OnLoadError jako parametr, aby uzytkownik mogt sprawdzi¢ informacje i odpowiednio
na nig zareagowac.

Przedstawiony kod bedzie dziatat poprawnie w C++Builderze 4 i 5, ale nie w wersjach
1. ani 3. Dla tych wersji wymagana jest taka deklaracja:

template class TFailedShareRegKeys;
Ta jawna deklaracja wymusza na kompilatorze kompilacj¢ wszystkich metod klasy Set.

C++Builder 4 i 5 zawiera juz taka jawna deklaracj¢ w pliku $(BCB)\Include\Vcl\sysmac.h
dotaczanym posrednio przez wiersz #include <system.hpp>. Kod tej deklaracji jest na-

stegpujacy.
template<class T, unsigned char minEl, unsigned char maxE1>
class RTL_DELPHIRETURN Set;
Otaczajac wiersz
template class TFailedShareRegKeys;

dyrektywa preprocesora, mozemy powodowac jej kompilacje w wersjach 1.1 3., a igno-
rowanie w wersjach pdzniejszych.

Tworzenie bitmap dla palety komponentéw

Przy omawianiu pakietéw nie mozna pomingé bitmap palety komponentéw okreslanych
w plikach .rc (skrypty zasobow). Korzystanie z tych plikow zasobow (lub jednego pliku
z wpisami dotyczacymi wszystkich bitmap, co jest preferowanym sposobem) daje nam
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wigksza kontrole nad tworzeniem bitmap palety. Tworzenie bitmap palety komponen-
tow w odpowiednich narzedziach, a nastgpnie r¢czne dolaczanie ich do skryptu zasobow
umozliwia wydajniejsze wykorzystanie wtasnych palet. Tym sposobem mozemy uatrak-
cyjni¢ wyglad bitmap komponentow na palecie.

Wskazéwki dotyczqce projektowania komponentéow
przeznaczonych do rozpowszechniania

Pisanie komponentéw do uzytku w domu lub w firmie to nie to samo co pisanie kom-
ponentdéw wykorzystywanych przez nieznanych nam uzytkownikéw lub firmy. Naj-
wigkszym problemem jest to, ze nie wiemy, w jaki sposdb bedzie wykorzystywany
komponent. Z tego powodu w trakcie jego projektowania nalezy pamigta¢ o nastepuja-
cych wskazowkach.

B Nie ukrywajmy dziatan, z ktérych uzytkownik prawdopodobnie nie bgdzie

korzystat. Jesli udostgpnienie pewnej funkcji nie jest zagrozeniem dla projektu
komponentu, warto pozostawic ja jako publiczna. Zawsze znajdzie si¢ kto$
potrzebujacy danej funkcji.

W trakcie dodawania zdarzen nalezy rozwazy¢ wszystkie mozliwe sytuacje,
w ktorych uzytkownik chciatby otrzymac zdarzenie. Uniemozliwienie
uzytkownikowi odpowiedzi na kilka potrzebnych mu zdarzen zmniejszy
uzytecznos¢ komponentu.

Nie nalezy zmusza¢ uzytkownika do taczenia kilku komponentéw w celu
uzyskania okreslonych dziatan. Gdy na przyktad piszemy komponent
przechwytujacy dane z karty dzwigkowej i komponent wyswietlajacy te dane,
sensowne wydaje si¢ umozliwienie ich potaczenia. Jesli jednak jest to jedyny
sposob korzystania z komponentow, ich zastosowanie staje si¢ bardzo
ograniczone — na przyktad gdy jestesmy zmuszeni do wys$wietlenia
przechwyconych danych, by méc dokona¢ jakiejkolwiek ich modyfikacji.

Interfejs komponentéw powinien by¢ intuicyjny, szczegdlnie w trakcie
projektowania, gdyz wtedy to uzytkownicy po raz pierwszy zetkna si¢

z komponentem. Gdy jest to wlasciwe, inteligentnie korzystajmy z edytorow
wiasciwosci i komponentéw. Sensowne wykorzystanie filtréw wlasciwosci
(kategorii) zapewne utatwi nawigacje¢ po wielu wtasciwosciach.

Ewentualnie mozemy wykona¢ abstrakcyjna klas¢ bazowa dla komponentu,
podobnie jak C++Builder zawiera klasg TCustom. Nie zawsze bedzie to miato
sens, ale w pewnych sytuacjach moze si¢ okaza¢ bardzo uzyteczne.

Inne zagadnienia zwigzane z dystrybucjg komponentéw

Pozostate problemy zwiazane z dystrybucja komponentdw dotycza takiego dostosowy-
wania edytoréw komponentow, aby byto dostepne tacze do strony producenta, wyswie-
tlane logo firmy lub inne informacje (na przyktad wersja komponentu).
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Musimy si¢ tez zastanowié, czy udostgpnia¢ komponent bezptatnie (freeware), czy za
pewna oplata (na przyktad shareware). Czy chcemy dotaczac kod zrodtowy? Czy umie-
$ci¢ komponenty w programie instalacyjnym, aby instalacja komponentu byta mozliwa
dopiero po zaakceptowaniu warunkow licencji? Takich pytan jest wigcej. Te zagadnie-
nia wykraczaja poza ramy tego rozdziatu. Warto jednak ustali¢ sposdb dystrybucji, za-
nim przystapi si¢ do rozpowszechniania komponentu.

Ostatnia uwaga: do wszystkich komponentéw poza naprawde¢ banalnymi powinnismy
dotacza¢ dokumentacj¢. Moze to by¢ plik pomocy, dokument elektroniczny, a nawet wy-
czerpujaca instrukcja i komentarze w plikach nagléwkowych komponentow. Zaleca sig¢
napisanie zaréwno pliku pomocy, jak i pewnego dokumentu elektronicznego do druku.
Niezaleznie od tego, jak dobry bytby komponent, jego stosowanie bez dokumentacji jest
mocno ograniczone. Powinnismy poza tym dostarczy¢ przyktadowy kod wykorzystujacy
komponent (na przyktad prosta aplikacj¢ prezentujaca jego mozliwosci).

Podsumowanie

W tym rozdziale przedstawilismy zagadnienia zwigzane z tworzeniem komponentéw
réznego typu, a takze sposoby ich dystrybucji i projektowania.



