Script Programmierung C++Builder TAI98.2 01

Was ist der Borland C++Builder ?

Dieses Teil ist ein sogenanntes RDT (R apid D evolepment T ool), mit dem sich schnell,

und unkompliziert Anwendungen fur ein GUI (G raphic U ser | nterface) wie Windows 95
erstellen lassen, ohne dass der Programmierer sich um Einzelheiten des APl (A pplica-
tion P rogamming | nterface) kimmern muss.

D. h., der Builder bringt eine vorgefertigte Anwendung mit, die sich "schon zu benehmen
weiss", also ein Fenster besitzt, das auf Mausklicks reagiert, aufgefrischt wird, wenn es n6-
tig ist, usw. usf.

Die einfachste Anwendung, ein Formular

Im folgenden ist nun in Bild-

schirmschnappschissen die
Entstehung einer SimpeI-An- [BEVC Bearbeiten  Suchen  Ansicht  Projgkt Start Komponente  Datenbank T

wendung, realisiert als For- _|J Standard | wings | Zuss
mular, dokumentiert. A TE BT =
Meues Farmular D-E { % A

Meues Daten-k odul
Meue nit

n‘l['"[gr C++Builder - Wuerfell

Wir wahlen den Menuepunkt -
Dat ei \ Neu. . . (die drei Offren

Punkte hinter dem Menue- Projekt aifnien... Strg+F11
punkt zeigen an, dass ein Di- Neu offnen v

alog folgen wird) Speichem Strg+S
Speichern unter...

Projekt zpeichern unter. .
dlles speaher
Schiiefen

Alle schliefen

it Hdr enfimes.. Al

it C++Builder - Wuerfell

Datei Bearbeiten  Suchen  Ansicht Projekt  Start Komponente  Datenbank  Too

Wir wiinschen uns eine An-

Stardad s =
wendung: was das ist, krie- | £ 2| La| ORI B |10 '_l andar ”EEI 2usal
gen wir gleich. = | = I [ <| %l A

B E—

Hier hatten wir auch anderes
auswahlen kénnen,ein neues
Formular, eine DLL oder was
immer.

Objektinspektar |

I Meue Eintrage
Eige

Meu |'W'uerfe|1 I Fl:urmularel Diall:ugel Datenmudulel F'r-:uiektel

L @ W

Automatizierungso. .. D atenmodul DLL

Aruwmendung
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Sobald er_unseren [|'|[|‘r C++Builder - Projectl
Wunsch, eine neue Anwen-
dung zu erstellen, gedussert

Datei Bearbetten Suchen  Anszicht  Projgkt  Start Komponente  Datenbank  Toal

haben, bekommen wir sie. | #2|Zal(a| (eS| B [00] ] standard |Wi”95| —
Wir sehen folgende Fenster: | = H =] Fi=] ale I s <| %l hl
& Ein Fenster mit dem Titel

For . | Farmi: TF . 1

Auf diesem Fenster be- — Uritt.cpp |

finden sich Rasterpunkte Eigenschaften | Ereigr [

wie in einem Zeichen- | ActiveCant

programm. Hier kbnnen | At ool IR I

wir unsere Bedienele- LIROIEEEON
mente (Komponenten B R R R R R R R

wie Scha|tf|achen, Text- B I o i
felder etc plazieren, die
wir aus einer Werk-

zeugleiste mit der Maus
in dieses Fenster ziehen. Loz

& Ein Fenster mit einer Pfadangabe, Objektinzpektor
hier C: \ I dat en\ f uer Bui | -

der\ Uni t 1. cpp. Das ist der Quelltext der Form1: TFom1 —
Formular-Unit, der von der IDE (I ntegrated Eigenzchaften | Ereignizse |

D evelopment E nvironment, das ist:Integrierte _ _

Entwicklungs-Umgebung) generiert wird. ChientHeight | 273 ;Il

& Das unterste Fenster ist der sogenannte Objekt-
inspektor, hier rechts in voller Grol3e.
Unser Formular ist ein Objekt vom Datentyp
TFor mL und hat den Bezeichner For L.
/*
Im oberen Feld steht Form1: TForm1. Das ist eine Erbe
von Pascal, in dem Objekte in der Reihenfolge
<Bezei chner> : <Typenbezei chner > deklariert
werden. Wir lesen das als cl ass TForml For mil.
*/
Die Bezeichner werden von der IDE automa-
tisch vergeben. Wie das im Einzelnen funktio-
niert, gucken wir uns gleich genauer an.
Mit ein bisschen Fantasie sollte klar sein, dass
das Andern der Eigenschaften, z.B. | ef t in
252, daflr sorgt, dass unser Formularfenster
nach rechts rutscht.

Wenn wir die Eigenschaft Name andern, hat
das Einfluss auf den generierten Quelltext. Dazu
spater Genaueres
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Wir sichern unser Projekt

Dg

n‘l['"[gr C++Builder - Project]

Wir wéhlen uns als erstes den
Menuepunkt

Dat ei \ Proj ekt spei -
chern unter. ..

Jetzt gibt es etwas Anlass zur
Verwirrung. Als erstes werden
wir aufgefordert, die Datei

Uni t 1. cpp zu speichern, al-
so die Quelltextdatei, in der die
Methoden der Klasse ¢l ass
TFor mlL, also unserer Formu-
larklasse implementiert sind.

/*

Die Quelltexte der einzelnen Module
eines Projekts werden von der IDE,
wenn sie von ihr generiert werden, im-
mer nach dem Muster Uni t X . cpp
benannt. Das vorangestellte "Uni t " ist
auch ein Erbe der PASCAL-Vorge-
schichte.

*/

Ich finde eine aussagekraftige
Bezeichnerwahl besser und
wunsche mir als Dateiname
For mUJ. cpp, das U ist noch
eine Erinnererung an Uni t |

das For m steht hier fir Formu-
lar.

Bearbeiten  Suchen  Anszicht  Projekt  Statt  Komponente  Datenban

MHew...

Meue Amwendung J
M euss Forrular
Meugsz Daten-id odul
MHeus Unit

D ate

Standard I Winds |

n ([ET| S

Offren
Frojekt offnen. . Strg+F11
Mew offnen r

Speichern Stro+5

Speichern unter...

Projekt spepshern unter...

Allez zpeichern
Schliefen

E C:Aldaten\fuerBuildersUnit] .cpp

Speichernjn:lafuerBuiIder j gl bt

D ateiname: Speichemn
D ateityp: I C++Builder-Farmular [.cpp + b+ .dfrm) j Abbrechen

Unit1 speichern unter

Speichern in: I £ fuerBuilder

D ateiname: IF::urle.l:pp Speichemn
D ateityp: |E++Euilder-FDrmular [.cpp +.h+ .dfm) j &bhbrechen
Hife
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Die IDE schlagt jetzt fir den Na-
men des Projekt
Proj ect 1. mak vor.

Das gefallt mir nicht und ich
winsche mir

mei nPr oj . mak.

Die Dateiendung . mak ist bei
ordnungsgemalier Installation
des Builders mit ihm verknpft.
Ein Doppelklick darauf startet
den Builder und 6ffnet das Pro-
jekt.

Zu den Dateitypen kommen wir
gleich.

Der Builder legt (wie sich das
gehort) standardmalig zu (fast)
jeder Xyz . cpp-Datei eine
Xyz . h-Datei an. Ein Klick mit
der rechten Maustaste in

For mJ. cpp eroffnet ein Kon-
text-Menue, aus dem wir
CPP-/Hdr.-Datei oOff-
nen

waéhlen. Das sind die kleinen
Annehmlichkeiten.

Wir sehen nun die zugehérige
Datei For mJ. h, die standard-
mafig mit dem bewdahrten
#i f ndef xyz H
#define xyz H

Il
#endi f - Mechanismus ausge-
stattet ist.

Wir starten unser Projekt, indem
wir den griinen Pfeil betatigen.

Puoect spoichomunes I
Speichern in: Ia fuerBilder j |'ji| Ir

D ateiname: Project].mak) Speichern
D ateitp: IE++BuiIder-F‘rDiekt [.rmak + .cpp + reg| j &bhbrechen
Hilfe
E C:Aldaten\fuerBuilder\FormU. cpp
Forml).cpp |
i
H#include gwellywol.hs
#pragma hdrstop
Cpp-/Hdr-D ateien offnen Strg+FE
Hincluc Seite schliefen Strg+F4
A Offre D atei beim Cursar Strg+Enter  F————-
#praogms  MNeues Editiefenster
TForml Suche Lber Schltizzehwort F1
-
fastc Haltepunkt umsu:heilt.en F5& hmer |
. Gehe 2u Cursarposzition
; [ ptersucten... [ R
Fehe euddiesse..,
1 I I Auswerten/dndem...
I Auzdiuck am Curzor anzeigen... Strg+Fh

- memnProj
Dratei

Bearbeiten Suchen Anszicht Projekt  Stat  Komponente D atenbank

57 Ml LI Stardard | Wings |
%ﬁ%& [ (B S

E C:\ldaten\fuerBuilder\FormU._h
FD[ITIU.DI:II:I Fl:IrITILl.hl

Eigensck #ifndef FormUH

fctivel f#define FormUH
-
finclude <wolhClasses.hpps

| Borders finclude <wvelhControls.hpps>

Captioh finclude <wolh3cdCtrls.hpps

_____ CligntH: #include <wellForms. hpps
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Es kommt ein Statusfenster und -

beim ersten Lauf eine Ab-

schlussmeldung. | Frojekt: C:WdatensfuerBuildersmeinProj. mak,
| Compilieren won:  meinProl.cpp
|.-’-'-.ktuelle Leile: ] |Eeilen inzgeszamt; ]
|Hinwei$e: 0 | arnungen: 0 |Fehler: 0

Nicht immer dauert es 35,04
Sekunden, das hangt von vielen
Faktoren ab, nicht nur von den
MHz der CPU.

Beim ersten Lauf werden einige
MB an temporaren Dateien er-
zeugt, und wer sein Projekt auf

einem Netzwerklaufwerk anlegt, #EE‘E';|E@| ) (=t R Ll Stendard | wings
sollte nicht soviel Gber die Ar- =8| = &l & o IE ’{ll %

mut des Bundeslandes Bremen —
(wg. lahmer Rechner) lamentie- I =T daten fuerBuildersFormU

[|'|["[§r C++Builder - meinProj [Genenerung: 35,04 Sekunden]
Datei Bearbeiten Suchen  Anszicht Projekt Statt Komponente  Datenbar

ren sondern sich an die eigene B ml.cop FomULh | n
Nase fassen. IF::urm1: T 7

Eigensck |  #ifndef FormuUH

[ & ctiwar fidefine FormlUH

Unser Projekt, genauer gesagt
das ausfuhrbare Programm
mei nPr o] . exe wird unter
der Kontrolle der IDE gestartet
und prasentiert sich auf dem
Monitor.

Die Basisfunktionalitat eines
Windows-Programms ist vor-
handen.Das Fenster lasst sich
an der Titelleiste anfassen und
verschieben, geht in den Hinter-
grund, wenn -sagen wir- ein Ex-
plorer-Fenster in den Vorder-
grund kommt, laRt sich minimie-
ren und maximieren, in der Gro-
3e andern und schliel3en.
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Die Dateitypen des Builders

Rechts nun alle Dateien in
demDirectory, in dem das
Projekt angelegt wurde.

Die "eigentliche" Projektatei
hat den Namen
mei nPr oj . mak.

Die IDE erzeugt eine Menge
weitere Dateien nach dem
Strickmuster mei nPr oj . *.

Unverzichtbar sind die Da-
teien

& nei nProj . mak
Projektdatei

mei nProj.res
Ressourcen (Bitmaps,
Sound)

mei nProj . cpp
Eintrittspunkt, Funktion
W nMai n()

mei nProj . exe

die ausfuhrbare Anwen-
dung, lasst sich neu er-
stellen.

Die restlichen

mei NProj . * sind nicht
nétig, wnn man sein Pro-
jekt auf Diskette nach
Hause nehmen will.

[

Ausser den
mei NProj . * gibtesin
diesem Fall nur noch die
FormJ. *.

% Explorer - fuerBuilder

Datei Bearbeiten  Ansicht  Extras ¥
3 fuerBuilder j | Elxl & |
Alle Ordne | Inkalt von ‘fuerBuilder’
D= 11| Mame Grale | Tvp
B Forml. ~cp 1KE ~CP Datei
=8 Farml.~df 1KE  ~DF Datei
FormU. ~h TKE ~H Datei
= Farml.cpp 1KE CPPDatei
Farml).dfm 1KE DFM Datei
Formbl.h TKB H Datei
Farmll.aby 28KE  OBJ Datei
meirPro). ~cp 1KE ~CP Datei
meinProl. ~ma ZKE  ~Ma Datei
meinPraj.cpp 1KE CPPDatei
EmeinPro). exe 2M0KE  Arwendung
—_— @ meinPro).ilc 384 KB ILC Doate
@ meinFra).ild B4EE LD Date
El rmenFra).if B3E KB ILF Datei
@ menPraj.ils 2240KE  ILS Drater
@ meinProj.obj 17 KB OBJ Datei
meinProl.res 1KE RES Datei
meinPro).tds 1.732KE  TDS Date
@ meinProj.mak 2KEB  Projektdatel des
Ll_"l_l J L
1 Objekt(e) markiert |ESEI k.B )

Die Bedeutung von For mJ. cpp und For mJ. h istklar, in For mJ. df m sind Position

und Eigenschaften des Formulars und seiner Bedienelemente gespeichert.

Die *. ~* sind Backup-Dateien , die *. 0bj

sind ebenfalls verzichtbar.
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Die ersten Erweiterungen

Bis jetzt haben wir nur ein leeres Formular. Das ist immerhin schon etwas.

Um ein Fenster zu programmieren, das sich "verninftig benimmt", sind "zu Ful3", d.h. bei
Benutzung der nackten Window-API, etwa 500 Zeilen C++-Quellcode nétig, wobei dieses
Zeug sich auch noch ziemlich hasslich liest.

Was macht die IDE hinter unserem Rucken ?

Rechts noch einmal der

Obijektinspektor und ein Caption Forr1 ~|{F#pmill.con FormlLh |
Teil des Formulars. E:HE”T;'EIQEt ig? O
Beim Anlegen des Formu- el | #ifnder Formum h
. Color clBtrFace - d )
lars wurde automatisch CHAD s i #define FormlH
For ml fur den Namen des Curser ciDefault o I
Formulars (Name als Be- Enabled e - #}nclude <vwrlhClasses. hpps
zeichner innerhalb des +Font (TFant) | #inelude <velicontrols.hops
C++Quelltextes) vergeben FomStle | fshomal | [ineinas cvellsracteie. irps
g : Height 200 “f #include <wolh\Forms.hpps
Und nicht nur das; es wur- HelpContext |0 My
de auch gleich eine neuer Hint .| class TForml : public TForm
AT +HarzScrollB ar | [T CantrolS crollE ar) Y
Datentyp, namlich . .
| TE - |con [Leer] - __published: A IDE-verw
C ass or . pu- FewPreview |falze - | private: /F Berutzer-Dek
bl i ¢ TFor mdeklariert. Leit 219 - public: s/ Benutzer—_Dek
tdenu L = fastcall TForml (TC
Da taucht nun etwas Neu- Name Form ]| aske ol (Teomp
es auf, namich Vererbung . ’
cl ass TFor ml:
publ i ¢ TFor mist nam-
lich eine neue Klasse, die |TestFDrm: TTestForm A || Fom.cpp  Fomlh
all das "kann und weiss", Eigenschaften | Ersignisse | e
was cl ass TForm Caption T =— B #1fnc.1ef FormTH
schon kann. ClientHeight | 273 fdefine FormUH
Clientwidth | 427 A
Und cl ass TForm Calar clBtrFace #inolude <wolhClasses.hppr
weiss sich eben als Fen- CHAD e #inzlude <veliControls.hpp
ster innerhalb eines W95- Cursar crDefault #include <veliStdCtrls.hpp
Programms ZU benehmen. Enabled ke #include <wvelh\Forms.hpps
+Font [TFont] ey
Der von der IDE vorge- FarrS tyle FzM arrnal class TTestForm : public T
schlagene Name For mil Height 300 ;
gefallt mir nicht, ich finde EF'PEDME” . — __published: 4/ IDE-ver
t . .
Test For mbesser. Also, +H::r|-lrzSn::rn:|IIBar [T CantralScrallB ar] prlva_lte ' /s Benutzer-De
rin in den Objektinspektor public: // Benutzer-De
o leon [Leer] fastcall TTestForm(T
und die Eigenschaft Nane KeyPreview |false e T
geéndert Left 213 j,;, ________________________
b e
Name TestFom lI extern TTestForm *TestForm
o
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Huups, jetzt hat sich im Objektinspektor und in Quelltext von For mJ. h einiges geandert.

& Auf einmal ist auch die Eigenschaft Capt i on des Formulars verandert, sie lautet jetzt
Test For m genau so wie der Name des Formulars.

& Die Deklaration von cl ass TForni: public TFor m gibt es nicht mehrin
For mJ. h, jetzt heisst diese Klasse cl ass TTest Form public TForm, und
auch extern TFornml *Fornilistzuextern TTest Form *Test For m mu-
tiert.

Anscheinend funktioniert das so:

& Wird im Qbjektinspektor der Namen des Formulars geéndert, so andert sich auch die
Eigenschaft Capt i on. (Das ist der Text in der Titelleiste des Formulars. Capt i on ist
immer so etwas wie ein Etikett, das der Anwender des Programms sieht, nicht zu ver-
wechseln mit den Bezeichnern innerhalb eines C++Quelltext!!)

& Daruberhinaus wird gemafld dem Formularnamen auch der Typenbezeichner der Formu-

larklasse angepasst, und zwar nach dem Strickmuster vorangestelltes groBes T und
dann der Formularname. (Hier soll das T in bester Borland-Tradition wohl daran erin-
nern, dass eine Klasse auch immer ein DatenT yp ist). Die Elternklasse TFor m also
die Tatsache, dass cl ass TTestformvon cl ass TFor m abgeleitet ist, andert
sich natirlich dabei nicht.

Wir werden die Anpassung von Bezeichnern, seien es Objekt-, Methoden- oder Typbe-

zeichner, durch die IDE bei Anderungen im Objektinspektor auch an anderen Beispielen

sehen.

& Zudemextern TTestForm * Test For m ist auch noch einiges zu sagen.
Hier wird ein Zeiger auf ein Objekt vom Datentyp TTest For m deklariert . Das reser-
vierte Wort ext er n sagt allen Modulen im Projekt (vorausgesetzt nattrlich, sie inklu-
dieren For mJ. h), dass eine solche Zeigervariable in einem Modul des Projekts defi-
niert ist.

Wir werden gleich sehen wo.

Aufgabe:

" . : . Z1Neqa | [QAx ZINBdd | [QAL U D 1Xd
Was andgrt S.ICh, wenn im Objektin- NZ PAIM W 104 155, » LU 104 15811 U 13 1XD
spektor die Eigenschaft Nanme des W04l 91ignd :ZINBQD | [GML SSE |2
Formulars zu Wl | ebaut z geandert nzpim wio4l o1 |gnd wWJo431Sal] SSe |2

wird ) zinega | |g\ 1z19(19In€] UO | 1deD Yeydsushbiz aig
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Das ersten Bedienelemente

Bis jetzt haben wir nur ein leeres Formular. Das ist zwar immerhin etwas, aber zu einer
“richtigen" Anwendung gehort mehr.

Wir wollen ein Formular haben, das

& ein Textfeld (Datentyp TEdi t ) enthalt, in das der Benutzer einen Text eingeben kann.

& eine Schalflache (Datentyp TBuUt t 0n) enthalt, das beim Anklicken eine Aktion auslost.
Hier soll die Aktion ein modaler Dialog sein, der den in das Textfeld eingegebenen Text

ausgibt.

Der schoneren Gestaltung wegen wird das Textfeld in eine GroupBox (Datentyp TG oup-

Box) gepackt.

Und nun ans Werk

Mit dem Mauszeigerwird
Werkzeug zur Erzeugung ei-
ner Groupbox angewabhit.

Im Formularfenster wird diese
Box aufgezogen.

Oben links erscheint (Und
das ist hier genau so wie
beim Formular.) als Beschrif-
tung (Eigenschaft Capt i on)
der von der IDE automatisch
vergebene Name (hier

G oupBox1).

In FormU.h hat sich jetzt et-
was getan. Nach dem Zu-
griffsprivileg
__published: gibtes
nun ein Datenfeld

TG oupBox

*@&@ oupBox1.

Der Name gefallt mir nicht.
Ich &ndere ihn im Objektin-
spektor zu Ei ngG pBox.

Was wird sich andern ?

b | (B 5 A e El|on| & | e[S &l E

ler\Formll_h

iU.cpp Formllh I GroupBoxl: TGroupBox
#;nc lude <weolh Forms. hppe Eigenschaften | Ersigrisse
rlass TTestForm : public TForm Calar clBtnFac
CH3D true
| published: /7 IDE-verwaltate Kop | ciDefaul
TGroupBox *GroupBoxl: gragrlilur;nr ;rDhrfg
private: /7 Benutzer-Deklaratione: EEEII::IEE = tane A
public: A Benutzer-Deklarationer “Fort (TFant]
__FTastcall TTestForm(TComponent® Height 43
: HelpContext |10
iy Hint
extern TTestForm *TestForm: Leit 15
| Name m
m] (T P13 beiy

‘xogd ©Hbu 3, xogdno ] 1z18lyars :pays | |qnd  ua1uIH
Je|nwio4 wi Syuij usqo 1Xa] Jap yone Jwos pun uo | 1de) yeyosuabig aig
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Die nachsten Schritte

In di G b ird Standard |Win95| Zusitzlich | Datenzugiff | Datensteusrung | 'win 21| Dislooe
n dieser Groupbox wird nun — —
. . . B - =H| =3 =
mit dem Edit-Werkzeug ein l%l '{l %l A | ol | x| @ |E‘I'3|[J E
Textfeld aufgezogen.
Der automatisch vergebene MI
Name (Edi t 1) dieses , TestForm i [=] £3
Textfelds wird abgeandert. e SRS —~
Hier dein Text :
Die Beschriftung (Eigenschaft { ~':
Capt i on) der GroupBox :
wird ebenfalls abgedndert. fTestFom =101
. Hier dein Text :
Nach der Umbenennung von | : 1EingabEEdit - ]

. . . . u
Edit1l in Ei ngabeEdit [: . .
taucht dieser Name nun als S T—"—
voreingestellter Inhaltdes [ 100 E_ : " E_t_Ed_t ] SEEER R AR,
Textfeldes auf. | il
Das ist nun -im Gegensatz [ +:::5:i ¢t Eigenshaften | Erignise | SERRRREE R
zum Formular und der Group- [ : ;0 | Name Al::::::::::::::::::
box- nicht die Eigenschaft = ittt T co— . L
Capt | on, sondern hier die B C:A\ldaten\fuerBuilder\Forml. T e
Eigenschaft Text . Farml.cop  FormUh | [EngabeEdic TEdt =]
Beim Start des Programms #include <ve[HESIE Eigenschaiten | Ereignisse |
soll das Textfeld leer sein, 4 i I e o ]

.. . . . clas=s estE. - -
und so andere ich im Objek- { - ‘ ReadOnly | false
inspektor d|§ Eigenschaft Text . publishea: = & howHint falze
zum Leerstring ab. TGroupBer - i iaEgrder I

. . . ] abstop brue
Diese Eigenschaft Text ist, _ delt EREERREER 0
. . rivace.
genau so wie Capt | on, vom ﬁuhliﬂ_ coriiiii ] Tes J
Datentyp Ansi St ri ng, das fagteeiiiiioool b1oR 7 hd

ist eine Borlandspezifische
komfortable Stringklasse. Da-

zu gleich mehr. 15-Eingabe... dock_manager. it iy TestForm

Nun fehlt nur noch Schaltfla-  [g : - [ Hier dein Test
che (Datentyp TBut t on), de- IDrueclechBtn. TButtan = |7|
ren Name und Capti on i Eigenschaften | Ereignisse |
ebenfalls abgeandert werden. Cancel falze | "
- Caption Driick Mick © 1o iiiiiiiiicom Driickbichl

Dazu wird aus der Werk- Cursor cDefaull T e —
zeugleiste das Button-Werk- [ | Default falze i bliched
zeug gewahlt und der Knopf DragCursar | ciDrag —punished: /¢ IDE-verwalt

. . TeroupBox *EingGrpBox:
wird im Formular aufgezogen. [| | Draghods | dmkd anual _ . .

4 Enabled e TEdit *EingabeEdit:

Die GroRe des Formulars wird +Fart (TFart] THutton *LrueckMichBtn:

ebenfalls angepasst.
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Wir haben nun eine Anwen-
dung, erkennbar daran, dass
im Formular keine Raster-
punkte sichtbar sind, und
dass nun Text in das Textfel- |nisse |

de eingegeben werden kann. E
-k Mick Diriick Mich I |

I& TestForm -

Hier dein Text
|7|W|:|Ilen mal geher, ob beim Knopfdruck was pazsiert 1

Sogar die Schaltflache funk- [
tioniert , aber nur insoweit, g
was in die Klasse eingebaute
Funktionalitat der Klasse

TBut t on angeht. Das be- ...
schréankt sich darauf, dass der
Knopf beim Dricken sein ﬁ _
Aussehen wechselt, so wie Hier dein Text
ein Knopf im richtigen Leben. " |7|Wn:-llen ral zehen, ob beim Knopfduck was passiert 1]

__published: S IDE-verwaltete Komponenten
TeroupBox *EingGrpBox:
TEdit *EingabeEdit:
TEButton *DrueckMichBtn;

Wir hauchen ihm jetzt weite-
res Leben ein.

k Mick . Dilick Mich !
Dazu beenden wir unsere tfault
*_exe durch alt - F4 oder |
wie auch immer und wechseln
zur IDE.

Ein Doppelklick auf die Bin: TButton__ |

Schaltflache produziert einige fen Ereignisse | Forml.cpp | Fomh |

Action. DrueckMick iy

Der Texteditor brinat die Datei op : rvoid fastcall TTestForm: :DrueckMichh
er Texteditor bringt die Datei | ; ;

For mJ. cpp in den Vorder- |4 .

grund, es ist automatisch eine }

leere Methode VvOI d S

__fastcall TTest- f

Form : DrueckM chBt nCl i ck( TObj ect *Sender) generiert worden. die natir-
lich in For mJ. h deklariert ist.

Im Objektinspektor wird das Reiterfeld Ereignisse aktiviert und bei dem Ereignis OnCl | ck
taucht genau die eben generierte Methode Dr ueckM chBt nCl i ck() auf

Aufgabe: Was andert sich, wenn der Name des Formulars von Test For mzu
Mei nFor nul ar und der Name der Schaltflaiche von Dr ueckM chBt n zu
Mei nBut t on geandert wird ?

“()¥o 1 puoiing

UGN @ tJde nuJoqu gl Nz pam ()30 1 puiIgyd AMona g wio4131sal] apoylausubieug 8 1q
ddo i Jo4

1I91eg J9p u 1l Joieiadoadods wap JOA JBuyd I9zaquasse [y Jap Yo IS 1lIapue wapiassne
‘Je [nuJoHu IgNL Jauyd 19zaquasse [y usanau uap uoMaq 10 13N i1isuoy Jag

Je |nu Jo4U 1gN «  Je [u JoH4U IgNL U 13 1Xd NZW 104 1S9] » W 104 1S3] ] U 43 1X3 pJIM Y M Jo4 ul
wio4] 21 |gnd :Je |nuJoH4u IgNl SSe |onzplMmwiod] 21 |gnd wio}1sal] Sse |D

Je |[nu 104U 1gN NZ pJIM sejnwlo- sap uo 11de)
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Programmierung C++Builder

Bevor wir dem Knopf Leben einhauchen, sollen zuerst die Dateien For mJ. cpp und
For mJ. h im Einzelnen durchgesprochen werden

Zuerst For mJ. h

Sie ist "eingerahmt" durch den
Ublichen

#i f ndef xyz

#define xyz

#endi f

-Mechanismus.

Dann gibt es einige #i ncl u-
de auf die Builder-Header-
Dateien.

Dann folgt der Klassenproto-
typ, benannt nach der Eigen-
schaft Name des Formulars,
und zwar nach dem Strickmu-

ster

class Txyz:
public TForm

{

b

Il
#i f ndef For mUH

#def i ne For mUH

#i ncl ude <vcl\Controls. hpp>

#i ncl ude <vcl\StdCtrls. hpp>

#i ncl ude <vcl\ Forns. hpp>

cl ass TTest Form : public TForm

{
__publ i shed:
/'l | DE-verwal t et e Konponent en
TG oupBox *Ei ngG pBox;
TEdit *Ei ngabeEdit;
TButt on *DrueckM chBt n;
void _fastcall DrueckM chBtnCick
(TCbj ect *Sender);
private:
/' Benut zer - Dekl ar ati onen
public:
/'l Benut zer - Dekl ar ati onen
__fastcall

#endi f

TAI98.2 01

TTest For m TConponent * Owner) ;

Das Borland-eigene reservierte Zugriffsprivileg __publ i shed sagt erstens aus, dass die-
se Zeigervariablen fir alle Benutzer dieser Klasse publ i ¢ sind und zweitens, dass sie von
der IDE verwaltet werden, d.h. Namensanderungen im Objektinspektor wirken sich hier aus.
Dazu gehort auch die Ereignisbehandlungsmethode Dr ueckM chBt nd i ck() .

Die letzte Methodendefinition ist der Konstruktor.
Dazu gleich mehr

Alle von der IDE generierten Klassenmethoden tragen den Modifizierer __ fast cal | .

Das ist eine Borland-Spezialitat und bewirkt, dass in Abweichung von der gangigen
C++Praxis die Aufrufparameter nicht auf dem Stack, sondern in Prozessorregistern tiberge-
ben werden, was die Programme nattrlich schneller ablaufen lafit.

SchlieRlich folgt noch die Deklaration extern TTest Form *Test For m um allen
Benutzern dieser Formularklasse, vorausgesetzt sie inkludieren For niJ. h, mitzuteilen,
dass in einem Modul diese Zeigervariable definiert ist. Wir sehen gleich, wo.
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Zu For mJ. cpp: [ ] m e e e e e s

#i ncl ude <vcl\vcl. h>

Hier wird ein Builder-spezifi- #pragma hdr st op

scher Header inkludiert.

#pragma hdr st op wird #i ncl ude " For nJ. h"

; [ = e e e
wohl bewirken, dass auch oh- #pragma resource "*.df nt

ne das #i f ndef - #defi - |TTest Form * Test Form
ne- #endi f -Ritual das L R

mehrfache Inkludieren verhin- | ==~ --=-~-==="-"--"==-""-"=""""""“-"""*~
dert wird. _ fastcall TTestForm:TTestForm

(TConponent * Oaner): TFor nm Oaner)
/*

mit den #pr agma konnen Einstel-
lungen der IDE gesteuert werden, |/ /=== ==== " ““-c oo
das ist allerdings herstellerspezi- void _ fastcall TTestForm:

fisch. Auf der Lieblingsplattform des DrueckM chBtnC i ck (TCbject *Sender)
Autors lautet das vergleichbare Teil {
#pragma once. }

*/ R e

Dann wird For mJ. h inkludiert.

Als nachstes wird TTest For m * Test For m definiert . Das bedeutet, die Zeigervariable
auf das Formular befindet sich in diesem Modul, also nach der Kompilierung in
For mJ. obj .

Der Konstruktor ist noch (fast) leer.

Was Aussieht wie das Initialisieren eines Datenfeldes (hach dem Doppelpunkt und vor dem
Methodenrumpf) ist hier der Aufruf des Konstruktors der Elternklasse TFor m

In der Implementation der Klasse cl ass TAppl i cati on, deren Quelltext uns nicht oh-
ne weiteres zuganglich ist, wird wohl eine Anweisung lauten

Test Form = new TTestforn(this);

wobei der Parameter TObj ect *Sender der Zeiger auf das Objekt Appl i cat i on ist,
dem Konstruktor der Elternklasse durchgereicht

Somit "weild " unser Formular, wer sein "Herr und Meister" ist.

/* Das sind erstmal Vermutungen, die Dokumentation erweist sich dabei als recht zugknopft. */

Die Methode Dr ueckM chBt nCl i ck( TObj ect * Sender) ist bis jetzt noch leer.
Hier gibt es als Parameter ein Zeiger auf das Objekt, das diese Methode aufgerufen hat, al-
so ein Zeiger auf den Knopf. Das ist praktisch, wenn man die gleiche Ereignismethode auf
viele knopfe legen will, so kann innerhalb der Methode entschieden werden, wer das Ereig-
nis ausgeldst hat.

Wir haben aber nur eine Knopf, der dieses Ereignis ausldst, und so werden wir diesen Para-
meter nicht verwerten.
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Was soll nun unser Knopf auslosen ?

Wir wollten ein Formular haben, das
& ein Textfeld (Datentyp TEdi t) enthalt, in das der Benutzer einen Text eingeben kann.

& eine Schalflache (Datentyp TBut t on) enthalt, das beim Anklicken eine Aktion auslost.
Hier soll die Aktion ein modaler Dialog sein, der den in das Textfeld eingegebenen Text
ausgibt.

Textfeld und Schaltflache haben wir schon, nun miissen wir "nur” noch
DrueckM chBt nCl i ck( TObj ect *Sender) ausprogrammieren.

Nur wenn im Textfeld etwas steht, soll etwas passieren. Das "riech"t nach einem

1t (xyz)
} Cibisktinspektor .2 Borland C++Builder Hilfe
Datei Bearbeiten Lesezeichen Opti ?

Wir miissen unser Textfeld [EingabeE i TEdi — Enl _ESEZE":l — innen — |

. Inkalt Index | Zuriick | Ducken Lt
daraufhin untersuchen, ob es | Eigenschaften | Ereignisse | E - = £ ! < 3
. . N -
einen Leerstrlng enthalt. Hier OEMCorvert | fals —
ist nun der Einsatz der kon- ParentColor | false TControl::Text
textsensitiven Hilfe angesagt. ParentCH3D | tue Tcantral Siehe auch Beispiel
Im Objektinspektor wird die Parentfont e Die Eigenschaft Text enthalt einen String, dd
Eigenschaft Text aktiviert ParentShowHinl true mit dern Steuerelernent verbunden ist.

FazswordChar | #10

und mit <st r g><F1> die __ property System::Ansiftring

’ ) Fopuphdenu .
aktive Hilfe aufgerufen. Freadnly False Text;
. . . ShowHint fal i
Es wird ein Hilfefenster zu TEEE’[ d'; Da &2 Eﬁs;.hm'hg."g haft ki 5
TControl - - Text aufge- TatSton o it dieger |gensc aft kidnnen Sie
= den Text eines Steuerelerments abrufen.
baut. Tag 0

Hier lernen wir, dass Text vom FEEEEEE I EICrEED
Datentyp AnSi Stri ngist. |

> Borland C++Builder Hilfe

L . . - — - Bearbeiten Lesezeichen Optionen 2
Die (in Farbe griin) unterstri- | EingabeEdit TEdit -
. . : Irhalt Indesx | Zuriick I D[uckenl 44 | =
chenen Begriffe sind soge- Eigenzchaften | Ersigrisse | —
; ; ; ucher
ngnnt(_e Links im !.-Illfesystem. OEMCorvert |fale —
Ein Klick darauf 6ffnet den ParentColor  |false AnsiString
nachsten Hilfetext. ParentCH3D | bue Methoden Beizpiel
ir k6 | ParentFant true C++Builder implementiert den Typ AnsiString
Wir pnnen an dgnn ent ang ParentShowHinl true als Klasse,
der Links weiterklicken oder PasswordChar |#0
aber wie in einem WebBrow- Popupkdenu Header
ser mit den Knopfen navigie- || Feadnly " Jfslse velfdstring.h
ShowHint falze
ren. .
T abirder I Beschreibung
TabStop true C++Builder implementiert den Typ Ansistring
T=n (Nl ale lacoco Do Frnbtinnewoico won MAnci St
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Spannend sind nun die Me-

thoden der Klasse. Wir lassen ([g; .Methoden VO AnsiStri

i k | Druck £
Servieren. Ei|l AnsiString Alphabetizch | L enl - I -

In AnsiString ﬂ
~AnsiString

AnsiCompare
AnsiCamparelC

eichen Oplionen 7

Anscheinend gibt es (minde-
stens) einen Konstruktor.

Aufgabe
Woran erkennt man das ?

=1

ntiert den Typ Ansistrin

AnsilastChar
"uap 19Y9s 48 1un - _

(Inyeub s Jep) 81s 1|l 1aue red AnsiPos
@yt utl ysis 8ip ‘ules usl AnsiString

-0 PN J11SUSOY 3ayd | [pad IYds 1a un
S@ uauuQy bu ipeo |J1aA0 uaban ByteType

‘Bu 1118 c_str ntiert den Typ AnsiStrin

-ISUY Yo | eu ‘assepl alIp CurrToStr tionsweise von Ansistr

@ m os neuab 1ssi1ay |18l seq CurToStF n String-Typ won Delgphi

Dieser Konstruktor gleich noch eine wesentliche Rolle spielen.

Nur wenn das Textfeld keinen Leerstring enthalt, soll das Mitteilungsfenster gezeigt werden.
Zur Erinnerung ein Auszug aus For mJ. h

Il .

TEdit *Ei ngabeEdit;

/1. .

Alle Komponenten eines Formulars liegen als Zeigervariablen auf eben solche Objekt vom
Typ TEdi t oder TBut t on vor.

Um an die Eigenschaften oder Methoden heranzukommen, missen wir mit Hilfe des - >
Operators dereferenzieren , also den "Karton aufmachen" auf den der Zeiger zeigt.

Das ware hier Ei ngabeEdi t - >. Nach dem - > Operator kénnen wir uns das Klassenele-
ment wiinschen, hier die Eigenschaft Text .
Nun ist diese Eigenschaft vom Datentyp Ansi St ri ng, und der kann eine ganze Menge.

So gibt es da eine Operatormethode bool operator ! =(), die einen Stringvergleich
durchfiihrt. Wir missen also nicht st r cnp() ausstri ng. h bemihen.

Deshalb lautet unser i f -Konstrukt

I f (EingabeEdit->Text I="")
{

/'l Modal en Di al og zei gen
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Was C++ "hinter unserem RuUcken macht.

Dieses "unschuldige" Ei ngabeEdi t - >Text ! = ""liefert einen Wahrheitswert, und
zwar t r ue, wenn in dem Eingebefeld ein Text steht.

Hier lauft eine ganze Menge ab. Wenn C++ ein menschlicher Interpreter wére, wirde er gri-
beln:

Hmm.. Hmm.. ein Vergleich (! =). Na was haben wir denn links und was rechts.

Guck mal da, links gibt es Ansi St ri ng, der hat

bool operator != (const Ansi String &as) imProgramm. Dieser Opera-
tor erwartet aber rechts irgendwas in Richtung Ansi St ri ng.

Rechts steht aber char * als Datentyp. Das ist aber bléd, gucken wir mal in unserm
Werkzeugkasten nach, ob wir da was machen kénnen.

Ah ja, da seh'ich, Ansi St ri ng hat einen Konstruktor, wie gemacht dafiir.

Den benutze ich, um aus dem ordinaren C-Leerstring einen transienten Ansi Stri ng
(ein Schmierzettelobjekt) zu erzeugen, den ich dann dem Vergleichsoperator als zweiten
Parameter Ubergeben kann.

Jede Builder-Anwendung hat eine globale Variable TAppl i cati on *Appli cati on,
deren Methoden und Eigenschaften (soweit publ i ¢) von allen Modulen genutzt werden
kénnen. Auch hier sei die aktive Hilfe empfohlen.

TAppl i cat i on hat eine Methode

int _ fastcall MessageBox(char *Text, char *Caption, unsigned
short Fl ags).

Der Ruckgabewert ist eine Nummer fur den Knopf, der gedrtickt wurde. Wie in C ublich,
muss dieser Rickgabewert nicht verwendet werden, hier verzichten wir ebenfalls darauf.

char *Text istder c-String, der im Fenster erscheint, char * Capti on der Titel in
der Kopfzeile des Fensters und unsi gned Short Fl ags ein Wert, der dariiber ent-
scheidet, wieviel Kndpfe mit welcher Beschriftung erscheinen. So sorgt die vordefinierte
Konstante MB_ OKCANCEL, dass es zwei Knopfe gibt, einer zur Bestatigung und einer zum
Abbrechen.

Hier soll es nur einen Knopf geben, und zwar einen, den der Benutzer quittieren muss, da-
mit es weitergeht.

Dann muss als 3. Parameter MB_ (K tbergeben werden.
Der 2. Parameter ist auch einfach, das ist ein stinknormaler c-String, d.h. StringLiteral .

Nun mussen wir noch die Eigenschaft Text unseres Textfelds in einen c-String verwan-
deln. Die aktive Hilfe zeigt eine Methode char *c_str (), die das anscheinend kann.

Bock 99-09-30 Dat_6GB:Fur TAL:TAI-Progr-f:Script95:TAI98.2:build.rt3 Seite 16



Script Programmierung C++Builder TAI98.2 01

Nun "haben wir fertig"

void fastcall TTestForm:DrueckM chBtndick
(TObj ect *Sender)

{
i f (EingabeEdit->Text I="")
Appl i cati on- >MessageBox(
Ei ngabeEdi t->Text.c_str(),
“"Du hast eingegeben:", MB OK);
}
L - | X
IETestFurm = |0 ay zur
Hier dein T ext
|7|I3t C++ nur ein Makroagzerbler mit vnrges%alteter Textverarbeitung 7
I die gle
1
r | Diriick Mick ! I
i Du hast eingegeben:
Izt C++ nur en M akroassembler mit vargeschalteter Testverarbeitung 7
101

Wir merken uns:
& Ohne die aktive Hilfe geht nix.

& Esist ein bisschen Fantasie nétig, um aus den Eigenschaften, die im Objektinspektor
bzw. aus den Methoden, die in der Hilfe aufgefiihrt werden, auf den Verwendungs-
zweck zu schliel3en.

Aber das wird mit etwas Ubung schnell besser.

& Alle Komponenten eines Formular liegen als TXyz * abc vor. Dabei ist abc der
im Objektinspektor vergebene Komponentenname.
Konsequenz daraus ist: Auf Eigenschaften bzw. Methoden bcd wird mit
abc- >bcd zugegriffen.

& Alle von Borland gewahlten Bezeichner fangen (bis auf
TAnsi String:: c_str()) mit Grossbuchstaben an und es sind nach dem Mu-

ster ErsterWortteil Zwei terWortteil Grossbuchstaben eingestreut.
/* bei ndaherem Hinsehen ist das aber auch nicht ohne Witz */
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Not i zen
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