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® A C++ programozas Windows kdornyezetben
Borland C++ Builder
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® A program épitéelemei: a komponensek

® A Vizuélis Komponensek Kényvtara (VCL)

® A VCL (Visual Component Library) szerkezete

® Egy, vagy tébb dokumentumot kezelé alkalmazasmodell (SDI, MDI)
® A C++ Builder projektkezelése

® Az alkalmazas készitésének legelsé lépései
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® A program épitéelemei: a komponensek

BN

A komponens egy olyan objektum (pl. nyomégomb),
amely a program tervezése, irdsa k6zben is mar mikodik,
ily médon programkod irasa nélkiil is bedllithato a
Jjellemzéinek (properties) értéke.

Adott feladatot megvalosito elére elkészitett komponen-
sek sokasagabdl valaszthaté a programhoz éppen
szlikséges egyed. A komponensek a komponens-
palettardl kivalasztva kénnyen elhelyezhetSk az ablak-
formon.
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Az esemény (event) a program futasa kézben,a kezel6i ]

beavatkozasbol, vagy a Windows operacios rendszerbdl Bultont: TEulton =

szarmazo torténés, pl. egy kattintas az egérrel egy %:I.

nyomaoégombon. OnContetPop| —
OnDragDrop |

Egy adott komponensen (pl. nyomégomb) bekovetkezhe- | twens |

t6 események listaja az Objektumvizsgalé Események DreoDies |

(Events) lapjan talalhato. Egy sziikséges esemény g:EK:Om }

lekezelését az eseménykezelb végzi. giﬁ:ss }

Az eseménykezel6 az esemény altal érintett Joblouscbons

objektum (pl. nyomégomb) tagfiiggvényei ot Onklousely }

koziil az, amelyik az esemény (lizenet) et OrStatDiag |

hatasara miikddésbe lép, és futasaval |7 —

vélaszol az eseményre (pl. intézkedik az I~ CheckBox

ablak bezarasarol). Az eseménykezel6 o et * suont
fliggvény vazat az esemeény nevén duplan
kattintva hozhatjuk létre a programban. A
fliggvény belsejének megirasa rank harul.
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B Unit1.cpp =101
% Uritt.cp | e
w

Bution’: TBution ~

#include <vel.h>
#pragua hdrstop

#include "Unitl.h"

#pragwa package (smart_init)
#pragwa resource "*.dfn"
TFormi *Formi;

|__fastcall TForml::TForml(TComponent® Ouner)
: TForm(Owner)

void _ fastcall TFormi::ButtoniClick(TObject *Sender)
{

// ide kell beirnod a nyomdgombon vald kattintdsra
// lefuts programkédot!

Dupla kattintas az esemény nevén és az eseménykezeld vaza kész.
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pl. az Enter lenyomésa hat ra. A miikédé programban
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zéssel, vagy mas modon.

Derived from TWinControl
it

CanFocus
ContainsControl

ControlAtPos
A Help-ben a Jellemz6k (Properties), Események e o i
i ; > ) DisableAlign
(Events) és Metodusok (Methods) esetében azt is DockDrop
megadjak, melyik 6s osztaly- %mim.
ban Keriiltek definialasra, _ | Figchigen
azaz honnan 6réklédnek o
az objektum osztalyara. Eait
I~ CheckBox1 HandleNeeded ~|

P
" RadioButton! = Buton i





[image: image6.png]BN

Alkalmazott Informatikai Tanszék
i ikt

Az egyes osztalyok tulajdonsagairdl a
Help-bdl tudhatunk meg tébbet. Ossze-
tettsége miatt a C++ Builder az online
help (és angoltudas) nélkiil gyakoratilag
nem hasznalhato. A Help-ben viszont
programrészletek is segitik a tudnivalok
megértését és alkalmazasat.

Kezd6k szamara beépitett oktatopélda
van a Help/C++ Builder Help/Tartalonm/
Quick Start: Tutorials pontban.

A C++ Builder lehetéségeit bemutato
példaprogramok talélhatok az Examples
kényvtarban. W,

~
g
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(=6 TButton

Hierarchy Properties
Using TButton ~ Seealso

TButton is a push button control. fl

Methods Events

Unit
stdetrls

Description

Use TButton to put a standard Windows push
button on a form. TButton introduces several
properties to control ts behavior in a dialog box
setting. Users choose button controls to initiate

actions. =
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® A Vizualis Komponensek Kényvtara (VCL)

Mivel a C++ Builder a grafikus feltileten miikodé Windows operacios rendszer
altal futtathatd, annak API eréforrasait hasznald programok iraséra alkalmas,
térvényszert, hogy létezik benne egy, ezeket felhasznalo, de el is fedé grafikus
objektumkdnyvtar. A vizudlis jelzé azt jelenti, hogy ezek az objektumok ttilnyomo
tébbségben a képernyén megjelend objektumok: ablak-fonmok, mentik,
parbeszédpanelok, vezérik, stb. A nem grafikus objektumokra jé példa az
id6zits, timer.

A VCL osztalyok osztalyhierarchiaba vannak szervezve. Ezt a szerkezetet a
C++ Builder az Object Pascal nyelvet hasznalo Borland Delphi programfejleszté
kdrnyezettdl vette at. A VCL a Windows-stilust felhasznaldi feliilet gyors
kialakitasahoz nyujtjia a komponenseket, azonban a program lényegét érinté
bels6 kédot C++ nyelven kell megirni. A VCL Object Pascal tulajdonséagai a
kovetkezbkben térnek el a C++ lehetéségeitdl:

e A VCL objektumokat dinamikusan kell Iétrehozni (new, delete)
e A VCL objektumok tagfiiggvényeinek nincs alapértelmezett paramétere

e A VCL objektumoknak nem lehet t6bbsz6rés ése.
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® A VCL (Visual Component Library) szerkezete (részlet)

TObject
—
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1
TGraphic TComponent TStrings
TMenu TControl TApplication
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TCustomForm TButton
TForm
Addionsl | Standzrd |
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A TObject a VCL osztalyok ése.

A TPersistent osztaly utédai képesek elmenteni és visszatdlteni jellemzdiket
fajlbol.

A TComponent a komponensek 6se. Utédai rendelkeznek olyan
sajatossagokkal és metodusokkal, amelyek lehetéveé teszik, hogy a Komponens
Palettara installaljuk és a form-okhoz adjuk 6ket.

A TControl a felhasznaloi feliileten megjelené vezéribelemek ésosztalya.

A TApplication osztaly egyedei az alkalmazoi programok. Olyan metédusai
vannak, mint az Initialize(); CreateForm(); Run();, melyekkel feltigyeli az
alkalmazoi program miikédését, kezeli az lizenetkGzvetitd ciklust. Hivasukra a
WinMain() fiiggvényben keriil sor.

A TForm az ablakok osztalya, belble szarmaztatjuk az alkalmazas féablakat, a
felhasznaloi feliilet parbeszédablakait. A kialakitott ablak szerkezetét, részeit a
.DFM &llomany, a miikédésére vonatkoz6 kodot a .CPP allomany, a
deklaraciokat pedig a .H headerfajl tartalmazza. A programozénak nem kell
foglalkoznia a .DFM féjllal, annak létrehozasa automatikus.

A Custom osztalyok alaposztalyat képezhetik a programozo altal ezekbdl
tovabbépitett, az osztalyhierarchidban eredetileg nem szereplé osztalyoknak.
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® Egy, vagy t6bb dokumentumot kezelé alkalmazasmodell (SDI, MDI)
Az alkalmazoi programok kétfélék lehetnek:

Az egy dokumentumot kezel6 (SDI, Single Document Interface) programok
féablakan tul szamtalan tovabbi parbeszéd- és lizenetablakot hasznélhat. A
program azonban egyidejlileg csak egyetlen dokumentummal dolgozhat.

A tébb dokumentumot kezelé (MDI, Multiple DI) programok egyetlen féablak
keretein bellil szamtalan tovabbi, azonos szerkezetti és mas-mas dokumentumot
megjelenité ablakkal dolgozhatnak, melyek k6zlil az aktivra vonatkoznak a
féablakban elérheté mentipontok és ikonfunkciok. Pl. Power Point prezentécio-
készito.

Azt, hogy az alkalmazasunk féablaka milyen ablakmodellt testesit meg,
formjanak FormStyle tulajdonséagaval allithatjuk be.

Az MDI alkalmazasok dokumentumablakai nem modalis ablakok: egyidejiileg
t6bb is nyitva lehet, szabadon kattinthatunk bele valamelyikbe és dolgozhatunk
vele. Megjelenitésiik a Show() metodussal torténik.

Modalis ablakokat, melyek bezarasa nélkiil nem kattinthatunk at az
alkalmazas masik ablakaba, mindkét ablakmodellnél hasznalnak: az input
parbeszédablakok legtdbbje ilyen. Ezt a hatast a ShowModal() metédus okozza.
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A C++ Builder projektkezelése

Az C++ Builder fejlesztékérnyezet a fejlesztés soran létrehozott alloméanyokat
rejtetten a projektfajlban adminisztralja (football.bpr).

& football.bpr - Jegyzettomb =10 x]
Eéil Szerkestés Formdtum S0go
k?xm1 version="1.0" encoding="utf-8" 7>0<!-- C++Builder XML Project --><PROJECT a
<MACROS>
<VERSION val
<PROJECT val

/>
00TBALL. 0bj footmain.obj instr.obj"/>

oothall.res"/>

Az inditéallomany a WinMain() fiiggvénnyel automatikusan készlil el.
(FOOTBALL.cpp).

B FOOTBALL.cpp =101 x|

“E‘ footmaincpp| foomaink | inst.cpp | insh FOOTBALLepp | 4= - = -

//Borland C++Builder
//Copyright (c) 1987, 1998 Borland Ineernsujj
>

| T | [Tnsert Z
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E FOOTBALL.cnn

A unitok egy .cpp és egy .h
parosbél alinak, melyhez form
esetén még egy automatikusan
elkésziilé formleiré .dfm fajl
tarsul.

//CopyXight (c) 1987, 1998 Borland Imer““jﬂ
>

{Insert YA

A Projekt Manager nem mutatja a
.h headerfajlokat. seplitlrtnellc - -

Bhject FormMain: TFormMain ﬁl
Left = 328
Top = 273
A fenti fajlokhoz még BorderStyle = bsSingle

« foFA Caption = 'Football'
az eréforrasfajl (.res) e

ClientHeight = 266

footballexe M ClientWidth = 411

és egyéb ritkabban P — Color = clBlack
eléfordulé fa’jlok Files Font.Charset = DEFAULT_CHARSET
3 Font.Color = clWindowText

csatlakoznak (.txt, ?wg]olball.exe Font.Height = -11

FOOTBALL cpp Font.Name = 'Default'
.bmp, .wav). 5 5] footmain Font.Style = [)

£ footmain.cpp KeyPreview = True

L FomMain Menu = MainMenul

&5 instr OldCreateOrder = False

) instrcpp
E About
) readme.txt

Position = poScreenCenter
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® Az alkalmazas készitésének legelsé lépései

1. Hozzunk létre egy uj kényvtarat, amelybe a projekt allomanyait menteni fogjuk
2. Inditsuk el a C++ Buildert.

3. Ha egy korabbi projekt lenne megnyitva, valasszuk a File/Close all meniipontot
és zarjuk be. Majd hozzunk létre egy uj projektet a File/New Application
meniiponttal. A C++ Builder automatikusan létrehozza a kévetkezé
fajlokat:
Project1.cpp : a féprogram
Unit1.cpp : a féformhoz tartozo forraskod allomany, melyet unit fajinak
neveziink
Unit1.h : a féformhoz kapcsolédé header fajl, melyet unit header fajinak
neveziink
Unit1.dfm : eréforras fajl, mely a féform szerkezetét irja le.

4. VValasszuk a File/Save All meniipontot és mentsiik az allomanyokat az
el6zetesen létrehozott kbnyvtarba. Ekézben a .bpr projektfajit nevezziik at
tetszés szerint. A unitok alapértelmezett nevét meghagyhatjuk, vagy at is
nevezhetjiik

5. Késébb a teljes projektet a File/Save All mentiiponttal mentsiik le.




