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Poznaj Swiat profesjonalnego programowania

C++Builder 2006 to $rodowisko programistyczne pozwalajace na wizualne tworzenie
aplikacji. Dzigki gotowym komponentom programista moze skupic sie na tym,

€O najwazniejsze — na pisaniu kodu. Za pomoca C++Buildera bez problemu stworzy
zaréwno niewielka aplikacje konsolowa, jak i ogromny system informatyczny. Jednak
kazda wielka podr6z, rowniez ta w Swiat programowania, zaczyna sie od matego kroku.

Dzieki ksiazce ,C++Builder 2006. Cwiczenia praktyczne” uczynisz ten wiasnie pierwszy
krok. Poznasz Srodowisko C++Builder 2006 i podstawy jezyka C++. Przeczytasz
0 programowaniu obiektowym i obstudze zdarzen. Wykonujac kolejne ¢wiczenia,
dowiesz sie, jak korzysta¢ z udostepnianych komponentdw i kontrolowac ich parametry.
Wykorzystasz réwniez oferowane przez C++Buildera narzedzia i stworzysz wtasne
aplikacje.

e Elementy $rodowiska C++Builder 2006

» Tworzenie aplikacji konsolowych

 Podstawowe elementy jezyka C++

e Klasy i obiekty

* Projektowanie formularzy

* Korzystanie z komponentow VCL

* Projektowanie aplikacji z wykorzystaniem elementéw biblioteki VCL
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Srodowisko programisty
IDE C+ +Builder 2006

Rozdzial ten poswiecony jest oméwieniu praktycznych spo-
ﬁ sobow wykorzystania poznanych wczeéniej elementéw jezy-

ka C++ w graficznym $rodowisku C+ +Builder 2006. Zapo-
znamy sig tutaj m. in. z pojeciem formularza oraz funkcji obstugi zda-
rzenia.

0golna postac programu
srodowiska graficznego pisanego
w C+ +Builderze 2006

Formularz (ang. form) jest wySwietlanym na ekranie obiektem moga-
cym skltadac¢ sig z wielu pél, ktére mozna wypelnia¢ podobnie jak tra-
dycyjne dokumenty papierowe. Podczas wprowadzania danych do
formularza mozna je poprawiaé, poniewaz kazde pole formularza za-
chowuje sie jak miniaturowy edytor ekranowy.
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Formularz

Poleceniem menu File\New\Other...\VCL Forms Application stwérzmy
na pulpicie szablon aplikacji opartej na formularzu. Formularz jest
pierwszym obiektem, z ktérym sie spotykamy, rozpoczynajac pisanie
aplikacji. Po dwukrotnym kliknigciu w obszarze formularza dostajemy
sig do okna edycji kodu modutu Unit1.cpp, ktéry pokazany jest na ry-
sunku 4.1.

B Unit1.cpp E”EWE
@Unitl.cpp 2|83
b -

#include <veol.hs>
#pragma hdrstop

#include "Unitl.h"
I
fipragma package (swart_init)
f#pragma resource "F.dfm"
TForml *Forml:

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

: TForm(Owner)

{
i
I
void  fastoall TForml::FormCreate (TChject *Sender)
i

i
A

< >
@ 1.1 Insert Modified Unit1,cpp /, Unit1. b/, Design / History

Rysunek 4.1. Okno edycji kodu gléwnego modutu aplikacji

Jezeli modul tworzonego obecnie projektu za pomocg polecenia File|
Save As... zapisaliSmy jako R4\01\Unit R4 01.cpp, to w tym samym
katalogu C+ +Builder powinien wygenerowa¢ plik nagltéwkowy Unit_
R4_01.h. C++Builder oferuje nam bardzo wygodny sposéb obejrzenia
jego zawartos$ci. Korzystajac z zaktadki noszacej taka samag nazwe jak
plik nagléwkowy, zerknijmy do jego wnetrza. Od razu zauwazymy,
iz zawiera on definicje klasy naszego formularza (rysunek 4.2).
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& Unit_R4_01.cpp =13
[S} Unit_R4_01.cpp | [Z] Projekk_R4_01 2
s ~

gifndef Unit_R&_O1H
#define Unit_R4_01H
s
#include <Classes.hppr
#include <Controls.hpp>
#include <StdCtrls.hpp>
#include <Forms.hpp>
14
class TForml : public TForm
{

__ published: A4 IDE-managed Components

void _ fastcall FormCreate (TChject *3ender):
private: S User declarations
public; S4 User declarations

_ fastcall TForml(TComponent® Owner):
yi
s
extern PACKAGE TForml *Forml;
A
Hendif

Rysunek 4.2. Zawarto$é pliku nagtéwkowego Unit R4_01.h
zawierajqcego definicje klasy formularza

%& Przechodzenie pomiedzy plikiem .cpp i powiazanym z nim plikiem
nagféwkowym .h mozliwe jest rowniez poprzez naci$niecie kombinacji
klawiszy Ctrl+F6. W celu przywotania formularza uzywamy zaktadki
Design.

Zdefiniowana klasa TForml dziedziczy wlasnosci bazowej klasy for-
mularza TForm, natomiast sam formularz, traktowany jako zmienna
obiektowa, deklarowany jest jako:

TForml *Forml;
W definicji klasy formularza mozemy zauwazy¢ funkcje:
void _ fastcall FormCreate(TObject *Sender);

Builder odpowiednio inicjuje formularz (tylko jeden raz), kiedy jest
on tworzony po raz pierwszy. Sender jest pewnym wskaznikiem wska-
zujacym dang typu TObject. W rzeczywistoSci Sender reprezentuje
pewna wlasciwosé, polegajaca na tym, iz kazdy obiekt tgcznie z for-
mularzem (oraz kazdy obiekt VCL) musi by¢ w pewien spos6b poin-
formowany o przyszlym przypisaniu mu pewnego zdarzenia (w przy-
padku formularza zdarzenie to polega na jego inicjalizacji).
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% TObject jest bezwzglednym przodkiem wszystkich komponentéw
| oraz klas VCL i umieszczony jest na samym szczycie hierarchii klas.

Z rysunku 4.2 mozemy odczytaé, iz standardowa definicja klasy skta-
da sig z kilku czesci. Sekcja public stuzy do deklarowania funkcji
i procedur (czyli metod lub operacji) oraz zmiennych (zwanych po-
lami lub atrybutami), ktére w przyszloéci mogg by¢ udostepniane
innym. Zasadniczg r6znicg pomiedzy metodami a zwyktymi funk-
cjami czy procedurami jest to, ze kazda metoda posiada niejawny pa-
rametr this, wskazujacy na obiekt bedacy przedmiotem wywotlania tej
metody. Sekcje public czesto nazywamy interfejsem obiektu formu-
larza. Sekcja private przeznaczona jest dla p6l i metod widzianych
jedynie wewnatrz klasy.

Opré6cz wymienionych elementéw, definicja klasy moze posiada¢ jesz-
cze sekcje protected oraz _ published. W czeéci protected mozna defi-
niowa¢ pola i metody widoczne dla macierzystej klasy i klas po niej
dziedziczacych. Deklaracje zawarte w sekcji __published (publikowanej)
pelnig taka sama role, jak deklaracje umieszczone w sekcji public (pu-
blicznej). Réznica pomiedzy nimi polega na tym, iz te pierwsze nie
tworza tzw. informacji czasu wykonania. Do zagadnieni tych powrdci-
my w dalszej czeéci Cwiczen.

Wtasnosci

Wilasnosci pozwalajg uzytkownikowi na uzyskiwanie dostepu do ele-
mentéw komponentéw biblioteki VCL oraz na modyfikacje niektérych
ich atrybutéw.

CWICZENIE

Poznawanie Inspektora obiektow
— podstawowe operacje na formularzu

Kliknijmy zaktadke Design i przejdzmy do Inspektora obiektéw. Roz-
miary formularza ustalimy, korzystajac z jego wlasnosci Height (wy-
sokos¢) i Width (szerokos$é), znajdujacych sie w karcie wlasciwosci
(Properties) Inspektora obiektow, w zaktadce Layout (rysunek 4.3). Jezeli
chcemy, aby po uruchomieniu formularz nie ,,rozptywal” sie po ekra-
nie w odpowiedzi na klikniecie pola maksymalizacji, w Inspektorze
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Rysunek 4.3.
Zakladka Layout Form1 |
Inspektora Properties | Events
obiektéw & |Layout ~
Align alMone
Alignwithiz False
1| &|Anchors [akLeft,akTop]
Autoscroll |False
Autosize  [false
| E|Constraints | (TSizeConstrair
* |Height
Left 1}
I Margins (TMargins)
Padding (TPadding)
Scaled true
Top 0
‘Width S00
I Legacy
HLinkage
Action
ActiveContr w
All shown

obiektéw rozwinmy wlasnoéé Constraints (ograniczenie) i we wlasciwe
miejsca MaxHight oraz Maxwidth wpiszmy zgdane rozmiary formularza
(w pikselach).

PrzejdZzmy nastepnie do wlasnosci Position (zaktadka Miscellaneous)
i wybierzmy poScreenCenter (rysunek 4.4). Wybrane przypisanie spo-
woduje, ze w momencie uruchomienia aplikacji formularz pozosta-
nie w centrum ekranu (ale nie pulpitu poDesktopCenter) — jezeli oczywi-
Scie w Inspektorze obiektéw, w zakladce Layout, wlasnosci Align
(zakotwiczenie) nie ustawili$my inaczej niz w pozycji alNone (patrz
rysunek 4.3).

CWICZENIE _—

Alternatywny sposob ustalania potozenia formularza
dziatajgcej aplikacji

Warto pamietaé, iz graficzny interfejs uzytkownika C+ +Buildera 2006
zostal wyposazony w element umozliwiajacy okreélenie (w czasie pro-
jektowania) polozenia na ekranie formularza uruchomionej aplikacji,
bez koniecznosci postugiwania sie Inspektorem obiektéw. Mianowicie,
w prawym dolnym rogu centralnej cze$ci GUI znajduje sig niewielki
piktogram Form Screen Position (rysunek 4.5), za ktérego pomoca moz-
na w przyblizeniu ustali¢ polozenie formularza dziatajacej aplikacji.
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Rysunek 4.4.
Zaktadka Form1 j
Miscellaneous Propetties | Events
ElMiscellaneous s
AlphaBlend |False
AlphaBlendy 255

DefaultMoni| dmdckiveForm
Faorm3tyle |FsMormal
HarzScrollBe (TCantralScralle
Marne Farml
PixelsPerIng 96

PopupMode | pmkone
Pasition enCenter ~
PrintqpoDefault

=

¥

SnapfPolefaultSize0nly
Tag poDesigred
TranpoDesktopCenter
Verts poMainFormCenter
d poOwnerFormCenter

Wirn :

Yisudf =

All shown
Hysunek 4.5. TGroupBox
Okreslanie E 21 TRadioGroup
polozenia 7 TRanel
fOI"ITl u]arza Farm Screen Position! : K
uruchomionego
programu

Ldarzenia

Zdarzenia (ang. event) powodujg wystgpowanie zmian stanu obiektu
i sg Zrédlem odpowiednich komunikatéw, przekazywanych do aplika-
cji lub bezposrednio do systemu. Reakcja obiektu na wystgpienie zda-
rzenia udostepniana jest aplikacji poprzez funkcje obstugi zdarzeni (ang.
event function) bedaca wydzielong czescia kodu. Role zdarzen w apli-
kacji najlepiej jest przesledzi¢, wykonujgc praktyczne éwiczenie.

CWICZENIE

Programowanie zdarzenia OnClose

Moze réwniez zdarzy¢ sie sytuacja, w ktérej zechcemy zamknaé for-
mularz, korzystajac bezposérednio z jego pola zamkniecia. Aby mie¢
pewnosé, ze w momencie zamkniecia aplikacji wszystkie jej zasoby
zostang prawidlowo zwolnione, skorzystamy ze zdarzenia OnClose.
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W celu zaprogramowania obslugi wybranego zdarzenia przejdZmy do
karty zdarzen (Events) Inspektora obiektéw. Zdarzenie OnClose okresl-
my jako FormClose (rysunek 4.6) i potwierdzmy klawiszem Enter lub
podwéjnym kliknieciem myszy.

Ryslmek 4.6. Object Inspector [
Zakladka Visual Form1 |

w karcie zdarzen Properties |Events
Inspektora Action

obiektéw Drag, Drop and Docking
Help and Hints

Input

Layout

Linkage
H[Miscellaneous

El|¥isual
Cndctivate
CniCanResize
OnClose
CnCloseQuer
OnDeackivatggai
CnHide

CnPaink

CrResize

Onshow

¥

All shown

W ten sposéb Builder automatycznie wygeneruje funkcje obstugi zda-
rzenia:

void _ fastcall TForml::FormClose(TObject *Sender,
TCloseAction &Action)

Zmiennej Action (akcja) mozna przypisac jeden z elementéw typu wy-
liczeniowego:
enum TCloseAction {caNone, caHide, caFree, caMinimize};
gdzie:
Q caNone oznacza, ze formularz nie zostanie zamkniety;
Q caHide oznacza, ze formularz nie zostanie zamkniety, lecz ukryty;

Q cafree oznacza, ze formularz zostanie zamkniety z jednoczesnym
zwolnieniem wszystkich zasob6w pamieci, z ktérych aktualnie
korzysta;

Q caMinimize oznacza, ze formularz zostanie zminimalizowany.
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Funkcje obslugi zdarzenia FormClose() wypelnimy nastepujacym kodem:

//
void _ fastcall TForml::FormClose(TObject *Sender,

TCloseAction &Action)
{

switch (MessageBox(0, "Zamkniecie aplikacji ?","Uwaga",

MB_YESNOCANCEL || MB_ICONQUESTION)) {

case 1D YES:
Action = cafree;

break:

case ID_CANCEL:
Action = caNone;

break;

}

% | Uzycie w deklaracji funkgji konwengji __fastcall powoduije,

| Ze trzy pierwsze parametry funkcji moga by¢ umieszczane w rejestrach
| procesora. Rejestry nie beda uzywane, jezeli parametrami funkcji beda
| dane zmiennopozycyjne lub struktury. Parametry tego typu odkladane
s3 na stosie.

CWICIENIE

m Programowanie zdarzenia OnCloseQuery

Odmiang OnClose jest zdarzenie OnCloseQuery, ktére tworzymy, réwniez
korzystajgc z karty zdarzen Inspektora obiektéw (rysunek 4.6).

Funkcje obstugi zdarzenia FormCloseQuery() wypelnimy nastepuja-
cym kodem:

Vi

void _ fastcall TForml::FormCloseQuery(TObject *Sender,
bool &CanClose)

{

TMsgDTgButtons przyciski;
przyciski <<mbYes <<mbNo <<mbCancel;
AnsiString bufor = "ZakonczyC dziatanie programu ?";
switch(MessageDlg(bufor, mtConfirmation,przyciski,0)) {
case mrYes:
CanClose = true;
break;
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case mrNo:
CanClose = false;
break;
case mrCancel:
CanClose = false:
break ;

% Nalezy pamieta¢, iz jednoczesne uzywanie w programie dwéch zdarzen
. typu OnClose nie jest celowe.

CWICZENIE

Programowanie zdarzen dla komponentow
umieszczanych na formularzu

Na tak przygotowanym formularzu umiesémy jeden komponent repre-
zentujacy klase TButton z zaktadki Standard Palety narzedzi. Korzysta-
jac z Inspektora obiektéw oraz z karty wlasnosci, cechy Name (zaktadka
Miscellaneous) oraz Caption (zakladka Visual) przycisku Buttonl zmien-
my odpowiednio na Zamknij oraz &Zamknij (rysunek 4.7). Jezeli jawnie
nie zmienimy wtasnoéci Name komponentu, w kodzie bedzie wystepo-
wacé jego nazwa domy$lna (np. Buttonl).

Rysunek 4.7.
Zaktadki 2amknij j
Miscellaneous Properties | Events
oraz Visual |EMiscellaneous ~
karty wlasnosci Cancal False
Default False
Inspektora MadalResult
obiektow e
Tag
WordWrap
|El|¥isual
Align alMone
Caption &Zamknij
Cursor crDefault
DragCursor  |crDrag
Enabled true
NEH|Font: (TFont)
Height 25
Left 184
ParentFont  |Erue
Top 136 w
All shown
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Znak &, ktéry wystepuje w opisie przycisku (ale nie w jego nazwie),
spowoduje, ze litera wystepujaca bezposrednio za nim stanowié¢ bedzie
klawisz szybkiego dostepu do funkcji obstugi wybranego zdarzenia.

Dla naszego przycisku utworzymy funkcje obstugi odpowiedniego zda-
rzenia. Klikajac dwukrotnie przycisk Zamknij lub w widoku struktury
obiektow (Structure) odpowiednio oznaczony komponent, dostaniemy
sig do wnetrza wlasciwej funkcji obstugi zdarzenia:

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

Juz w tym miejscu mozemy zauwazy¢, iz w definicji klasy Builder
wygenerowal automatycznie deklaracje przycisku oraz deklaracje funk-
cji obstugujacego go zdarzenia.

Nalezy zawsze pamietac, iz szkielety funkcji obstugi odpowiednich
zdarzen, takich jak ZamknijClick(), zostang automatycznie wygenero-
wane przez Buildera w odpowiedzi na dwukrotne klikniecie danego
przycisku. W zadnym wypadku funkcji tych nie nalezy wpisywaé sa-
modzielnie.

Omawiang funkcje obstugi zdarzenia wypelnimy przedstawionym po-
nizej kodem, co spowoduje, ze po naci$nieciu wybranego przycisku
aplikacja zostanie zamknieta.

//
void _ fastcall TForml:: ZamknijClick(TObject *Sender)
{

Application->Terminate();

}
/

Hierarchia wiasnosci
komponentdw VCL

Kazdy komponent wykorzystywany w aplikacji posiada dwie podsta-
wowe wlasnosci: moze by¢ witascicielem (ang. Owner) innych kompo-
nentéw lub moze by¢ ich rodzicem (ang. Parent). Istnieje subtelna
réznica pomiedzy tymi dwoma pojeciami, z ktérej nalezy zdawaé sobie
sprawe, jezeli chcemy zrozumieé idee rzadzace zasadami programowa-
nia obiektowo-zdarzeniowego.
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Wykorzystujgc graficzny interfejs uzytkownika GUI (ang. Graphical
User Interface), budujemy aplikacje, ktérych gléwnym elementem jest
formularz. Formularz jest wlascicielem komponentéw, ktére na nim
umieszczamy. Jako przyklad rozpatrzmy komponent CheckBoxl, repre-
zentujacy klase TCheckBox i znajdujacy sie w obszarze okres§lonym przez
reprezentanta klasy TGroupBox. Jezeli zechcemy teraz dowolnie zmie-
ni¢ potozenie CheckBox1, napotkamy pewne trudnoéci — nie bedziemy
mogli przesungé go poza GroupBoxl. Méwimy, ze GroupBox1, czyli re-
prezentant klasy TGroupBox, stat sie rodzicem dla CheckBox1 reprezentu-
jacego klase TCheckBox. Aby przeanalizowaé przyklad hierarchii wtasno-
$ci, mozna sprawdzi¢, kto jest wlascicielem formularza. W tym celu
wystarczy zaprojektowaé nowe zdarzenie (lub wykorzystaé istniejace)
oraz odpowiednio wykorzysta¢ funkcje ClassName() zwracajacg lancuch
znakéw okreslajgcy nazwe odpowiedniego egzemplarza klasy.

Piszac:
ShowMessage (Forml->0wner->ClassName());

przekonamy sie, ze wlascicielem formularza jest aplikacja. Jezeli na-
tomiast chcieliby§my sprawdzi¢ w ten sposéb, czy formularz ma ro-
dzica, wygenerujemy po prostu wyjatek. Formularz w prostej linii nie
posiada rodzica. Nastepnie napiszmy:

ShowMessage (GroupBox1->0wner->ClassName());
ShowMessage (GroupBox1->Parent->ClassName());

Pojawiajacy sie komunikat nie pozostawia cienia watpliwosci: zaréw-
no wlascicielem, jak i rodzicem komponentu GroupBox1 umieszczonego
bezposrednio na formularzu jest TForml. Przechodzac dalej, sprawdzi-
my cechy wlasnosci komponentu CheckBox1:

ShowMessage (CheckBox1->Parent->ClassName()):
Stwierdzimy, ze jego rodzicem jest klasa TGroupBox, za$ wlascicielem:
ShowMessage (CheckBox1->0wner->CTassName()) ;
Pozostanie dalej formularz, czyli TForml.
Zdarzaja sie sytuacje, kiedy potrzebujemy, nawet w trakcie dziatania
aplikacji, zmieni¢ polozenie jakiego§ komponentu umieszczonego
uprzednio w obszarze takim jak TGroupBox czy TPanel. Aby to zrobid,
wystarczy pamieta¢ o oméwionych relacjach wtasnosci. Jezeli chce-
my, by np. CheckBoxl znalaz! sie bezposrednio w innym miejscu for-

mularza, wystarczy przypisa¢ mu Forml jako rodzica, a nastepnie podac
nowe wspoélrzedne:



104 C+ +Builder 2006. Cwiczenia praktyczne

CheckBox1->Parent = Forml;
CheckBox1->Top = 20;
CheckBox1->Left = 50;

% | Nalezy rozréznia¢ pojecia wlasciciela (Owner) i rodzica (Parent). Rodzic

| nie jest tozsamy z wiascicielem. Wiasciciela okresla sie tylko raz, podczas
| wywolywania jego konstruktora, i nie mozna juz go zmieni¢ bez zniszczenia
| obiektu. Rodzica obiektu mozemy natomiast zmieni¢ zawsze.

Dynamiczne tworzenie komponentow
zarejestrowanych w bibliotece VCL

Formularz w momencie zamkniecia automatycznie (dzieki pewnym
mechanizmom) niszczy umieszczone w jego obrebie komponenty. Ten
spos6b zwalniania komponentéw nie ma oczywisécie zastosowania
w przypadku, gdy obiekty tworzymy dynamicznie za pomocg ich kon-
struktoréw i operatora new. W takiej sytuacji obowigzkiem programi-
sty jest jawne zwolnienie odpowiedniego wskaznika za pomoca ope-
ratora delete.

Tres¢ Cwiczenia 4.6 obrazuje jeden ze sposob6éw samodzielnego two-
rzenia deklaracji obiektu oraz funkcji obslugi generowanego przez ten
obiekt zdarzenia.

% . Jezeli zdecydujemy sie tworzy¢ komponenty dynamicznie, to wskazniki

. do klas, w ktorych sa one wyrazane, nie moga by¢ umieszczane w sekdji
. __pubTished deklaracji klasy formularza. Nie mozna tez korzysta¢ z ustug
. Inspektora obiektow. Wszystkie wlasnosci i zdarzenia nalezy programowac
. samodzielnie.

CWICIENIE

Dynamiczne umieszczanie komponentow na formularzu

Na listingach 4.1 oraz 4.2 zaprezentowano jeden ze sposob6éw dyna-
micznego konstruowania wraz z dolaczaniem przykladowego zdarze-
nia OnClick do dynamicznie tworzonego obiektu myButton klasy TButton.
Przycisk tworzony jest w ciele konstruktora klasy TForml.
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Listing 4.1. Klasa TForm1 z deklaracjq obiektu myButton z klasy TButton

oraz funkcjq obstugi zdarzenia myButtonClick()

#ifndef Unit R4 5H
#define Unit_R4 5H
#include <Classes.hpp>
#include <Controls.hpp>
#include <StdCtrls.hpp>
#include <Forms.hpp>
/-
class TForml : public TForm
{
__pubTished: // IDE-managed Components

void _ fastcall FormClose(TObject *Sender,

TCloseAction &Action);

void _ fastcall FormDestroy(TObject *Sender)
private: // User declarations

TButton *myButton;

void _ fastcall myButtonClick(TObject *Sender)
public: // User declarations

_ fastcall TForml(TComponent* Owner)
}:

-
extern PACKAGE TForml *Forml;
/-
#endif

Listing 4.2. Implementacja komponentu oraz funkcji obstugi generowanego

przez ten komponent zdarzenia

#include <vcl.h>

#pragma hdrstop

#include "Unit R4 5.h"

#pragma package(smart _init)

#pragma resource "*.dfm"

TForml *Forml;

//

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

{

// utworzenie obiektu myButton

myButton = new TButton(Forml):
myButton->Parent = Forml;

// opisanie myButton na formularzu
myButton->Caption = "myButton";
myButton->Top = 100;

myButton->Left = 100;

// przypisanie zdarzeniu OnClick odpowiedniej funkcji
// obstugi zdarzenia

myButton->0nClick = myButtonClick;
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}
/

void _ fastcall TForml::myButtonClick(TObject *Sender)
{
// ciato funkcji obstugi zdarzenia
ShowMessage("Przycisk stworzony dynamicznie"
" wywotat funkcje obstugi zdarzenia"):
1

/-

void _ fastcall TForml::FormClose(TObject *Sender,
TCloseAction &Action)

{

switch (MessageBox(0, "Zamkniecie aplikacji ?","Uwaga”,
MB_YESNOCANCEL || MB_ICONQUESTION)) {
case 1D YES:
Action = cafree;
break;
case ID_CANCEL:
Action = caNone;
break;
}

}
/

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

// usuniecie obiektu myButton w momencie zamkniecia
// formularza
delete myButton;

}
/.

W momencie niszczenia formularza wywolywana jest funkcja obstugi
zdarzenia FormDestroy(), w ktdrej obiekt reprezentujacy przycisk jest
automatycznie niszczony. Zdarzenie OnDestroy dostepne jest w karcie
zdarzen Inspektora obiektéw, w zaktadce Miscellaneous.

CWICZENIE _—

Wielokrotne dynamiczne tworzenie
i usuwanie komponentow

W poprzednim éwiczeniu oméwiono jedng z metod dynamicznego
tworzenia komponentéw. Komponent tworzony byt w konstruktorze
klasy formularza (wywolywanego tylko raz), dlatego tez w takich sy-
tuacjach nie mamy mozliwosci wielokrotnego tworzenia i niszczenia
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wybranego komponentu. Na listingach 4.3 i 4.4 zaprezentowano je-
den ze sposob6éw wielokrotnego tworzenia i niszczenia komponentu
w trakcie dziatania aplikacji. Nowy komponent edycyjny tworzony
jest w funkcji obstugi zdarzenia generowanego przez przycisk umiesz-
czony na formularzu w sposéb standardowy.

Listing 4.3. Klasa TForm1 z deklaracjq obiektu myEdit z klasy TEdit
oraz funkcjq obstugi zdarzenia myEditChange()

#ifndef Unit_R4_6H
#define Unit R4 6H
#include <Classes.hpp>
#include <Controls.hpp>
#include <StdCtrls.hpp>
#include <Forms.hpp>
//
class TForml : public TForm
{
__published: // IDE-managed Components

TButton *Buttonl;

TButton *ButtonZ;

void _ fastcall FormClose(TObject *Sender,

TCloseAction &Action);

void _ fastcall FormDestroy(TObject *Sender)

void _ fastcall ButtonlClick(TObject *Sender)

void _ fastcall Button2Click(TObject *Sender)
private: // User declarations

TEdit *myEdit;

void _ fastcall myEditChange(TObject *Sender);
public: // User declarations

_ fastcall TForml(TComponent* Owner)
b

VA
extern PACKAGE TForml *Forml;
VA
#endif

Listing 4.4. Implementacja komponentu oraz funkcji obstugi generowanego
przezen zdarzenia

#include <vcl.h>

#pragma hdrstop

#include "Unit R4 6.h"
#pragma package(smart _init)
#pragma resource "*.dfm"
TForml *Forml;

1/
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_ fastcall TForml::TForml(TComponent* Owner)

: TForm(Owner)
{
}
/-
void _ fastcall TForml::ButtonlClick(TObject *Sender)
{

if(myEdit == NULL) {

// utworzenie obiektu myEdit

myEdit = new TEdit(Forml);

myEdit->Parent = Forml;

// opisanie myEdit na formularzu

myEdit->Width = 300;

myEdit->Text = "Nowy komponent edycyjny. Wpisz tekst...";
myEdit->Top = 100;

myEdit->Left = 100;

// przypisanie zdarzeniu OnChange odpowiedniej funkcji
// obstugi zdarzenia

myEdit->0nChange = myEditChange;

}

}
!

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

Button2->Caption = " Nacisnij aby zniszczy¢ komponent Edit";
}
//
void _ fastcall TForml::Button2CTick(TObject *Sender)

{

// niszczy komponent

delete myEdit;

// przypisuje myEdit wskaznik pusty

myEdit = NULL;

// zmienia opis komponentu Button2

Button2->Caption = "Button2";
}
Vi
void _ fastcall TForml::FormClose(TObject *Sender,

TCloseAction &Action)

{

switch (MessageBox(0, "Zamkniecie aplikacji ?","Uwaga",

MB_YESNOCANCEL || MB_ICONQUESTION)) {

case ID_YES:
Action = cafree;

break:;

case ID_CANCEL:
Action = caNone;

break:
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/-
void _ fastcall TForml::FormDestroy(TObject *Sender)
{
// usuniecie obiektu myEdit w momencie zamkniecia
// formularza
if(myEdit != NULL)
delete myEdit;



Andrzej
Prostokąt


