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Seznameni s C++ Builderem

Po spusténi C++ Builderu jsou na obrazovce zobrazena tato okna: okno Builderu (je umisténo u horniho
okraje obrazovky), okno Inspektora objektti (je v levé Casti obrazovky), okno navrhového formuléie a okno
Editoru kédu formulate (posledni z téchto oken je piekryto predposlednim). Okno Inspektora objektli ma dvé
stranky: stranku Properties (vlastnosti) a stranku Events (udalosti). Nejprve se budeme zabyvat strankou
vlastnosti. Jsou zde uvedeny razné vlastnosti formuléaie. Mezi diilezité vlastnosti formulafre patii vlastnosti
Height (vyska) a Width (Sifka). Zménte pomoci mysi rozméry okna formuladfe na obrazovce a sledujte, jak
se tyto zmeény projevuji na odpovidajicich vlastnostech v okné Inspektora objektli. Lze to provést i obracené.
Kdyz zménime nékterou z téchto vlastnosti v Inspektoru objektli, zméni se i rozmér formuléfe na obrazovce.

Dalsi dulezité vlastnosti uréuji pozici formulafe na obrazovce. Jsou to vlastnosti Left (vzdalenost od levého
okraje obrazovky) a Top (vzdalenost od horniho okraje obrazovky). Pfesvédcte se, ze to funguje stejnym
zptisobem jako v bod¢ 1.

Vlastnost Caption (nazev okna) urcuje text zobrazeny v hornim fadku formulafe (okna). Zméite tento nazev
na ,,Normalni okno®.

Vlastnost Color (barva formulaie) se ur¢uje pomoci symbolickych konstant. Zjistéte, jakd jména maji tyto
konstanty.

padné na jiné objekty umisténé na formulafi. Hodnota této vlastnosti musi byt identifikator. Tzn. nelze zde
napt. pouzivat mezery, pismena s diakritikou. Hodnotu této vlastnosti vytvaii Builder, ale mtizeme ji zménit.
Vytvorenou aplikaci mtizeme kdykoliv spustit a prohlédnout si tak vysledky své prace. Provedeme to volbou
Run | Run. Po provedeni ptekladu (trva to n¢kolik sekund) se na obrazovce zobrazi nas formulaf jako okno
(zatim prazdné), se kterym mizeme béznym zptisobem manipulovat (pfesouvat, ménit jeho velikost apod.).
Uzavienim okna se opét dostaneme do vyvojového prostiedi Builderu.

Na formulai mizeme vkladat riizné komponenty. Pouzivame k tomu Paletu komponent, kterd je umisténa
v pravé dolni ¢asti okna Builderu (ma nékolik stranek: Standard, Additional, atd.). Paleta komponent je
tvorena fadou tlacitek, ukdzanim mysi na tlacitko zobrazime nazev tlacitka. Naleznéte tlacitko s ndzvem
Button (je na strance Standard).

Komponentu na formulat vlozime tak, Ze kliknutim vybereme komponentu na Palet¢ komponent a dalSim
kliknutim ji umistime na pozadované misto formulafe. Vlozte na formulat komponentu Button (tlacitko).
Jestlize vlozena komponenta je vybrana (je obklopena zadchytnymi Ctverecky), pak mizeme ménit jeji veli-
kost a umisténi a to stejnym zpisobem, jako jsme to ménili u formulare. Vlastnosti Top a Left se nyni vzta-
huji k formulafi. Vlastnost Caption komponenty tlacitka urcuje text zobrazeny na tlacitku. U naSeho tlacitka
zmeéite tento text na ,,Zeleny*.

Dale zapiSeme piikazy, které se maji provést pii stisknuti tlacitka. Dvojitym kliknutim na tlacitku vytvotime
kostru obsluhy udalosti stisknuti tlacitka (jedna se o funkci, pficemz Builder vytvoii jeji hlavicku a slozené
zavorky pro zapis téla funkce) a tato (zatim prazdnd) funkce je zobrazena v Editoru kodu s kurzorem umis-
ténym mezi { }. Do tohoto mista budeme zapisovat ptikazy, které se maji provést pii stisknuti tlacitka.
V naSem ptipadé sem zapiseme piikazy:

Color = clGreen;

Caption = "Zelené okno";

Prvni ptikaz zméni barvu formulafe na zelenou a druhy zméni nazev formulédfe (zménime vlastnosti Color a
Caption formulaie). Kdyz nyni aplikaci pielozime a spustime, pak po stisknuti naSeho tlacitka tyto akce
prob&hnou.

Vlastnosti objektl tedy mliizeme ménit pomoci Inspektora objektl (pfi navrhu), nebo ptikazy jazyka C++ (za
béhu aplikace). Jestlize v programu zapiSeme néktery piikaz chybné je signalizovana chyba. Udé¢lejte
v zapsanych ptikazech néjakou chybu (napf. vynechejte néktery stfednik nebo zkomolte néktery identifi-
kator) a pokuste se aplikaci znovu spustit. Podivejte se na zpiisob signalizace chyby. Chybu opét odstraiite.
Pridejte na formular dalsi tlacitka, napf. tlacitka ,,éerven}'/“, »Modry* atd. a zajistéte, aby pii stisknuti
z téchto tladitek se odpovidajicim zplisobem zmeénila barva a nazev formulare. Program vyzkousejte.

.Na formuléf pfidame jesté tlacitko, kterym budeme moci formuléf uzaviit (ukonéit beh programu). Toto

tlacitko nazveme napft. ,,Konec* a obsluha stisku tohoto tlacitka bude tvofena prikazem:

Close() ;

V okn¢ Editoru kédu si mizeme prohlednout vytvofeny program (pfesnéji feCeno programovou jednotku
formulare). Kazdy formuldf mé svoji programovou jednotku. V tomto zdrojovém souboru jsou uvedeny
nami vytvotfené obsluhy udalosti pro oSetieni stisknuti naSich tladitek. Jestlize programovou jednotku
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formulare ulozime do souboru, pak Builder vyzaduje pouziti ptipony CPP. Kazdy formulaf m& mimo své
programové jednotky dalsi soubor, obsahujici popis vzhledu formulate (vlastnosti formulafe a objektl
umisténych na formulaii). Tento soubor ma piiponu DFM, jedna se o binarni soubor, ktery si béznym
zplsobem nemtizeme prohlédnout (neni to ani potieba, nebot’ vzhled formulare vidime). Jméno tohoto
souboru je stejné jako jméno programové jednotky formulafe (l1isi se pouze pfiponou). Implicitni jméno
soubortl prvniho formulafe je Unitl (toto jméno mizeme pii ukladani soubori zménit). Existuje jesté
hlavickovy soubor formulafe. Jeho implicitni jméno je Unitl.H.

Projekt obsahuje mimo souboru programové jednotky formuléte, hlavickového souboru formulafe a souboru
formulare (téchto soubord muze byt i vice, sklada-li se projekt z vice formulari) i soubory projektu. Kazdy
projekt ma jeden projektovy soubor, ktery je vytvaren a udrzovan Builderem a my bychom jej neméli meénit.
Tento soubor ma piiponu CPP. Implicitni jméno je Projectl. Je vhodné kazdy projekt ukladat do
samostatného adresdre. Soubory projektu a formulafe ulozime piikazem File | Save All. Po zadani piikazu
se nas Builder ptd na jména programovych jednotek a jméno projektového souboru. Vytvoieny projekt
ulozte do adresafe C:\TEMP\PR1 (pro soubory pouzijte implicitni jména). Po uloZeni projektu jej znovu
pfelozte a vyzkousejte. Podivejte se také do adresaie C:\TEMP\PR1 jaké obsahuje soubory. Je zde také
soubor s ptiponou EXE. Tento soubor obsahuje nas pielozeny projekt. Mlzeme jej spustit piimo ve
Windows (neni nutno jej spoustét z prostiedi Builderu).

16. Dale zacneme vytvaret novy projekt. K otevieni nového projektu pouzijeme piikaz File | New Application.

17.

18.

19.

Tim vytvofime prazdnou aplikaci (jako pfi spusténi Builderu). Do stfedu formuléfe vlozime komponentu
Edit. KdyZz nyni spustime nasi aplikaci mtizeme do této komponenty zapisovat libovolny text. Pivodni text
zobrazeny v této komponenté byl ,,Editl“, je to hodnota vlastnosti Text editacniho ovladace. Zrusime
hodnotu této vlastnosti a v ovladaci nebude nic zobrazeno.

V nasi aplikaci budeme zjistovat pocet znakli zapsaného textu. Potfebujeme tedy vypisovat vysledek.
K vypisu pouzijeme komponentu Label. Umistime tuto komponentu na formuléf pod edita¢ni komponentu.
Implicitni text je ,,Labell“, je to hodnota vlastnosti Caption. Zrusime tento text (po zruSeni textu kom-
ponenta Label nebude vidét). Nazev formulare zménime na ,,Zjistovani délky textu®.

Na formular pridame jesté tlacitko, jehoz stisknuti spusti proces zjisténi délky zapsaného textu. Tlacitko
nazveme ,,Zjisti“. Dale musime vytvofit obsluhu udalosti stisknuti tlacitka. V této obsluze zjistime délku
textu metodou Length, kterou aplikujeme na instanci vlastnosti Text editatniho ovladace Editl). Tim
ziskame ¢iselnou hodnotu (Ciselnou hodnotu nelze pfimo zobrazit; hodnota vlastnosti Caption je typu
AnsiString; je to tfida), kterou musime pievést na fetézec znakd konstruktorem AnsiString. Aby se
vysledek zobrazil, je tfeba vytvofeny fetézec prifadit do vlastnosti Caption komponenty Labell. Obsluha
bude tedy tvotena piikazem:

Labell->Caption = "Poclet znakd = " + AnsiString(Editl->Text.Length());
Jestlize pracujeme s vlastnosti néjaké komponenty, pak zapisujeme jméno komponenty, -> a jméno vlast-
nosti, kdyz pracujeme s vlastnosti samotné¢ho formulaie, pak zapisujeme pouze jméno vlastnosti (i v tomto
piipadé bychom mohli pouzit jméno formulare, napt. Form1->Color).

Aplikaci mizeme vyzkouset. Bylo by asi vyhodné, aby pii stisknuti klavesy Enter vypocet délky probéhl
automaticky, abychom nemuseli ,,mackat” tlacitko. Zde vyuzijeme to, Ze formulaf miize obsahovat jedno
implicitni tlacitko, které se stiskne pii stisku klavesy Enter. Implicitni tlacitko vytvofime nastavenim vlast-
nosti tlacitka Default na True (zménu hodnoty False na True a naopak v Inspektoru objektti dosahneme
dvojitym kliknutim na hodnot¢). Proved’te toto vylepSeni nasi aplikace.

20.Nyni se pokusime tuto aplikaci zménit a to tak, Ze zobrazena informace o délce textu bude pii zapisovani
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textu stale aktualizovana. V nasi aplikaci tedy zruSime tlacitko (a obsluhu jejiho stisku) a vyuzijeme to, ze pfi
zapisu kazdého znaku (zméné textu v editacnim ovladaci) vznikd udalost OnChange. Tato udalost je
implicitni udalosti editatniho ovladace a kostru jeji obsluhy mizeme vytvofit dvojitym kliknutim na
editaénim ovladaci. Obsluha této udalosti bude tvotfena stejnym piikazem jako v ptedchozi verzi byla ob-
sluha stisku tlacitka. Aplikaci spustime a vidime, ze pii zapisu textu do edita¢niho ovladace, se hodnota
délky textu stadle méni. Zajistéte jeste, aby tato informace byla zobrazena i pfed zahajenim zapisu.

Zacneme opét s novou aplikaci. Na formulai umistime editacni ovlada¢, komponentu ListBox (okno se-
znamu fetézcl) a dvé tladitka. Formulaf nazveme ,,Demonstrace seznamu®, edita¢ni ovlada¢ vyprazdnime
a tlacitka popiSeme ,,&Pfidat” a ,,& Vyprazdnit“ (znaky & pouzivame v popisu tlacitek pro oznaceni zkraco-
vacich klaves). Tlacitko ,,Pfidat™ nastavime jako implicitni. Pti stisku tlacitka ,,Pfidat™ vezmeme text zapsany
v editacnim ovladacdi a pfidame jej do seznamu fetézcl. Vytvofime tedy obsluhu stisknuti tohoto tlacitka
s ptikazem:

ListBoxl->Items—->Add (Editl->Text) ;



22.

23.

24.

Zde jsme pouzili metodu Add pfidavajici parametr do vlastnosti Items (seznam fetézci) komponenty
ListBox1. Obdobn¢ vytvoifime obsluhu stisknuti druhého tlacitka (pouzijeme zde metodu Clear vlastnosti
Items; je bez parametri).

Kdyz nasi aplikaci vyzkousime, zjistime nékolik nedostatkli. Bylo by vhodné, aby po pfidani textu do se-
znamu byl text v editatnim ovladaéi zrusen. Dale by bylo vhodné, aby po vloZeni textu do editacniho
ovladace jsme mohli ihned zacit psat do editacniho ovladace dalsi text. Do obsluhy udalosti stisknuti tlacitka
,»Pridat” vlozime piikazy:

Editl->Text = "";

Editl->SetFocus() ;

Nyni jiz nase aplikace pracuje uspokojivé. Mizeme ale pfijit s poZzadavkem, aby seznam fetézcl byl uspora-
dan abecedné. Tento problém mizeme vyiesit pomoci vlastnosti Sorted seznamu fetézct. Pokuste se provést
tuto zménu.

Kdyz se podivame na né&kterou obsluhu udalosti (napf. obsluhu udalosti stisku tlacitka ,,Pfidat™), pak zjis-
time, ze jméno obsluhy je tvoieno jménem formulafe, dvémi dvojteCkami a jménem tvofenym z ndzvu
komponenty a nazvu udalosti (napf. Form1::Button1Click). Zatim jsme pouzivali pfevazné obsluhy stisknuti
tlacitka. Udalosti je ale mnohem vice. Jestlize chceme vytvotit obsluhu pro n¢jakou udalost (stisknuti tlacitka
je implicitni udalosti tlacitka a obsluhu implicitni udalosti vytvofime dvojitym kliknutim na komponent¢)
provedeme to dvojitym kliknutim na udalosti v Inspektoru objektli. Za¢neme vytvaiet novou aplikaci, kde do
sttedu formulafe vlozime tlacitko a vytvofime obsluhu udélosti OnResize formulafe tak, aby pii zméné
rozmért formulae mysi, bylo tla¢itko vzdy uprostfed. Rozméry vnitini oblasti formulafe urcuji vlastnosti
ClientWidth a ClientHeight. Vytvorite tuto aplikaci sami.

2. Procvicovani C++

1.

Vytvotime aplikaci, kterd bude pievadét sekundy na minuty a sekundy. Na formulai umistime editacni
komponentu (vyprazdnime jeji obsah), nad ni umistime komponentu Label s textem ,,Zadej pocet sekund:*,
vedle editatni komponenty pifidame tlacitko ,,Vypoéti“ a pod editaéni komponentu vlozime dalsi
komponentu Label, ve které budeme zobrazovat vysledek (tuto komponentu vyprazdnime). Ptifazovaci
piikazy v jazyku C++ pouzivame béznym zplsobem. Musime dbat na kompatibilitu ptitazované hodnoty
s typem, do kterého pfifazujeme. Pro pfevod fetézce na celé Cislo pouzivame metodu Tolnt a pro opaény
pfevod konstruktor AnsiString (vlastnosti Text a Caption jsou typu AnsiString). Obsluhu stisku naSeho
tlacitka bude tvofit ptikaz:
Label2->Caption = "Vysledek: " + AnsiString(Editl->Text.ToInt() / 60)

+ ":" 4+ AnsiString (Editl->Text.ToInt () % 60);
V naSem programu neni oSetfeno piipadné zaddni neciselné hodnoty (je pouze generovana vyjimka popisu-
jici chybu).
Upravte pfedchozi program tak, aby se pocet sekund rozlozil na pocet hodin, minut a sekund. Pokud budete
potfebovat pomocnou proménnou na ulozeni mezivysledku, mtzete deklarovat lokalni proménnou v obsluze
obvyklym zptsobem.
Vytvoite program, ktery bude provadét vypocet obvodu a obsahu kruznice o zadaném poloméru (kazdy vy-
sledek ulozte do jiné komponenty Label). Pro ulozeni realnych ¢isel pouzivame typy float, double nebo
long double (zakladni z téchto typi je typ double). Pro pievod fetézce na typ double pouzivime metodu
ToDouble a pro opacny prevod opét konstruktor AnsiString.
V nésledujicim programu (za¢neme novou aplikaci) budeme nazev okna urcovat v zavislosti na zadané
hodnoté (pro hodnoty vési nez 100 bude nazev ,,Velké Cislo®, jinak ,,Malé ¢islo*). Na formulaf vlozZime edi-
tani ovlada¢ (vyprazdnime jej), nad n¢j umistime Label s textem ,,Zadej celé ¢islo:* a vedle ngj tlacitko
,»Vyhodnot™. Obsluhu stisku tohoto tlacitka bude tvofit ptikaz:
if (Editl->Text.ToInt () > 100) Caption = "Velké cislo";
else Caption = "Malé cCislo";
Vidime, Ze ptikaz if se pouziva béznym zptisobem.

. Vytvoite program s formulafem obsahujicim dva edita¢ni ovladace, ve kterych budete zadavat celd Cisla

a tlacitko, po jehoz stisku se vétsi ¢islo zobrazi jako ndzev okna. Edita¢ni ovladace dopliite vhodnym textem.

Zacneme novou aplikaci. V komponenté Memo mtizeme zobrazit obsah textového souboru. Vytvotime for-
mulaf, na ktery vlozime tuto komponentu (je na strance Standard) a zvétSime ji tak, aby zabirala levou po-
lovinu formulare. Kdyz nyni aplikaci spustime, miizeme komponentu Memeo pouzivat jako textovy editor.
Vyzkousejte. K otevieni textového souboru v této komponenté pouzijeme metodu LoadFromFile pro vlast-
nost Lines této komponenty. Parametrem metody je specifikace oteviraného souboru. Vétsinou budeme chtit



specifikovat soubor az za béhu aplikace a vyuzijeme tedy komponentu OpenDialog (je na strance Dialogs).
Tuto komponentu umistime na formulaf (za béhu aplikace nebude viditelnd) a na formulat dale vlozime tla-
¢itko a zménime jeho text na ,,Soubor. Vytvotime obsluhu stisku tohoto tlaéitka ptikazem:

if (OpenDialogl->Execute()) Memol->Lines->LoadFromFile (OpenDialogl->FileName) ;
KdyZ nyni aplikaci spustime a stiskneme tlacitko ,,Soubor* je otevieno dialogové okno pro otevieni souboru.
Zavteme-li toto okno bez volby jména souboru (napi. okno uzavieme tla¢itkem ZrusSit), pak funkce Execute
(zobrazujici toto okno) vraci False a ptikaz v if se neprovede. Vybereme-li jméno textového souboru, pak
obsah tohoto souboru je zobrazen v komponent¢ Memo. Pii del§ich souborech by bylo vhodné komponentu
Memo vybavit posuvniky. To mizeme zajistit zménou vlastnosti ScrollBars této komponenty. Pridejte do
komponenty oba posuvniky. Komponenta OpenDialog ma vlastnost Filter. Pomoci této vlastnosti miizeme
uréovat typy soubord, které budou nabizeny k otevieni. V poli hodnot této vlastnosti stiskneme tlacitko (...)
a v zobrazeném Editoru filtrdi zaddme pozadovany filtr. V prvnim sloupci zadame nazev filtru (text zobra-
zovany v dialogovém okné¢ otevieni souboru) a ve druhém sloupci tento filtr vyjadiime pomoci hvézdickové
konvence.

Vytvofeny textovy editor mizeme také vybavit funkcemi pro praci se schrankou a funkci zruseni celého
textu. Pfiddme tedy na formular tlacitka ,,Vyjmout“, ,, Kopirovat®, , Vlozit“ a ,,Smazat vse“. Obsluha pro
stisknuti tlacitka ,,Vyjmout™ bude tvotena ptfikazem:

Memol->CutToClipboard() ;

Obdobn¢ v dalSich obsluhach udalosti pouzijeme metody CopyToClipboard, PasteFromClipboard a Clear.
Vytvofite tyto obsluhy a program vyzkousejte.

. Po provedeni zmén v textu souboru budeme chtit soubor vétSinou ulozit. Mizeme postupovat obdobné jako

pfi otevirani souboru, pouzijeme komponentu SaveDialog a metodu SaveToFile (na formulai pfidame tla-
¢itko ,,Uloz™).

Zacneme novou aplikaci, kde se budeme zabyvat zménou barvy. Pro zménu barvy bézné¢ pouzivame
standardni komponentu ColorDialog (pouziva se obdobn¢ jako SaveDialog). Tzn. dialogové okno barev
zobrazime metodou Execute a vybrana barva je urcena vlastnosti Color této komponenty. Vytvoite aplikaci,
kde po stisku tlacitka ,,Barva® zobrazite dialogové okno barev a vybranou barvu pfifadite barvé formulatre.

10. V nasledujici nové aplikaci na formulaf ptidame editacni ovladac¢ (vyprazdnime jej), nad né&j pfiddme kom-

11.

v

ponentu Label s textem ,,Zadej ¢islo dne v tydnu:“, vedle editacniho ovladace umistime tlacitko ,,Ur¢i* a pod
edita¢ni ovlada¢ vlozime dal$i komponentu Label pro vypis vysledkli (vyprazdnime jej). Vysledky budeme
zobrazovat vét§im pismem a barevné. Nastavime tedy vlastnost Font komponenty Label2 (po vybéru
vlastnosti Font v Inspektoru objektd se v misté¢ hodnoty této vlastnosti zobrazi tlacitko s tfemi teckami;
kliknutim na toto tlacitko zobrazime dialogové okno volby pisma, kde provedeme pozadované nastaveni) na
vetsi a barevné pismo. Obsluha stisknuti tlacitka bude tvoiena piikazem:

switch (Editl->Text.ToInt()) {

case 1: Label2->Caption = "Pondéli"; break;
case 2: Label2->Caption = "Utery"; break;
case 3: Label2->Caption = "Streda"; break;
default: Label2->Caption = "Chyba";

}
Chybéjici piikazy dopliite sami. Vidime, Ze ptikaz switch se pouziva béznym zplsobem.
Vytvotime novy prazdny projekt a umistime na formulaf seznam fetézct (ListBox — zvétsime jeho velikost a
zménime v ném typ pisma na Courier New) a dv¢ tlacitka (s texty For a While). Obsluha stisku prvniho
tlacitka bude tvoiena piikazy:
char pom[30];
ListBoxl->Items—->Clear();
for (int 1 = 1; i <= 20; i++){
sprintf (pom, "Reté&zec %3d4d", 1i);
ListBoxl->Items->Add (pom) ;
}
Pro druhé tlacitko vytvotime tuto obsluhu:
char pom[30];
ListBoxl->Items->Clear () ;
randomize () ;

int 1 = 0;
while (i < 1000) {
i =1 4+ random(100);

sprintf (pom, "N&hodné ¢islo:%5d", 1i);



ListBoxl->Items->Add (pom) ;
}

Tato aplikace ukazuje pouziti cykli a generovani nahodnych Cisel. Zjistéte co provadi.

12. Vytvoite aplikaci, ve které budete zobrazovat tabulku funkénich hodnot funkci sinus a cosinus od 0 do 90

stupiii s krokem 10. Na formuladf umistéte komponentu ListBox a zvétSime ji. Tabulku vypisujte ve dvou
sloupcich; prvni sloupec nadepiste ,Uhel“ a druhy ,,Sinus®, resp. ,,Cosinus“. Na formulat jesté vlozime
tlacditka ,,Sinus“ a ,,Cosinus®. Vytvoite obsluhy stisku tlacitek tak, aby vzdy pfi stisknuti nékterého tlacitka
byly zobrazeny funk¢ni hodnoty pfislusné funkce.

13. Vzhlednéjsi feSeni piedchoziho zadani miizeme ziskat pomoci komponenty StringGrid. S pouzivanim této

komponenty se seznamime v nové aplikaci. Na formulai umistime tuto komponentu a tlacitko ,,Spust™.
Formulat zvéts§ime. U komponenty StringGrid zménime dale tyto vlastnosti: ColCount (pocet sloupcti)
nastavime na 6, RowCount (pocet fadkt) na 5, DefaultColWidth (implicitni Sifka sloupce) na 100 a
ScrollBars na ssNone (zdkaz pouziti posuvniki). Komponentu zvétSime tak, aby vSechny sloupce a fadky
byly zobrazeny. Obsluha stisku tlacitka bude tvofena ptikazy:
char pom[20];
int Sloupec, Radek;
for (Sloupec = 1; Sloupec <= 5; Sloupec++) {
sprintf (pom, "S1l. %d", Sloupec);
StringGridl->Cells[Sloupec] [0] = pom;
}
for (Radek = 1; Radek <= 4; Radek++) {
sprintf (pom, "Rad. %d", Radek);
StringGridl->Cells[0] [Radek] = pom;
}
for (Sloupec = 1; Sloupec <= 5; Sloupec++t)
for (Radek 1; Radek <= 4; Radek++) {
sprintf (pom, "S1. %d Rad. %d", Sloupec, Radek);
StringGridl->Cells[Sloupec] [Radek] = pom;

}

Prostudujte si vystup a zjistéte, jak se pouziva vlastnost Cells komponenty StringGrid. Zjistéte k Cemu se
daji pouzit vlastnosti FixedColor, FixedCols a FixedRows.

14. Zadani 12 vyfteste pomoci komponenty StringGrid. Vytvoite tabulku o 2 sloupcich a 11 fadcich. Hodnoty

prvniho sloupce jsou stale stejné. Mzeme je tedy zobrazit v obsluze udalosti OnCreate formulaie.

15. Vytvotime aplikaci, kde na formulafi budou tfi editacni ovladace (vyprazdnime je a pied né¢ umistime texty

»Prvni operand:*, ,,Druhy operand:“ a ,,Vysledek:*) a tlacitka ,,Soucet”, ,,Rozdil*, ,,Souin“ a ,,Podil*. Ob-
sluha udalosti stisknuti tlacitka ,,Soucet* bude tvotena piikazy:

int x, y;

x = Editl->Text.ToInt () ;

y = Edit2->Text.ToInt();

Edit3->Text = AnsiString(x + vy);

Vytvoite obsluhy i pro ostatni tlacitka a program vyzkousejte.

16. Do ptedchozi aplikace ptidame jesté dalsi editacni ovladad, ve kterém budeme pocitat pocet provedenych

17.

vypocti (vyprazdnime jej a pfed n¢j umistime text ,,Pocet provedenych vypocti:“). Pro pocitani
provedenych vypocti musime zavést globalni proménou, nazveme ji napi. Pocet (globalni proménné
deklarujeme mimo funkce; je nutno ji deklarovat pied prvni funkei, ve které ji pouzivame). Do vSech obsluh
stisknuti tlacitek pfidame piikazy:

Pocet++;

Editd4->Text = AnsiString(Pocet);

Bylo by vhodné naSi proménnou Pocet na pocatku vypoctu vynulovat. Miizeme to provést tak, ze jeji
deklaraci spojime s inicializaci, tzn. pfed prvni obsluhu vloZime:

int Pocet = 0;

Jistg jste si povsimli, Ze kdyz stisknete nékteré tlacitko a nemate zadané operandy je signalizovana chyba. Na
zacatku obsluh stisku tlacitek budeme testovat, zda oba operandy jsou zadany. Toto testovani je nutno
provadét ve vSech obsluhach stisku tlacitek a tedy vytvotime funkci, ktera otestuje editacni ovlada¢ zadany
parametrem funkce (pokud editacni ovlada¢ je prazdny vrati True, jinak vrati False). Tato funkce bude
vypadat takto:

bool NeniHodnota (TEdit *EditOvl) {

if (EditOvl1->Text == "") {
EditOvl->Color = clRed;
EditOv1l->Text = "Zadej hodnotu";
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EditOvl->SetFocus () ;
return true;

}

else {
EditOvl->Color = clWindow;
return false;

}

Parametr funkce je typu ukazatel na TEdit, coz je typ editacniho ovladace (vSechny typy komponent zacinaji
pismenem T) a jako skutecny parametr tedy budeme moci pouzit Editl i Edit2. Pokud v editacnim ovladaci
neni zapsan zadny text, je zménéna barva ovladace na Cervenou a je zde vypsan text ,,Zadej hodnotu*. Ptikaz
EditOvl->SetFocus () ; zajisti vybrani testovaného editacniho ovladade a mizeme tedy do n¢j ihned
zapisovat hodnotu. Pokud editacni ovlada¢ neni prazdny, pak je zménéna jeho barva na normalni barvu okna
(cIWindow). Tuto funkci musime jeSté vyvolat na zacatku vSech obsluh stiskd tlacitek. Na zacatek vSech
obsluh tedy pfidame piikaz:

if (NeniHodnota (Editl) || NeniHodnota (Edit2)) return;

Proved’te vySe uvedené zmény pro vSechna tlacitka a vyzkousejte.

V dalsi aplikaci se sezndmime s pouzivanim komponenty Timer (¢asovac - je ji mozno pouzit k definovani
¢asového intervalu). Na formulat umistime tuto komponentu (je na strance System Palety komponent). Jedna
z vlastnosti této komponenty uréuje ¢asovy interval v milisekundach (tato vlastnost se jmenuje Interval). Do
programu vlozime deklaraci globalni proménné X typu bool a vytvofime obsluhu udéalosti OnTimer
Casovace s prikazy:

if (X) Color = clRed;

else Color = clGreen;

X = 1X;

Zjistéte, co provadi tato aplikace.

19. Vytvorite aplikaci, ve které se pokusite simulovat hazeni hraci kostkou. Kazdou sekundu generujte hod a jeho

vysledek zobrazte na formulaii (¢iseln€). Inicializaci generatoru nadhodnych ¢isel proved'te v obsluze udalosti
OnCreate formulate.

3. Pouzivani komponent

1.

Nejprve se zatneme zabyvat formulafem. Mimo vlastnosti, se kterymi jsme se jiz seznamili, ma formulaf
dalsi dulezité vlastnosti. Vlastnost BorderStyle urcuje styl okraje formulaie (napf. hodnota bsNone urcuje
formulaf bez okraji, tzn. nelze ménit jeho velikost). Méiite tuto vlastnost a vyzkousSejte, jak se zména projevi
na vzhledu a chovani formuléfe za béhu aplikace.

Formulaf ma dale vlastnost BorderIcons (ikony ramu formulafe, tj. minimaliza¢ni a maximaliza¢ni tlacitka
apod.). Pied jménem této vlastnosti je v Inspektoru objektl uveden znak + (indikace, Ze vlastnost se sklada
z podvlastnosti). Klikneme-li dvojité na takto ozna¢eném jméné¢ vlastnosti, jsou na nasledujicich fadcich
zobrazeny podvlastnosti a znak + se zméni na - (opétovnym dvojitym kliknutim se vratime k piivodnimu
zobrazeni). Pfi tomto ,,rozbaleni* vlastnosti, mizeme jednotlivé podvlastnosti nastavovat samostatné. Po-
kuste se z formulare odstranit maximalizacni tlacitko (BorderStyle musi byt nastaveno na bsSizeable; zména
se projevi az pii spusténi aplikace).

. Vlastnosti Position a WindowState urcuji zplsob zobrazeni formulafe na obrazovce. Position urcuje, zda

formulaf ziska pozici a velikost danou pii navrhu, nebo zda se pouzije velikost a pozice navrzena Windows
za be&hu aplikace. WindowState urcuje pocateéni stav formulafe (minimalizovany, maximalizovany nebo
normalni). Pokuste se zménit n¢kterou z téchto vlastnosti a vyzkousejte jak se zmena projevi.

Vlastnost ShowHint komponenty urcuje, zda komponenta zobrazi napovédu, kdyz se na ni na okamzik za-
stavime kurzorem mysi. Zobrazeny text je uréen vlastnosti Hint. Umistéte na formulai néjakou komponentu
a zajistéte pro ni zobrazovani napoveédy.

. Komponentu Panel lze pouzivat pro ukladani dalSich komponent. Miizeme z ni vytvofit napt. stavovy fadek

nebo na ni vlozit komponenty, které tvoii néjaky logicky celek. Vlastnost Align urcuje umisténi kompo-
nenty. Mozné hodnoty této vlastnosti maji nasledujici vyznam: a/Top (panel je umistén na horni okraj for-
mulafe, zabira celou §itku formulafe a sleduje i zménu §itky formulafe; obdobné plati i pro dalsi hodnoty této
vlastnosti), alRight (panel je umistén na pravy okraj formulaie), alBottom (spodni okraj), alLeft (levy okraj),
alClient (celd plocha formulafe) a alNone (neméni se; zlstava tak jak nastavil uzivatel). Umistéte na
formulat komponentu panelu a vyzkousejte vliv hodnot vlastnosti Align na umisténi komponenty.
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12.
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U komponenty Panel lze pomoci vlastnosti Bevellnner, BevelOuter, BevelWidth, BorderStyle
a BorderWidth meénit zptisob ordmovani panelu. Nastavte hodnotu vlastnosti BevelWidth na 10 (pro lepsi
viditelnost) a vyzkouSejte vliv zmén ostatnich téchto vlastnosti na zobrazeni okraje.

Dalsi komponentou, se kterou se seznamime, je komponenta Shape. Tato komponenta umoznuje na formulat
vkladat zakladni geometrické tvary. Vlozeny tvar je urcen vlastnosti Shape, ktera v rozbalovacim seznamu
nabizi mozné hodnoty (napt. sstCircle pro kruznici). Zjistéte, jak se zobrazi dal§i nabizené hodnoty.
Zobrazeny geometricky tvar ovliviuji také vlastnosti Pen (ovlivituje okraj tvaru; barva, Sitka a styl ¢ary)
a Brush (ovlivituje vnitiek tvaru; barva a vypliovy vzor). Vyzkousejte.
Zacneme vytvaiet novou aplikaci a to signalizaci na Zelezni¢nim piejezdu. Doprostied formulafe umistime
komponentu Panel, zruSime jeji titulek a vlozime na ni vedle sebe dvé komponenty Shape. Tyto
komponenty zménime na kruznice. Na formulat déle vlozime komponentu Timer a zapiSeme pro ni
nasledujici obsluhu udalosti OnTimer.
if (Shapel->Brush->Color != clRed) {

Shapel->Brush->Color = clRed;

Shape2->Brush->Color = clWhite;
}
else {

Shapel->Brush->Color = clWhite;

Shape2->Brush->Color = clRed;
}
Nasi aplikaci vylepSime pfidanim tlacitka, jehoz stisknuti méni rezim signalizace (blikani, neblikani). Na
formular ptidame tlacitko s textem ,,Vlak projel, pfiddme globalni proménnou typu bool indikujici stav
vlaku (true = vlak jede), nastavime pocatecni hodnotu této proménné na true, vytvorime udalost obsluhujici
stisk tlacitka a zmeénime obsluhu udalosti ¢asovace:
bool Vlak = true;
void _ fastcall TForml::TimerlTimer (TObject *Sender)
{

if (Vlak) {

if (Shapel->Brush->Color != clRed) {
Shapel->Brush->Color = clRed;
Shape2->Brush->Color clWhite;

}
else {
Shapel->Brush->Color = clWhite;
Shape2->Brush->Color = clRed;
}
}

else {
Shapel->Brush->Color = clWhite;
Shape2->Brush->Color = clWhite;

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

{

if (Vlak) Buttonl->Caption = "Vlak se blizi";
else Buttonl->Caption = "Vlak projel";
Vlak = !Vlak;

}

Ptidejte do aplikace tteti (fialové) blikajici svétlo signalizujici bezpecny piejezd.

Pokuste se vytvorit aplikaci znazoriiujici semafor na ktizovatce. K dosazeni rizného ¢asového intervalu pro
zobrazeni Cervené (nebo zelené) a oranzové pouzivejte pouze jeden Casovac. Interval Cervené a zelené ur-
¢ime napf. tfemi udélostmi OnTimer a interval oranzové jednou udilosti OnTimer. Rizeni zmény barev
budeme provadét celociselnou promeénnou inkrementovanou udalosti OnTimer. Pii hodnoté 3 zhasneme
cervenou a rozsvitime oranzovou a zelenou, pfi hodnoté 4 zhasneme oranzovou atd. a pfi hodnoté 7 pro-
ménnou vynulujeme.

Ptidejte jesté dalsi semafor pro druhy smér.

Dale se seznamime s moznostmi vybéru komponent na formulati. Jednotlivé komponenty vybirame kliknu-
tim mysi. Vice komponent vybirdme mysi pii stisknuté klavese Shift. Vice komponent, které lezi na plose
pomyslného obdélnika vybereme mysi pii stisknuté klavese Ctrl (stiskneme tlacitko mysi v jednom rohu vy-
bérového obdélnika a pii stisknutém tlacitku mysi pfemistime ukazatel mysi do protéjsiho rohu, kde tlacitko



mysSi uvolnime). Vybrané objekty mlizeme mysi pretdhnout do nové pozice, vlozit je do schranky (ze
schranky je miizeme umistit na jiny formulaf nebo panel), zrusit je apod. Vyzkousejte.

14. Jestlize na formulafi mame nékolik komponent, které chceme usporadat, miizeme vyuzit zobrazeny rastr na

15.
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formulari. Komponenty miizeme umistovat pouze tak, aby jejich rohy byly v bodech rastru. Dalsi mozny
zpisob uspofadavani komponent spociva ve vybéru komponenty, podle které budeme zarovnavat a vsech
dalsich komponent, kterych se zarovnavani ma tykat. Po tomto vybéru zvolime v nabidce Edit | Align
a v zobrazeném dialogovém okné zadame zpisob usporadani (zadané usporadani prob&hne vzhledem k prvni
vybrané komponenté). Obdobné milzeme zpiisob uspofadani zadavat zpalety ndstrojii zarovndvani
zobrazené po volbé View | Alignment Pallete. Vyzkousejte.

Na procviceni prace s tlacitky vytvoite tuto aplikaci. Na formulat vlozte Sest tlacitek. Pfi stisku prvniho,
resp. druhého ptekopirujte jeho vlastnost Font tlaCitku tfetimu, resp. patému. U prvniho a druhého tlacitka
zadejte pfi navrhu jiny typ pisma. Tteti tlacitko zakaze, resp. povoli prvni tlacitko, tj. zméni jeho vlastnost
Enabled (tteti tlacitko slouZzi jako prepinac; pti lichém stisku zakaze a pfi sudém stisku tlacitko povoli; ménte
i jeho titulek). Obdobné ¢tvrté tlacitko skryje, resp. zobrazi druhé tladitko, tj. méni jeho vlastnost Visible.
Paté tlacitko bude zvétSovat rozmeéry Sestého tladitka (pfi kazdém stisku oba jeho rozméry zvétsi o jeden
bod). Sesté tlagitko bude zmensovat samo sebe (pii kazdém stisku se oba jeho rozméry zmensi o jeden bod;
testujte, aby jste se nedostali do zdpornych hodnot). Na vSechna tlacitka vlozte i vhodné titulky.

. Dalsi procvicovani jazyka C++

Moznosti pouzivani vyctovych typti odpovidaji jejich pouzivani v BC++. Jejich pouziti si ukdzeme na
nasledujicim ptikladu. Vytvofime formulaf obsahujici ¢tyfi volice (ve skuping), tla¢itko a komponentu
Label. Nejprve na formulaf (na levou stranu) vlozime GroupBox (jeho Caption zménime na ,,Zajima mg*),
na GroupBox vlozime pod sebe 4x komponentu RadioButton a zménime jejich vlastnosti Caption na
Historie, Literatura, Biologie a Psychologie. Dale na formulaf vlozime tlacitko s textem Co mé zajima
a komponentu Label (zde zobrazeny text vyprazdnime). Nastaveni voli¢l je vhodné uréovat pomoci vycto-
vého typu. Nadefinujeme tedy vyctovy typ TZajem a proménnou Zajem tohoto typu. Dale vytvoiime
obsluhy kliknuti na jednotlivych voli¢ich a obsluhu stisknuti tla¢itka. Pokud jsme neménili nazvy komponent
potom dostaneme:

#include <vcl\vcl.h>

#pragma hdrstop

#include "Unitl.h"

#pragma resource "*.dfm"

TForml *Forml;

enum TZajem {Nic, Historie, Literatura, Biologie, Psychologie};
TZajem Zajem = Nic;
__fastcall TForml::TForml (TComponent* Owner)

TForm (Owner)

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

Zajem = Historie;

=
void _ fastcall TForml::RadioButton2Click (TObject *Sender)
{
Zajem = Literatura;
}
=

void _ fastcall TForml::RadioButton3Click (TObject *Sender)
{

Zajem = Biologie;

void _ fastcall TForml::RadioButton4Click (TObject *Sender)
{
Zajem = Psychologie;

}



void _ fastcall TForml::ButtonlClick (TObject *Sender)
{
switch (Zajem) {
case Historie: Labell->Caption = "Zajimdm se o historii"; break;
case Literatura: Labell->Caption = "Zajimdm se o literaturu"; break;
case Biologie: Labell->Caption = "Zajimam se o biologii"; break;
case Psychologie: Labell->Caption ="Zajimdm se o psychologii"; break;
default: Labell->Caption = "Nezajimdm se o nic";

}

Vyzkousejte tuto aplikaci a zjistéte jak pracuje.

. Vbodech 2.6 az 2.8 jsme vytvafeli jednoduchy textovy editor. Dopliite tuto aplikaci tak, ze na formulaf
vlozime tfi volice : Vlevo, Doprostied a Vpravo, kterymi budete ovliviiovat zarovnavani zobrazeného textu
(vlastnost Alignment). Na formulaf pfidejte dal§i tlacitko, kterym (prostiednictvim komponenty
ColorDialog) budete ménit barvu textu v komponenté Memo (vlastnost Font.Color).

. Dale se pokusime vice seznamit s tfidou AnsiString. Tato tfida ma 6 konstruktort (li$i se typem parametrit),
tiida dale mtze pouZzivat bézné relacni operatory, existuje zde také operator indexace (umoziuje piistup
k jednotlivym znakdm fetézce), je zde také mozno napf. pouzivat metody Insert, Delete, LowerCase a
UpperCase. Seznamte se s témito moznostmi pouzivani tiidy AnsiString. Vytvorime aplikaci s formulafem,
na ktery vlozime edita¢ni ovlada¢, dvé komponenty Label (jednu nad editacni ovlada¢ a druhy pod) a
tlacitko. Edita¢ni ovlada¢ vyprazdnime, u horni komponenty Label zménime Caption na Zadej text:, u
spodni komponenty Label vlastnost Caption vyprazdnime a u tlaCitka zménime text na Zmén na velka
pismena. Pro tlacitko vytvoite potfebnou obsluhu udalosti OnClick.

. Vytvorite aplikaci, ve které budete zjiSt'ovat existenci zadané¢ho podietézce v zadaném fetézci (mlizete pouzit
metodu Pos tfidy AnsiString). Retézec a podrfetézec zadavejte v editacnich ovladacich. Vypisujte, zda
podietézec byl nebo nebyl nalezen.

. Vytvoite aplikaci, ktera zadany text v editacnim ovladaci upravi takto: Mezi jednotlivé znaky ptvodniho
fetézce budou vlozeny znaky mezer. Vysledek zobrazte v komponenté Label.

. Vratme se k naSemu prvnimu programu, ktery jsme v vytvorili (kapitola 1 cviceni 10). Zdrojovy text tohoto
programu je (hlavickovy a CPP soubor):

#ifndef UnitlH
#define UnitlH

#include <vcl\Classes.hpp>
#include <vcl\Controls.hpp>
#include <vcl\StdCtrls.hpp>
#include <vcl\Forms.hpp>

class TForml : public TForm

{

__published: // IDE-managed Components
TButton *Buttonl;
void  fastcall ButtonlClick(TObject *Sender) ;

private: // User declarations

public: // User declarations
___fastcall TForml (TComponent* Owner);

}i

#include <vcl\vcl.h>
#pragma hdrstop
#include "Unitl.h"

#pragma resource "*.dfm"
TForml *Forml;



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

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

Forml->Color = clGreen;
Caption = "Zelené okno";

V uvedené jednotce je pouzita tfida a objekt. Ttida je datovy typ, ktery spojuje data a kod do jednoho celku.
Podobné¢ jako zaznam, ma tfida polozky (kazdd ma sviij vlastni datovy typ). Tiida také obsahuje kod
(funkce, které nazyvame metody). Tiidy také mohou obsahovat vlastnosti (tim se budeme zabyvat pozdéji).
V nasi jednotce deklarujeme novou tiidu TForml, ktera je odvozena od tfidy TForm. TForml je datovy
typ a pro praci v aplikaci potfebujeme proménnou tohoto typu. Deklarujeme tedy proménnou Forml typu
ukazatel na TForml. Forml tikame instance typu TForm1 nebo objekt typu TForml. Objekt je instance
n¢jaké tiidy. Objekt Form1 reprezentuje samotny formulat (piesnéji feceno jedna se o ukazatel na formular).
Muzeme deklarovat vice nez jeden objekt n&jaké tfidy. Napt. mizeme mit vice podiizenych oken v aplikaci
vicedokumentového rozhrani. Kazdy objekt obsahuje svéd vlastni data a vSechny objekty stejného typu
pouzivaji stejny kod.

Nase aplikace obsahuje tlacitko. Tfida TForm1 ma polozku Buttonl, tj. ptidané tlacitko. TButton je tfida
a tedy Buttonl je objekt. Pokazdé, kdyz vlozime novou komponentu na formulaf, je vlozena do deklarace
typu formulafe nova polozka se jménem komponenty. VSechny obsluhy udalosti jsou metody tfidy formu-
lafe. Kdyz vytvorime novou obsluhu udalosti, pak jeji metoda je také deklarovana v typu formulafe.
TForml obsahuje tedy metodu ButtonlClick. Aktuadlni koéd této metody je uveden v souboru CPP.
Prohlédnéte si jednotku nékteré jiné aplikace a zjistéte, které polozky a metody jsou pouzity.

. Vytvareni tfidy za¢indme odvozenim tfidy od existujici tfidy. KdyZz pfidame do projektu novy formulét, pak
C++ Builder jej automaticky odvozuje od TForm (je to definovano prvnim fadkem deklarace typu tiidy,
v naSem pfipadé class TForml : public TForm). V okamziku pfidani formulafe do projektu je
nova tiida identicka s typem TForm. Po piidani komponenty na formulaf nebo po zapisu obsluhy udalosti jiz
identicka neni. Novy formulaf je stale plné funkéni formulat (mtzeme ménit jeho velikost a umisténi
a muzeme jej také uzavtit). Nova téida formulafe totiz zdedila vSechny datové polozky, vlastnosti, metody
a udalosti od typu TForm. Ttida od které odvozujeme svoji tfidu (od které dédime data a kod) se nazyva
predek odvozené tiidy. Odvozena tiida je potomek svého piedka. Prapiedek vSech tiid je tfida TObject.

. Rozsah platnosti urcuje pouzitelnost a pfistupnost datovych polozek, vlastnosti a metod tfidy; vSechny jsou
v rozsahu platnosti tfidy a jsou pouzitelné tfidou a jejimi potomky. Kdyz zapisujeme kod do obsluhy udalosti
ttidy, ktery se odkazuje na vlastnost, metodu nebo polozku tfidy samotné, pak nemusime uvadét v odkazu
jméno objektu. Napt. ptikaz v obsluze udalosti pro Forml Forml->Color = clGreen; Ize napsat
jako Color = clGreen; . Rozsah platnosti tfidy je rozSifen na vSechny potomky tfidy. Mtzeme také
pouzit jméno metody ze tfidy pfedka k deklaraci metody ve tfidé potomka. Jedna se o predefinovani metody
(metoda potom ve tfidé potomka bude provadét néco jiného). Deklarace tfidy obsahuje také klicova slova
private: a public: oznacujici mista pro datové polozky a metody, které chceme do kédu zapisovat piimo.
Vefejnou cast deklarace (¢ast za klicovym slovem public) pouzivame k deklarovani datovych polozek a
metod, ke kterym chceme pfistupovat z jinych jednotek. K deklaracim v soukromé ¢asti (private) je omezen
piistup pouze na tuto tfidu.
. Nyni se pokusime vytvofit vlastni tiidu (jinou nez tiidu formulafe) a to tfidu umoziujici pracovat s datumem.
Predpokladejme nasledujici deklaraci:
class TDatum : public TObject {

int Den, Mesic, Rok;
public:

TDatum () {};

void NastavHodnotu(int D, int M, int R);

bool Prestupny() ;
bi
Nase tiida se sklada ze tii polozek: Den, Mesic a Rok, bezparametrického konstruktoru (nasi tiidu
odvozujeme od tfidy, ve které je definovan bezparametricky konstruktor a v odvozené t¥id¢ jej musime tedy
definovat také) a dvou metod: NastavHodnotu a Prestupny. Funkce NastavHodnotu mize vypadat napf.
takto:
void TDatum: :NastavHodnotu (int D, int M, int R) {
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Den = D;
Mesic = M;
Rok = R;

}

Nyni jiz mizeme deklarovat instanci tfidy TDatum a s touto instanci pracovat.

TDatum *Datum;
Touto deklaraci jsme nevytvorili objekt, ale pouze misto pro
objektu vytvarime operatorem new. Nasleduje ptiklad prace s

Datum = new TDatum;
Datum->NastavHodnotu (27, 5, 1942);

Nasi tfidu se pokusime pouzit v né¢jaké aplikaci. Vytvotime formulaf se dvémi tlacitky (pfifadime jim texty
1996 a 1997), kterymi budeme urcovat rok a budeme zjistovat, zda se jedna o prestupny rok. Vytvoreni ob-
jektu Datum budeme provadét v obsluze udalosti OnCreate formulaie (vytvareni formulafe - tim zajistime,
ze objekt je vytvoren pred jeho pouzitim). Na zavér (v obsluze udalosti OnDestroy formulaie) objekt opét

zrusime. Nasleduje vypis obou programovych souborti naseho

#ifndef UnitlH
#define UnitlH

#include <vcl\Classes.hpp>
#include <vcl\Controls.hpp>
#include <vcl\StdCtrls.hpp>
#include <vcl\Forms.hpp>

class TDatum : public TObject {
int Den, Mesic, Rok;
public:
TDatum () {};
void NastavHodnotu (int D, int M, int R);
bool Prestupny() ;
}i

class TForml : public TForm

{

__published: // IDE-m
TButton *Buttonl;
TButton *Button2;

uloZeni odkazu na objekt (ukazatel). Instance

nasi instanci:

formulafe:

anaged Components

void  fastcall FormCreate (TObject *Sender);
void _ fastcall ButtonlClick(TObject *Sender);
void _ fastcall Button2Click(TObject *Sender);

private: // User
public: // User

___fastcall TForml (TComponent* Owner);
}:

TDatum *Datum;

#include <vcl\vcl.h>
#pragma hdrstop

#include "Unitl.h"

#pragma resource "*.dfm"
TForml *Forml;

declarations
declarations

___fastcall TForml::TForml (TComponent* Owner)

TForm (Owner)
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void TDatum: :NastavHodnotu (int D, int M, int R) {

Den = D;
Mesic = M;
Rok = R;

}
bool TDatum: :Prestupny () {

if (Rok % 4 != 0) return false;
else
if (Rok % 100 != 0) return true;
else
if (Rok % 400 !'= 0) return false;

else return true;

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

Datum = new TDatum;

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

{
delete Datum;

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

{
Datum->NastavHodnotu (1, 1, 1996);
if (Datum->Prestupny()) Caption = "Prestupny";
else Caption = "Neprestupny";

void _ fastcall TForml::Button2Click (TObject *Sender)

{
Datum->NastavHodnotu (1, 1, 1997);

if (Datum->Prestupny()) Caption = "Prestupny";
else Caption = "Neprestupny";

Prostudujte si tento vypis a zjistéte, co nase aplikace provadi. Vyzkousejte.

10. Pokuste se nyni vynechat piikaz v obsluze udalosti OnCreate formulare (objekt Datum nebudeme vytvaret).
Aplikaci znovu prelozime a teprve pii stisku nékterého tlacitka je signalizovana chyba, ktera indikuje piistup
k neplatnému ukazateli. Vyzkousejte.

11.V nasi tfidé pouzivame bezparametricky konstruktor. Bylo by ale vyhodné, aby nas konstruktor zaroven
provedl inicializaci datovych polozek tfidy a to podobné jako metoda NastavHodnotu. Vytvofime tento
konstruktor a zménime také obsluhu udélosti OnCreate formulate. Bude nyni tvofena ptikazem:

Datum = new TDatum(l, 1, 1900);

Vyzkousejte.
12. Definici nasi tfidy také miizeme umistit do samostatné jednotky a pfidame nové metody. Zacneme s vyvojem
nové aplikace, formulai zatim nechame prazdny a zvolime File | New Unit a dostaneme tento kod:

#include <vcl\vcl.h>
#pragma hdrstop
#include "Unit2.h"

Jednotku pfejmenujeme na Datumy a zapiSeme do ni kone¢nou verzi definice tfidy TDatum. Dostaneme
tedy tyto dva soubory (H a CPP):

#ifndef DatumyH
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#define DatumyH
T
class TDatum : public TObject {
public:
TDatum(int D, int M, int R);
void NastavHodnotu(int D, int M, int R);
bool Prestupny() ;
volid Zvetsi();
void Zmensi () ;
volid Pricti(int PocetDni) ;
voilid Odecti (int PocetDni) ;
AnsiString ZiskejText () ;
protected:
int Den, Mesic, Rok;
int DniVMesici () ;
}i
#endif

#include <vcl\vcl.h>
#pragma hdrstop

#include "Datumy.h"

=
TDatum: : TDatum(int D, int M, int R) {

Den = D;

Mesic = M;

Rok = R;

}
void TDatum: :NastavHodnotu (int D, int M, int R) {

Den = D;
Mesic = M;
Rok = R;

}
bool TDatum: :Prestupny () {

if (Rok % 4 != 0) return false;
else
if (Rok % 100 != 0) return true;
else
if (Rok % 400 !'= 0) return false;

else return true;
}
int TDatum: :DniVMesici () {
switch (Mesic) {

case 1l: <case 3: case 5: <case 7: <case 8: case 10:
case 12: return 31;

case 4: case 6: case 9:

case 11: return 30;

case 2: if (Prestupny()) return 29;

else return 28;
}s
}
void TDatum: :Zvetsi () {
if (Den < DniVMesici()) Den++;

else if (Mesic < 12) { Mesic++; Den = 1; }
else { Rok++; Mesic = 1; Den = 1; }
}
void TDatum: :Zmensi () {
if (Den > 1) Den--;
else 1if (Mesic > 1) { Mesic--; Den = DniVMesici(); }
else { Rok--; Mesic = 12; Den = DniVMesici(); }

}
void TDatum: :Pricti (int PocetDni) {
for (int N = 1; N <= PocetDni; N++) Zvetsi();
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}
voilid TDatum: :0decti (int PocetDni) {
for (int N = 1; N <= PocetDni; N++) Zmensi();
}
AnsiString TDatum::ZiskejText () {
char pom[30];
sprintf (pom, "%d.%d.%d", Den, Mesic, Rok);
return AnsiString (pom) ;

}

Abychom tuto jednotku mohli vyzkouset vlozime na jiz vytvofeny formulai komponentu Label (zvétSime
velikost pisma) a ¢tyfi tlacitka (vybavime je texty Dalsi, PFedchozi, Za 10 a Pied 10). Objekt tiidy TDatum
vlozime jako soukromou polozku do tfidy formulafe. Vytvotime obsluhy n¢kolika udalosti a dostaneme:

#ifndef UnitlH
#define UnitlH

#include <vcl\Classes.hpp>
#include <vcl\Controls.hpp>
#include <vcl\StdCtrls.hpp>
#include <vcl\Forms.hpp>

class TForml : public TForm

{

__published: // IDE-managed Components
TLabel *Labell;
TButton *Buttonl;
TButton *Button2;
TButton *Button3;
TButton *Button4d;
void _ fastcall FormCreate (TObject *Sender);
void _ fastcall ButtonlClick(TObject *Sender);
void _ fastcall Button2Click(TObject *Sender);
void _ fastcall Button3Click(TObject *Sender);
void _ fastcall Button4Click(TObject *Sender);

private: // User declarations
TDatum *Datum;
public: // User declarations

__fastcall TForml (TComponent* Owner);

b

#include <vcl\vcl.h>
#pragma hdrstop

#include "Datumy.h"
#include "Unitl.h"

#pragma resource "*.dfm"
TForml *Forml;

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

void _ fastcall TForml::FormCreate (TObject *Sender)
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Datum = new TDatum(14, 2, 1995);
Labell->Caption = Datum->ZiskejText ()

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

Datum->Zvetsi () ;
Labell->Caption = Datum->ZiskejText ()

void _ fastcall TForml::Button2Click (TObject *Sender)
{

Datum->Zmensi () ;
Labell->Caption = Datum->ZiskejText ()

void _ fastcall TForml::Button3Click (TObject *Sender)

{
Datum->Pricti (10) ;
Labell->Caption = Datum->ZiskejText ()

void _ fastcall TForml::Button4Click (TObject *Sender)

{
Datum->0Odecti (10) ;
Labell->Caption = Datum->ZiskejText ()

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

{
delete Datum;

Prostudujte si text této aplikace a pokuste se pochopit jak pracuje. Aplikaci vyzkousejte.

13.Jako jednoduchy ptiklad dédicnosti mitizeme pozménit predchozi aplikaci odvozenim nové tiidy
a modifikovanim jedné z jeho funkci. Mé&sic v datumu budeme vypisovat slovn€, a zménime tedy metodu
ZiskejText. Vytvotime dalsi tfidu (zapiSeme ji do jednotky Datumy):
class TNoveDatum : public TDatum {
public:

TNoveDatum(int D, int M, int R): TDatum(D, M, R){};
AnsiString ZiskejText (),
bi
Nova funkce ZiskejText pouziva k vypisu data konstantni pole s nazvy mésici:
char JmenaMesicu[l2][10] =
{"leden", "unor", "btezen", "duben", "kvéten", "&erven",
"Cervenec", "srpen", "zari", "rijen", "listopad", "prosinec"};
AnsiString TNoveDatum: :Ziske]jText () {
char pom[30];
sprintf (pom, "%d. %$s %d", Den, JmenaMesicu[Mesic-1], Rok);
return AnsiString (pom) ;
}
V nasi aplikaci musime jesté zménit TDatum na TNoveDatum (v deklaraci instance a volani konstruktoru)
a aplikaci mizeme vyzkouset.

14. Miizeme pfifadit hodnotu jednoho objektu jinému objektu, jestlize oba objekty jsou stejného typu nebo jest-
lize typ objektu do kterého pfifazujeme je predkem typu tfidy jejiz hodnotu pfifazujeme. TObject je prapfe-
dek vSech tfid v C++ Builderu. Mnoho obsluh udalosti pouziva parametr Sender, ktery je typu TObject
a proto do tohoto parametru je mozno pfifadit libovolny objekt. Parametr Sender je vZdy komponenta, ktera
je pricinou vzniku udalosti. Toto miizeme pouZit v obsluze udalosti k zjisténi typu komponenty, ktera udalost
zpusobila. Ukézeme si to na nasledujici nové aplikaci. Na formulaf vlozime editacni komponentu a 4x
komponentu Label (v kazdé nastavime jiny typ pisma, pfipadn€ jinou velikost a barvu). V této aplikaci se
budeme snazit pretahnout vlastnost Font z nékteré komponenty Label do edita¢ni komponenty. Aplikace by
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méla pracovat tak, Ze mysi ukdzeme na zvolenou komponentu Label, stiskneme tlac¢itko mySi a pfi
stisknutém tlacitku pfemistime ukazatel mySi na editacni komponentu, kde tlacitko mySi uvolnime.
K zajisténi této cinnosti musime provést nckolik véci. U komponent znichz zahajujeme tazeni, tj.
u komponent Label, je zapotiebi nastavit vlastnost DragMode na hodnotu dmAutomatic. Tim dosdhneme
toho, Ze z t€chto komponent mizeme zah4jit tazeni. Déle je zapotiebi urcit, kde tazeni mtize skoncit. To ur-
C¢ujeme parametrem Accept (je typu bool) u obsluhy udalosti OnDragOver jednotlivych komponent.
U edita¢ni komponenty tedy vytvoiime obsluhu této udélosti a zjistime v ni, zda tazeni zacalo v n€které
z komponent Label. Pokud ano, pak zde tazeni skoncit mize (Accept nastavime na True), jinak tazeni ne-
bude akceptovano. U ostatnich komponent obsluhu této udalosti ménit nemusime, nebot’ implicitni hodnota
parametru Accept je False, tedy taZeni na ostatnich komponentach skonéit nemutze. Obsluha udalosti
OnDragOver u editacni komponenty tedy bude tvoiena piikazem:
if (dynamic cast<TLabel *> (Source)) Accept = True;
V tomto ptikazu testujeme zda hodnota parametru Source (poc€atek tazeni) je typu TLabel, tj. zda tazeni za-
calo v nekteré komponenté Label. Dale pro editacni komponentu musime vytvofit obsluhu udalosti
OnDragDrop (ur¢ime, co se ma provést po ukonceni tazeni). Tato obsluha musi zménit typ pisma
v editacnim ovladaci na pismo komponenty Label, ze které jsme zacali tazeni. Obsluha bude tedy tvofena
prikazem:
Editl->Font = dynamic cast<TLabel *> (Source)->Font;
Pii zéapisu tohoto piikazu nevime, kterd komponenta Label byla tazena. OdkdZzeme se na ni pomoci
dynamic cast<TLabel *> (Source) a jeji typ pisma pfifadime Editl->Font. Tim je aplikace
dokon¢ena. Muzeme ji vyzkouset.

15. Upravte predchozi aplikaci takto: Namisto typu pisma pfetahujte vlastnost Color a tazeni provadéjte na
komponentu Memo. Na formuléfi vytvoite n€kolik komponent Label s riznymi barvami a tyto barvy pfeta-
hujte (ménte barvu textu komponenty Memo).

16. Pfedchozi zadani upravte takto: Na formulatr umistéte dvé komponenty Memo a méite barvu té¢ komponenty
Memo, na kterou barvu z nékteré komponenty Label pretdhnete.

17. Vytvorte formulaf s editaénim ovlada¢em (vlastnost Text nastavime na 0) a s deseti tladitky, jejichz vlast-
nosti Caption jsou jednotlivé Cislice. Pti stisku nékterého tlacitka, pridejte piisluSnou cislici na konec
vlastnosti Text editacni komponenty. Pro vSechna tlacitka pouzivejte stejnou obsluhu udalosti stisku tlacitka.
Tim jsme vytvofili zéklad jednoduché kalkulacky.

18. Nyni se pokusime zlepsit vzhled nasi kalkulacky. Editacni ovlada¢ nahradime komponentou Panel na kterou
vlozime Label. U komponenty Panel vyprazdnime vlastnost Caption a zménime jeji barvu. U komponenty
Label zménime vlastnost Alignment na taRightJustify, vliastnost AutoSize zménime na False, a Caption
zménime na 0. Dale u komponenty Label zvét§ime pismo a zménime jeho barvu. Potla¢ime také zobrazovani
pocatecnich nul (jestlize pii stisku tlacitka Cislice ma Labell->Caption hodnotu 0, pak do této vlastnosti
vlozime prazdny fetézec).

19.Na formulaf vytvofeny v pfedchozim zadani piidejte dalsi tla¢itko s jehoz pomoci budete nulovat kompo-
nentu Label, tj. provedeme piikaz Labell->Caption = "0";. Déle pfidejte tlacitko pro zadévani de-
setinné tecky. Zajistéte také, aby bylo mozno zadat nejvyse jednu desetinnou tecku (deklarujeme globalni
proménnou typu bool informujici o tom, zda v ¢isle je tecka jiz zobrazena).

20. Ve vytvareni kalkulacky pokracujte ptidanim tlacitka pro zménu znaménka (zajistéte, aby pro nulu zména
znaménka nesla pouzit).

21.Na formular dale ptidame tlacitka +, -, *, / a =. Pokuste se dosahnout toho, aby nase kalkulacka pracovala
jako bézna kalkulacka. Signalizaci chyb se zatim nezabyvejte, pouze oSetiete déleni nulou (v komponent¢
Label napt. zobrazte text Error).

22. Pridejte dale tlacitka pro vypocet nékterych funkci. Muzete také pridat tlacitka pro praci s paméti a piipadné
nekteré dalsi ¢innosti kalkulacky.

23. Metody obsahuji specialni skryty parametr this. Je mozno o ném fici, Ze to je ukazatel na soucasny objekt
a je pouzivam k odkaziim na polozky daného objektu uvnitf metod. Deklarujeme-li vice objektt stejné ttidy,
potom pfi pouziti nékteré metody této tfidy na néktery z téchto objektli, musi metoda pracovat pouze s daty
tohoto objektu a ostatni objekty nesmi ovliviiovat. Napf. pii vytvafeni tfidy TDatum jsme se setkali
s metodou:

void TDatum: :NastavHodnotu(int D, int M, int R) {
Den = D;

V této metodé se identifikdtorem Den odkazujeme na polozku Den objektu, pro ktery je metoda volana.
Pomoci this to mizeme vyjadii zapisem:
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this->Den := D;
Vyzkousejte provést tuto zménu.

24. Praptedkem vsech tfid je tfida TObject. Podivejme se na jeji definici.
class _ declspec(delphiclass) TObject ({
public:

__fastcall TObject () {}
__fastcall Free();
TClass fastcall ClassType()

void __%gstcall CleanupInstance () ;

void *  fastcall FieldAddress (const ShortString &Name) ;

static TObject *  fastcall InitInstance(TClass cls, void *instance);
static ShortString _ fastcall ClassName (TClass cls);

static bool _ fastcall ClassNamels (TClass cls,const AnsiString string);
static TClass _ fastcall ClassParent (TClass cls);

static void *  fastcall ClassInfo(TClass cls);

static long _ fastcall InstanceSize (TClass cls);

static bool fastcall InheritsFrom(TClass cls, TClass aClass);

’

static void*  fastcall MethodAddress (TClass cls,const ShortString &Name

)
static ShortString fastcall MethodName (TClass cls, void *Address);

ShortString __fastcgfl ClassName () { return ClassName (ClassType()); 1}
bool  fastcall ClassNamels (const AnsiString string)

{ return ClassNamelIs (ClassType (), string); }
TClass _ fastcall ClassParent() { return ClassParent (ClassType()); }
void *  fastcall ClassInfo() { return ClassInfo(ClassType()); }
long _ fastcall InstanceSize() { return InstanceSize(ClassType()); }
bool  fastcall InheritsFrom(TClass aClass)

{ return InheritsFrom(ClassType(), aClass); }

void *  fastcall MethodAddress (const ShortString &Name)
{ return MethodAddress (ClassType (), Name); }
ShortString _ fastcall MethodName (void *Address)
{ return MethodName (ClassType (), Address); }

virtual void _ fastcall AfterConstruction();

virtual void _ fastcall BeforeDestruction();

virtual void _ fastcall Dispatch(void *Message);

virtual void _ fastcall DefaultHandler (void* Message);
private:

virtual TObject*  fastcall NewInstance (TClass cls);
public:

virtual void fastcall FreelInstance():;

virtual __fasEEall ~TObject () {}
bi
V tomto vypisu je deklarovana tiida TObject, kterd obsahuje nékolik metod, které mizeme aplikovat na
jakykoli objekt, véetn¢ nami definovanych objektd. VétSina metod tfidy TObject je Casto pouzivana
systémem. Nekteré metody tfidy TObject mohou hrat dulezitou roli pfi psani obecnych aplikaci. Napf.
metoda ClassName vraci fetézec se jménem tfidy. Tuto metodu je mozné aplikovat jak na objekt (instanci),
tak 1 na tfidu (datovy typ), protoze se jedna o statickou metodu. Nékdy muze byt také uzitecné ziskat odkaz
na vlastni tfidu nebo jejitho pfedchiidce. To zajistuji metody ClassType a ClassParent. Jakmile zname
odkaz na tfidu, miZzeme jej pouzit stejnym zplisobem, jako by se jednalo o objekt: napf. pro volani metody
ClassName. Dalsi uzitecna metoda je InstanceSize, kterd vraci velikost objektu. Pouziti nékterych metod
této tiidy si ukazeme v nasledujici aplikaci. Na formulaf umistime okno seznamu (ListBox) a tlacitko.
Obsluha stisknuti tlacitka bude tvoiena nasledujicimi ptikazy (povSimnéte si také posledniho piikazu, ktery
zabrani dal$imu stisknuti tlac¢itka):
void _ fastcall TForml::ButtonlClick (TObject *Sender)
{

TDatum Datum;
Datum = new TDatum(19, 9, 1997);

ListBoxl->Items->Add ("Jméno t¥idy: " + Datum->ClassName ());
ListBoxl->Items->Add ("Jméno tt¥idy predka: " +
Datum->ClassParent () -=>ClassName () ) ;
ListBoxl->Items->Add ("Velikost instance: " +
IntToStr (Datum->InstanceSize ()));
ListBoxl->Items->Add (" ");
ListBoxl->Items—->Add ("Jméno t¥idy: " + ClassName())
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ListBoxl->Items->Add ("Jméno tt¥idy predka: " +
ClassParent () ->ClassName () ) ;
ListBoxl->Items—->Add ("Velikost instance: " + IntToStr(InstanceSize())):;
Datum->Free () ;
Buttonl->Enabled = false;
}

Do této aplikace musime ptidat také nasi jednotku Datumy (ze zadani 12). VyzkousSejte ¢innost aplikace
a pokuste se pochopit jak pracuje (a co déla).

5. Vytvareni formularu

1.

Nejjednodussi zptisob zobrazeni zpravy uzivateli je pouziti okna zprav, které zobrazime funkci
ShowMessage. Ukazeme si to na nasledujici aplikaci: Vytvofime novy projekt a na formulaf umistime
tla¢itko. Do obsluhy udalosti OnClick tla¢itka zapiSeme nasledujici kod:

ShowMessage ("C++ Builder vas zdravi");

Aplikaci spustime a po stisku tlacitka je zobrazeno okno zprav se zadanym textem.

Metoda MessageBox objektu aplikace zobrazuje okno zprav obsahujici zadany text, titulek, symbol
a tlacitka. Funkce ma tfi parametry. Prvni parametr uréuje zobrazeny text, druhy parametr titulek okna a treti
parametr urcuje zobrazena tlacitka v okné a ikonu okna. Mozné hodnoty posledniho parametru miizeme
zjistit v napovédeé. Pouziti si ukdZzeme na nasledujicim ptikladé. Vytvorfime novou aplikaci s tlacitkem.
Obsluhu udalosti stisknuti tlac¢itka bude tvotit ptikaz:

Application->MessageBox ("Jsi tam?","Dotaz",MB YESNOCANCEL|MB ICONQUESTION) ;

Vyzkousejte zmenit tfeti parametr funkce a zjistéte, jak se tato zména projevi.

. Ve vétSiné piipadi, ale budeme chtit zjistit, kterym tlacitkem bylo okno zprav uzavieno (tato informace je

hodnota funkce). UkaZeme si to na piikladu, kde v pfedchozim zadani zménime obsluhu stisku tlacitka takto:
switch (Application->MessageBox ("Chcete aplikaci ukonc¢it?", "Dotaz",
MB YESNO | MB ICONQUESTION) ) {
case IDYES :Application—>Messageng ("Ukonéeni_aplikace", "Oznameni",MB OK) ;
Close() ;
break;
case IDNO: Application->MessageBox ("Aplikace pokracduje v praci'",
"Oznameni", MB OK);
}
V dal$im ptikladu si ukazeme pouziti Sablony dialogového okna. Vytvotime novy prazdny projekt, zvolime
File | New, na strance Dialogs zvolime Password Dialog a stiskneme OK. Tim jsme k naSemu projektu
pridali dal$i formulat (formuléi pro zadavani hesla). Zobrazte si tento pfidany formulaf (Sablonu) a vyberte
v ni editacni komponentu. Podivejte se na vlastnost PasswordChar této komponenty. Hodnota vlastnosti je
*. Kdyz uzivatel bude zapisovat do této komponenty néjaky text, bude namisto kazdého zapsaného znaku
zobrazen znak hvézdicky. Tyto ¢innosti jsou jiz nadefinované v pouzité Sablon¢.

Na nas ptuvodni formuléf pridame tlacitko a vygenerujeme obsluhu stisku tohoto tlacitka. Do obsluhy vlo-
zime ptikaz:

PasswordDlg->ShowModal () ;

zvolime File | Include Unit Hdr, vybereme Unit2 a stiskneme OK. (tim pfiddme do Unit!/ #include
s Unit2). Nyni jiz aplikaci mtizeme spustit a vyzkouSet zadavani hesla. V tomto piiklad¢é jsme si ukazali
pouziti Sablon, tj. jiz dfive vytvofenych formulafi, ve kterych mtizeme i néco dodélat. Je zde také ukazano
jak zobrazit dalsi formulaf jako modalni dialogové okno.

.V dob¢ navrhu jsou dialogova okna normalni formuléfe. Pfi béhu aplikace mohou byt modalni nebo nemo-

dalni. Kdyz formulaf spustime modalné, pak jej uzivatel musi uzavtit diive, nez miiZe pracovat s ostatnimi
otevienymi formulafi. VétSina dialogovych oken je modalnich. Pii nemodalnim spusténi mize uZivatel pou-
zivat libovolny formulaf na obrazovce. Mizeme napfi. vytvotit nemodalni formulat k zobrazovani stavovych
informaci. Pokud pozadujeme, aby nemodalni okno bylo stale zobrazeno nad ostatnimi okny, nastavime jeho
vlastnost FormStyle na hodnotu fsStayOnTop. Formulafe maji dvé metody, kterymi je zobrazujeme.
K zobrazeni formulafe v nemodalnim stavu, volame metodu Show a k zobrazeni v modalnim stavu metodu
ShowModal.

Vytvotfime novy prazdny projekt, na formulai pfidame tlacitko a vytvorime obsluhu stisku tohoto tlacitka
s kodem:
AboutBox->Show () ;
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K projektu piidame dale ze zasobniku formulaii okno About (zvolime File | New a na strance Forms
vybereme About Box) a volbou File | Include File Hdr pridame k Unitl jednotku Unit2. Nyni jiz aplikaci
muizeme spustit a vyzkouset si chovani nemodélniho dialogového okna (okno About nelze uzavtit). Muzete
také vyzkousSet zménu chovani kdyz vlastnost FormStyle okna About zménime na hodnotu fsStayOnTop.

. Pokud v nasi aplikaci zmé&nime obsluhu tlacitka na

AboutBox->ShowModal () ;

pak okno bude zobrazeno v modalnim stavu. Vyzkousejte chovani modalniho okna. Zpisob zobrazeni neo-
vliviiyje vzhled okna.

. Prvni formulaf, ktery vytvofime se stdva hlavnim formuldfem projektu a je prvnim formulédfem vytvofenym
po spusténi aplikace. Mtzeme ale pozadovat jiny hlavni formulaf. Ke zméné hlavniho formuléie projektu
zvolime Options | Project, pfejdeme na stranku Forms a ur¢ime novy hlavni formulaf. Na stejné strance
tohoto dialogového okna mizeme také urcit, které formulafe budou automaticky vytvareny po spusténi apli-
kace a poradi jejich vytvareni (vytvafené formulafe jsou uvedeny v ¢asti Auto-Create Forms a jsou vytva-
feny v uvedeném potadi).

. Pouzivani modalnich a nemodalnich formuléit si ukaZzeme v dalsi aplikaci. Hlavni formulat bude obsahovat
text (komponentu Label) ,,Toto je hlavni formulaf aplikace” a dvé tladitka: ,,Otevii modalni formular
a,,Otevii nemodalni formular”. Po pfidani dvou novych formulai do projektu volbou File | New Form
(nazveme je Modalni a Nemodalni; vlastnost Name formulafe) miizeme napsat obsluhy stisku tlaéitek. Pro
Otevii modalni formular bude obsluha tvofena piikazy:

TModalni *Modal = new TModalni (this);

Modal->ShowModal () ;

Modal->Free () ;

Pro druhé tlacitko to jsou piikazy:

TNemodalni *Nemodal = new TNemodalni (this);

Nemodal->Show () ;

Po zavieni modalniho formulate se ukon¢i metoda ShowModal a formulaf je uvolnén z paméti. Metoda
Show je ukoncena okamzité a formulat z paméti uvolnit nelze, nebot’ je stale zobrazen. Nemodalni formulare
jsou z paméti uvolnény az pii uzavieni hlavniho formuléafe. Neni to sice nejlepsi feSeni, ale zatim jej
pouzijeme. Oba nase dalsi formulafe budou obsahovat tlacitko Zavrit a text ,,Modalni formular resp. ,,Ne-
modalni formuldi“. Obsluha stisku tlacitek Zavrit je tvofena pouze volanim metody Close. Modalni for-
mulaf bude mit jesté tlacitko ,,Otevii dal§i modalni formuldi pro vytvoteni dal§iho (stejného) modalniho
formulafe (u nemodalnich formulaiti to neni zapotiebi, nebot’ opakovanym stiskem tlac¢itka na hlavnim
formulafi lze vytvortit vice stejnych nemodalnich formulait). Obsluha stisku tohoto tlaCitka je tvotena pfi-
kazy:

TModalni *DalsiModal = new TModalni (this);

DalsiModal->ShowModal () ;

DalsiModal->Free() ;

Hlavni formulaf pouziva oba dalsi formulafe a musime tedy do Unitl vlozit hlavickové soubory Unit2 a
Unit3 (File | Include Unit Hdr). U obou pfidanych formulait musime odstranit kod, ktery Builder
automaticky generuje pro definovani objektu formulafe. V obou programovych jednotkach téchto formulait
tedy musime odstranit deklaraci TModalni Modalni; resp. TNemodalni Nemodalni; a jesté predtim je nutno
zruSit automatické vytvareni téchto formulait. V dialogovém okné Project Options na strance Forms
pfesuneme jména téchto dvou formulait zlevého do pravého sloupce. Nyni jiz miZeme naSi aplikaci
vyzkouset a vytvorit nékolik modalnich a nemodalnich formulari a zjistit, jak s nimi lze pracovat. Neni ale
vhodné téchto oken vytvaret mnoho (z diivodu spotieby systémovych zdroji), maximalné asi 10.

. Vzhled formulafe mizeme ovliviiovat napt. vlastnostmi BorderIcons a BorderStyle formulafe. Zména
téchto vlastnosti se projevi az za béhu. Pokud vytvatime dialogové okno, pak je rozumné nastavit vlastnost
formulafe BorderStyle na hodnotu bsDialog (jsou odstranéna minimalizaéni a maximaliza¢ni tlacitka
a okraj okna neumoziiuje zménu velikosti okna). V zavislosti na uvazovaném pouziti dialogového okna, je
nutno do okna umistit tlacitka (napf. tladitko OK a Cancel). Nastaveni vlastnosti komponent tlacitek
(vlastnosti Cancel a Default) umozituje volat kod obsluhy udalosti stisku tlacitka, kdyz uzivatel stiskne
klavesu Esc nebo Enter. Napt. kdyz formulat obsahuje tla¢itko s nastavenou vlastnosti Default na True, pak
stisk klavesy Enter spusti kod obsluhy udalosti OnClick pro toto tlacitko, pokud nékteré jiné tlacitko neni
zaostieno. Existuje-li jiné zaostfené tlacitko, pak stisk klavesy Enter zptsobi provedeni obsluhy udalosti
OnClick zaostieného tlacitka.

Modalni okno bude automaticky uzavieno, kdyz uzivatel stiskne nékteré tlacitko s nenulovou hodnotou
vlastnosti ModalResult. Riizné hodnoty této vlastnosti také umoziuji uréit, kterym tlac¢itkem bylo okno
uzavieno. Napf. mame-li tlaCitko Cancel, nastavime jeho vlastnost ModalResult na mrCancel a pokud nas
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formular obsahuje dale tlacitko OK, nastavime jeho ModalResult na mrOK. Ob¢ tlacitka lze nyni pouzit
k uzavieni okna a hodnota vlastnosti ModalResult pouzitého tlacitka je navratovd hodnota funkce
ShowModal. Testovanim hodnoty funkce ShowModal Ize zjistit, kterym tlac¢itkem bylo okno uzavieno.

V mnoha piipadech mizeme vytvafet tlacitka pomoci komponenty BitBtn pouhym nastavenim vlastnosti
Kind (ur¢ime tim text zobrazeny na tlacitku a hodnotu vlastnosti ModalResult). Pokuste se vytvofit n¢jaké
modalni dialogové okno (obsahujici pouze n€kolik rtiznych tlacitek), které zobrazite pomoci stisknuti
néjakého tlacitka na hlavnim formulafi a testujte, kterym tlacitkem modalni okno uzavftete.

10.V dalsi aplikaci se podrobnégji seznamime s modalnimi dialogovymi okny. Hlavni formulat této aplikace

11.

bude obsahovat dvé komponenty Label s texty ,,Toto je prvni text” a ,,Toto je druhy text” a tlacitko s textem
Konfigurace .... Tladitkem zobrazime naSe dialogové okno. Dialogové okno (nastavime jeho vlastnost
BorderStyle na bsDialog) obsahuje dvé znacky s texty ,,Zobrazeni prvniho textu“ a ,,Zobrazeni druhého
textu™ a dvé komponenty tlacitek BitBtn (s texty OK a Cancel). Titulek dialogového okna zménime na
Volba konfigurace. Pokud bychom dialogové okno zobrazovali pouze metodou ShowModal, nebylo by to
vubec uzite¢né. Jeden z moznych pfistupt je tento: Nastavime pocate¢ni hodnoty dialogového okna, zobra-
zime dialogové okno a bylo-li stisknuto OK, pak pfeneseme nové hodnoty do hlavniho formulafe. Obsluha
stisku tlacitka v hlavnim formulafi tedy miize obsahovat piikazy:
Form2->CheckBoxl->Checked = Labell->Visible;
Form2->CheckBox2->Checked = Label2->Visible;
if (Form2->ShowModal () == mrOk) {

Labell->Visible = Form2->CheckBoxl->Checked;

Label2->Visible Form2->CheckBox2->Checked;
}

Aplikace je hotova a miizeme ji vyzkouset.

Tento postup pouziti dialogového okna neni jediny. Jako alternativu miizeme pouzit nastaveni hodnot dialo-
gového okna pouze poprvé (pti navrhu), ulozeni aktivnich hodnot po kazdém spusténi a vraceni aktivnich
hodnot pii opusténi okna tlac¢itkem Cancel. Mohli bychom tedy pouzit obsluhu:
bool Puvl = Form2->CheckBoxl->Checked;
bool Puv2 = Form2->CheckBox2->Checked;
if (Form2->ShowModal () == mrOk) {
Labell->Visible = Form2->CheckBoxl->Checked;
Label2->Visible Form2->CheckBox2->Checked;
}

else {
Form2->CheckBox1l->Checked = Puvl;
Form2->CheckBox2->Checked = Puv2;

}

Vyzkousejte. Vyhodou tohoto postupu je to, ze kod, ktery ukladd a obnovuje ptivodni hodnoty, mtize byt
premistén do kodu dialogového okna. Je to vhodné v ptipadé, kdy okno miize byt zobrazeno z n¢kolika mist.
Jako alternativni pfistup mtze byt cely kéd premistén do samotného dialogového okna a obsluha stisku tla-
¢itka OK dialogového okna pirekopiruje piislusné hodnoty do hlavniho formuléie.

12.V dalsi aplikaci si ukazeme rozsifovani dialogového okna. Vyjdeme z ptivodni verze predchozi aplikace.

Nejprve musime dialogové okno doplnit tlacitkem (BitBtn) Vice >> a novymi ovladaci. Okno zvétSime,
nové ovladace vlozime na zvétSenou oblast formulafe a okno opét zmensime na ptivodni velikost. Pfidané
ovladace (mimo tlacitka Vice) jsou tedy mimo viditelnou plochu. V nasem ptipad¢ se napt. pokusime rozsitit
formulaf smérem dolt. Na zvétSenou plochu piidame dalsi dvé znacky s texty Kurziva a Tucné pro zadani
stylu pisma na hlavnim formulafi. Potiebujeme jest¢ znat vysku rozsSiteného formuldfe. Obsluha stisku
tlacitka Konfigurace na hlavnim formulaii bude nyni tvofena piikazy:
Form2->CheckBox1l->Checked = Labell->Visible;
Form2->CheckBox2->Checked = Label2->Visible;
Form2->CheckBox3->Checked Labell->Font->Style.Contains (fsItalic);
Form2->CheckBox4->Checked Labell->Font->Style.Contains (fsBold) ;
if (Form2->ShowModal () == mrOk) {

Labell->Visible = Form2->CheckBoxl->Checked;

Label2->Visible = Form2->CheckBox2->Checked;

TFontStyles X;

if (Form2->CheckBox3->Checked) X << fsItalic;

if (Form2->CheckBox4->Checked) X << fsBold;

Labell->Font->Style = X;

Label2->Font->Style = X;
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13.

Do deklarace typu dialogového okna vlozime soukromé polozky:
int PuvVyska, NovaVyska;

Vlastnost AutoScroll dialogového okna musime nastavit na False a pro dialogové okno vytvoiime nékolik
obsluh udalosti. Obsluha OnCreate bude tvoiena ptikazy (zapamatujeme si vysku normalniho a zvétseného
okna):
PuvVyska = Height;
NovaVyska = sem zapiSeme vysSku zvétSeného okna ;
Obsluhu OnActivate tvoii piikazy (zakdzeme nové ovladace, povolime tlacitko Vice a nastavime ptivodni
vysku okna):
Height = PuvVyska;
BitBtn3->Enabled = true;
CheckBox3->Enabled = false;
CheckBox4->Enabled = false;
Zbyva jesté vytvofit obsluhu tlacitka Vice:
BitBtn3->Enabled = false;
CheckBox3->Enabled = true;
CheckBox4->Enabled true;
Height = NovaVyska;
Aplikace je hotova a mizeme ji vyzkousSet. Zajimavéjsi efekt dosdhneme, kdyz novou vysku (Height =
NovaVyska; ) budeme nastavovat v cyklu:
for (int I Height; I <= NovaVyska; I++) {
Height =
Update () ;
}
Vyzkousejte.

I;

V piedchozi aplikaci jsme pracovali s typem TFontStyles. Pokud bychom pracovali s jazykem Pascal, pak
bychom fekli, ze se jedna o typ mnozina. V Builderu je definovana $ablona tfidy

Set<typ,minimum, maximum>

ktera implementuje typ mnozina z Pascalu. Musime specifikovat tfi parametry Sablony: #p (typ prvkd mno-
ziny; obvykle char nebo vyctovy typ), minimum (minimalni hodnota, kterou mnozina mtze obsahovat; ne-
muze byt mensi nez 0) a maximum (maximalni hodnota, kterou mnozina mize obsahovat; nemize byt vétsi
nez 255). Kazda instance mnoziny je objekt vytvoieny na zakladé téchto tii parametr. Tedy nésledujici dva
typy jsou rtizné, nebot’ maji rizné minimalni a maximalni hodnoty:

Set <char, 'A', 'C'> sl;

Set <char, 'X', 'Z'> s2;

K vytvoreni vice instanci typu mnozina pouzijeme vyraz typedef:

typedef Set <char, 'A', 'Z'> VelkaPismena;

Muzeme deklarovat a inicializovat proménou typu mnoZzina pomoci této syntaxe:

VelkaPismena sl;

sl << '"A' << 'B' << 'C'; // Inicializace
VelkaPismena s2;
S2 << 'X' << "Y' << 'Z2'; // Inicializace

Tato tfida ma metody Clear (odstraituje vSechny prvky z mnoziny) a Contains (zjisténi zda mnozina obsa-
huje prvek uréeny parametrem). Dale jsou zde piekryty nasledujici operatory: - (rozdil dvou mnozin),
* (prinik mnozin), + (sjednoceni mnozin), != (operator nerovnosti), == (operator rovnosti), = (operator
pfifazeni), << (pfidani prvku do mnoziny), >> (vyjmuti prvku z mnoziny) a kombinované operatory -=, *=a
+=. Typ pouzity v pfedchozim zadani je deklarovan takto:
enum TFontStyle { fsBold, fslItalic, fsUnderline, fsStrikeOut };
typedef Set<TFontStyle, fsBold, fsStrikeOut> TFontStyles;
Vytvotime aplikaci ukazujici pouziti typu mnozina. Na formulaf vlozime editacni ovlada¢, dvé komponenty
Label (jednu nad a druhou pod editacni ovladac) a tlacitko. Editacni ovladac¢ vyprazdnime, u horni kompo-
nenty Label zménime Caption na Zadej fext:, u spodni komponenty Label vlastnost Caption vyprazdnime a
u tladitka zménime text na Zjisti, zda text zacina samohlaskou. Pro tlacitko vytvofime tuto obsluhu udalosti
OnClick:
Set<char, 'A', 'Z'> Samohl;
Samohl << 'A' << 'E' << 'I' << '0O' << 'U' < "Y',
if (Samohl.Contains (UpCase (Editl->Text[1])))

Label2->Caption = "Text zac¢ind samohléaskou";
else Label2->Caption = "Text zac¢ind souhlaskou";
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14. Nasledujici nova aplikace vytvaii seznam pouzitych souhldsek a seznam pouzitych samohldsek v zadaném
textu (uvazujte pouze pismena bez diakritickych znamének). Na formulaf vlozime editacni ovlada¢ pro za-
davani textu, tfi komponenty Label (prvni nad edita¢ni ovlada¢ a dalsi dva pod) a tlacitko. Edita¢ni ovladaé
vyprazdnéte, u horni komponenty Label zméite Caption na Zadej text:, vlastnosti Caption zbyvajicich
komponent Label vyprazdnéte a text tlacitka zménte na Zjisti. Pro tla¢itko vytvofime tuto obsluhu udalosti
OnClick:
typedef Set<char, 'A', 'Z'> TMnozPismen;

TMnozPismen Samohl, Souhl, PouzSouhl, PouzSamohl;
Samohl << 'A' << 'E' << 'I' << '0' << 'U' << 'Y';
char Znak;

for (Znak = 'A'; Znak <= 'Z'; Znak++) Souhl << Znak;
Souhl -= Samohl;
int I;

for (I = 1; I <= Editl->Text.Length(); I++) {
Znak = UpCase (Editl->Text[I]);
if (Souhl.Contains (Znak)) PouzSouhl << Znak;
if (Samohl.Contains (Znak)) PouzSamohl << Znak;
}
Label2->Caption = "Seznam pouzitych souhlések: ";
for (Znak = '"A';, Znak <= 'Z'; Znak++)
if (PouzSouhl.Contains (Znak)) Label2->Caption = Label2->Caption + Znak;
Label3->Caption = "Seznam pouzitych samohlések: ";
for (Znak = 'A'; Znak <= 'Z'; Znak++)
if (PouzSamohl.Contains (Znak)) Label3->Caption = Label3->Caption+Znak;
Prostudujte si pouziti operaci s mnozinami. Aplikaci vyzkousejte.
15. Upravte piedchozi aplikaci tak, aby se rozliSovala velikost pismen.

16.V dalsi aplikaci si ukdzeme pouziti nemodalniho dialogového okna. Hlavni formulai obsahuje pét kompo-
nent Label se jmény (Pavel, Marek, Ale§, Karel a Jana). Jestlize uzivatel klikne na n¢které jméno, zmeéni se
jeho barva na Cervenou; jestlize na n€ uzivatel klikne dvojité, program zobrazi dialogové okno (Form2) se
seznamem jmen, ze kterych je mozno vybirat. Na formulafi je jesté tlacitko Styl zobrazujici dialogové okno
pro zadavani stylu pouzitého pisma. Aplikace se tedy sklada ze tii formulati: hlavniho formulafe a dvou di-
alogovych oken. Obsluha kliknuti na v§ech komponentach Label je tvofena ptikazy:
if (dynamic cast<TLabel *> (Sender)) {

Labell->Font->Color = clBlack;
Label2->Font->Color = clBlack;
Label3->Font->Color = clBlack;
Label4d->Font->Color = clBlack;
Label5->Font->Color = clBlack;
dynamic cast<TLabel *> (Sender)->Font->Color = clRed;
}
Obdobné obsluha OnDoubleClick pro vSechny komponenty Label je tvofena piikazy (prace se seznamy
bude podrobné popsana az v dalsi kapitole; pro pochopeni jsou ptikazy obsluhy doplnény komentafi):
if (dynamic_ cast<TLabel *> (Sender)) ({
// Vybér aktivniho jména v seznamu
Form2->ListBoxl->ItemIndex = Form2->ListBoxl->Items->
IndexOf (dynamic_cast<TLabel *> (Sender)->Caption);
// Zobrazeni dialogového okna a kontrola vybéru
if ((Form2->ShowModal () == mrOk) & (Form2->ListBoxl->ItemIndex >= 0)) {
// Zkopiruje vybrany prvek do komponenty Label
int X = Form2->ListBoxl->ItemIndex;
dynamic cast<TLabel *> (Sender)->Caption =
Form2->ListBoxl->Items->Strings[X];

}

Dialogové okno se seznamem neobsahuje zadny kod (nebudeme pro néj vytvaret zadné obsluhy udalosti).
Obsahuje komponentu ListBox a dv¢ tlacitka BitBtn (s texty OK a Cancel; ur¢ime je vlastnosti Kind). Do
komponenty ListBox vlozime nékolik jmen (asi 10) a musi se v nich vyskytnout vSechna jména uvedena na
hlavnim formuléfi. Pro toto dialogové okno nastavime jeSté tyto vlastnosti: ActiveControl na ListBoxI,
BorderStyle na bsDialog a Caption na Vyber jméno. Tim je toto dialogové okno hotovo. Hlavni formulaf
obsahuje jesté tlacitko. Obsluha jeho stisku je tvofena ptikazem:

Form3->Show () ;
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17.

18.

19.

Dialogové okno Styl obsahuje dvé tlacitka BitBtn (s texty Pouzij a Uzavii — budeme je definovat sami; pro
nemodalni okna nelze pouzit Ok a Cancel), tfi znacky stexty Kurziva“, , Tucné“ a ,Podtrzené*
a komponentu Label s textem ,,Priklad zobrazeni. Znacky zde ovladaji styl zobrazeni komponenty Label.
Napf. pro znacku Kurziva vytvotime tuto obsluhu udéalosti OnClick:

TFontStyles X = Labell->Font->Style;

if (CheckBoxl->Checked) X << fsItalic;

else X >> fslItalic;

Labell.Font.Style = X;

Obsluhy ostatnich znacek jsou obdobné, vytvoite je sami (fsBold a fsUnderline). U tlacitka BitBtnl nasta-
vime tyto vlastnosti: Caption na Pouzij, Default na True a pro Glyph vybereme nebo vytvorime vhodny ob-
razek. Obdobné pro BitBtn2: Cancel na True, Caption na Uzavii a opét vybereme obrazek pro Glyph.
Vlastnosti formulafe nastavime takto: ActiveControl na BitBtnl, BorderStyle na bsDialog a Caption na
Vyber styl. Obsluha stisku tlacitka BitBtn2 bude tvofit piikaz Close a obsluha BitBtnl bude obsahovat pfi-
kazy:

TFontStyles X = Labell->Font->Style;

Forml->Labell->Font->Style = X;

Forml->Label2->Font->Style = X;

Forml->Label3->Font->Style = X;

Forml->Label4d->Font->Style = X;

Forml->Label5->Font->Style = X;

Zde pristupujeme k hlavnimu formulafi a musime tedy do Urit3 vlozit ptikazem File | Include Unit Hdr
Unitl. Aplikaci jiz mizeme vyzkouset. PovSimnéte si, Ze stiskem tla¢itka PouZij okno neuzavieme.

Komponenta BitBtn mize také automaticky obslouzit nékolik bitovych map. Mlzeme pfipravit jednu bito-
vou mapu obsahujici uréity pocet obrazkli (symbolll) a nastavit tento pocet jako hodnotu vlastnosti
NumGlyph. Vsechny podobrazky musi mit stejnou velikost, protoZe celkova bitova mapa je délena na stejné
¢asti. Jestlize v bitové mapé uvedeme vice symbold, pak jsou pouzity podle nasledujicich pravidel: Prvni
symbol je pouzit pro povolené tlacitko (implicitni zobrazeni), druhy pro zakazané tlacitko, tieti je pouzit pii
kliknuti na tlacitku a ¢tvrty, kdyz tlacitko ztstane stisknuté. Chybét mohou pouze posledni nebo posledni
dva symboly. Pouziti si ukdzeme na aplikaci, kde na formulaf umistime pouze komponentu BitBtn
a komponentu znacky (CheckBox), kterou tlacitko budeme zakazovat a povolovat. U tlacitka nastavime
vlastnost Glyph na nésledujici obrazek. Vytvorime jej pomoci Editoru obrazkt a bude mit rozméry 96 x 32
bodi.

Lo
& <
Vlastnost Caption tlacitka zménime na Pal, vlastnost NumGlyphs na 3 (nastavi se automaticky), Spacing
na /5 a tlacitko zvétSime. Obsluha stisku tlacitka bude tvofena piikazem:

ShowMessage ('Prask') ;

a obsluha OnClick znacky bude:

BitBtnl->Enabled = ! BitBtnl->Enabled;

Nyni jiz aplikaci mizeme vyzkouSet. Ovladejte aplikaci tak, aby jste uvidéli vSechny tfi obrazky. Kdyz pfi-
pravujeme bitovou mapu pro tla¢itko nebo jinou grafickou komponentu, pak barva, ktera je pouzita v levém
dolnim rohu, je povazovéna za transparentni (obvykle je to barva c/Olive). Transparentni barva je prihledna
barva (je vidét barva pozadi).

V zadani 17. druhé kapitoly byla upravena aplikace provadgjici aritmetické operace se dvéma Cisly. Zménte
tuto aplikaci takto: Operace provadéjte s redlnymi Cisly. Jestlize nejsou zadany oba operandy nebo kdyZz né-
ktery z operandd nema ptipustnou hodnotu, pak pfi stisku tlacitka operace zobrazte okno zprav informujici
o chybé. K zjisténi pfipustnosti zadané hodnoty mizeme pouzit napf. standardni funkci StrToIntDef nebo
metodu TolntDef (pievadi fetézec na Cislo a informuje o pripadné chyb¢; ukazka pouziti je v zadani 22 této
kapitoly).

Tab poftadi je pofadi, ve kterém se zaostfeni piesouva z komponenty na komponentu pii stisku klavesy Tab.
Tab poradi je ptivodn¢ urceno potfadim vkladani komponent na formulaf. Toto potadi lze zménit pouzitim
dialogového okna Edit Tab Order (zobrazime jej volbou Edit | Tab Order). Nékdy chceme zabranit
v pfechodu na nékterou komponentu. K odstranéni nékteré komponenty z Tab potradi, nastavime vlastnost
TabStop této komponenty na False. Casto chceme zabranit uZivateli v pfistupu na nékterou komponentu
v dialogovém okné nebo formulafi, dokud nebyla provedena n&jaka akce. Zakazané komponenty jsou zobra-
zeny odlisné a uzivatel je nemiize pouzivat. Zakazovani a povolovani komponenty ovladame jeji vlastnosti
Enabled. Pii navrhu dialogového okna, obvykle chceme specifikovat, ktera komponenta ma mit zaostieni pfi
prvnim otevieni okna. Kurceni aktivni komponenty pii navrhu pouzivame vlastnost ActiveControl
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formulare. Jestlize v této vlastnosti neni definovana zddna komponenta, pak pocatecni zaostieni ziskd kom-
ponenta, kterd je prvni v Tab pofadi (neuvazuji se zakdzané komponenty, neviditelné komponenty a kom-
ponenty s TabStop nastavenym na False). Viditelnost komponenty ovlivilujeme vlastnosti Visible. Ke
zmén¢ zaostfeni mizeme pouzit metodu SetFocus. Napi. ke zméné zaostieni na komponentu Buttonl pou-
zijeme piikaz:

Buttonl->SetFocus () ;

20. Jestlize jiz vytvofeny formulaf budeme chtit pouzivat i v dalSich projektech, pak je vhodné ulozit formulas

21.

jako Sablonu. Provedeme to volbou Save As Template v mistni nabidce formulafe nebo pouZzijeme Project |
Add to Repository.

V nasledujici aplikaci se zaméfime na pouzivani udalosti OnEnter (ziskani zaostfeni komponentou)
a OnExit (ztraceni zaostfeni komponentou). Na formulaf umistime tfi editani ovladace, pfed n¢ umistime
komponenty Label s texty ,,&Jméno*, ,,&Pfijmeni“ a ,,&Heslo®, tladitko s textem ,,&Kopiruj pfijmeni do
titulku® a komponentu Label, u které zménime barvu textu. U prvnich tii komponent Label nastavime
vlastnosti FocusControl na piislusny editacni ovlada¢ a tim dosahneme, Ze pouzitim urychlovaci klavesy
(napt. Alt-J) pfedame zaostieni na pfifazeny editacni ovladac. U edita¢niho ovladace hesla zménime vlast-
nost PasswordChar na *. Pro stisk tlacitka vytvofime nésledujici obsluhu udalosti:

if (Edit2->Text != "") Caption = Edit2->Text;

Udalosti OnEnter editacnich udalosti a tlacitka oSetiime takto:

void  fastcall TForml::EditlEnter (TObject *Sender) {

Label4->Caption = "Zadavéni jména ...";
}
/= m e
void  fastcall TForml::Edit2Enter (TObject *Sender) {

Labeld->Caption = "Zadavani prijmeni ...";
}
/= m e
void  fastcall TForml::Edit3Enter (TObject *Sender) {

Labeld->Caption = "Zadavani hesla ...";
}
/= e
void _ fastcall TForml::ButtonlEnter (TObject *Sender) {

Label4->Caption = "Tlac¢itko pro kopirovani";

}

Pti stisku klavesy Tab zostfeni vstupu cykluje mezi editaénimi komponentami a tlacitkem. Toto pocadi je
uréeno hodnotami vlastnosti TabOrder. Posledni komponenta Label nas informuje, ktery ovlada¢ ma
vstupni zaostieni. Miizeme vyzkouset pouziti urychlovacich klaves.

22.V dalsi aplikaci se budeme zabyvat vstupem cisel pomoci edita¢ni komponenty. Vytvotime formulaf s péti

edita¢nimi ovladaci a pfed n¢ umistime komponenty Label urcujici druh provadéné kontroly nebo kdy se
kontrola provede (budou zde tedy texty ,,&Stisknuti tlacitka®™, ,,&Ztrata zaostfeni”, ,,Zména &textu®, , Tes-
tovani &vstupu® a ,,&Uplny test*). Na formulai dale umistime tlagitko s textem ,,Test“. U editaénich kom-
ponent nastavime jesté¢ vlastnosti Tag na hodnoty 1 az 5. Vlastnost Tag slouzi pro uloZeni libovolnych dat,
v nasem piipadé je to ¢islo editacni komponenty. U prvni editaéni komponenty se kontrola provadi pii stisku
tlacitka. Obsluha stisku tlacitka tedy bude tvotena ptikazy (hodnotu -1 pouzijeme pro indikaci nepfipustného

¢isla):

if (Editl->Text != ""){
int Cislo = Editl->Text->ToIntDef (-1);
if (Cislo == -1){

Editl->SetFocus() ;
ShowMessage ("V prvnim editac¢nim ovladac¢i neni c¢islo");

}

else ShowMessage ("Prvni editac¢ni ovladac¢ v poradku");
}
U druhé edita¢ni komponenty provadime kontrolu v okamziku, kdy komponenta ztraci zaostfeni. Vytvoiime
tedy obsluhu udalosti OnExit této komponenty. Jelikoz tuto obsluhu budeme pouzivat i pro dalsi editacni
ovladacde, nemiizeme se odkazovat pfimo na Edit2. Obsluha bude vypadat tedy takto:
if (dynamic_cast<TEdit *> (Sender)->Text != ""){
int Cislo = StrToIntDef (dynamic cast<TEdit *> (Sender)->Text,-1);
if (Cislo == -1){
dynamic cast<TEdit *> (Sender)->SetFocus();
ShowMessage ("Hodnota v editac¢nim ovladac¢i ¢. " +
IntToStr (dynamic cast<TEdit *>(Sender)->Tag) + " je nepfipustna.");
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23.

}
Tieti komponenta testuje spravnost pii kazdé zméné€. Vytvorime tedy obsluhu udalosti OnChange pro tento
ovlada¢. Obsluha je tvofena stejnymi piikazy jako piedchozi obsluha. Ctvrta komponenta povoluje zapisovat
pouze Cislice a stisk klavesy Backspace. Zajistime to obsluhou udalosti OnKeyPress.
if((Key !'= 8)&((Key < '0") | (Key > '9"))){

Key = 0;

MessageBeep (0XFFFF) ;
}
U této obsluhy, znaky které nechceme propustit do editacniho ovlada¢e zménime na znak s kodem 0 (Key je
parametr obsluhy, ktery obsahuje piecteny znak). Parametr u funkce MessageBeep zpisobuje pipnuti.
U posledniho edita¢niho ovladace jsou najednou pouzity obsluhy z druhého az ¢tvrtého ovladade (nezapi-
sujte je znova, pouze je ovladaci piirad'te). Aplikaci vyzkousejte a v dalSich vytvarenych aplikacich pouzi-
vejte vhodné kontroly pii zadavani dat.
Vytvoite aplikaci, kde na formulai umistite editani ovladac a zajistite, aby ovlada¢ ptijimal pouze pismena
anglické abecedy. Pfipadnd mala pismena zménte na velka.

24.V dalsi aplikaci na formuldf umistime edita¢ni ovlada¢, znacky ,,Bold“, ,Italic a ,,Underlined* a volice

25.

,»Times New Roman®, ,,Arial* a ,,Courier”. Znackami a voli¢i se pokusime ovladat pismo pouzité v editacni
komponenté. Obsluhy kliknuti na znackach vyteste sami. Obsluha kliknuti na voli¢i Courier mize byt napf.
tvotrena piikazem:

Editl->Font->Name = "Courier";

Dokoncete tuto aplikaci sami.

Kdyz uzivatel stiskne nékteré tlacitko mysi, pokud ukazatel mysi je nad formulafem (nebo nad nékterou
komponentou) vznika udalost OnMouseDown. Obdobné pii uvolnéni tlacitka je generovana udalost
OnMouseUp. Dalsi udalost se vztahuje k pohybu mysi. Je to uddlost OnMouseMove. Toto jsou zakladni
udalosti tykajici se mysi. Do této skupiny udalosti patfi i udalost OnClick, kterou jsme jiz Casto pouzivali.
Udalost kliknuti se tyka pouze levého tlacitka mysi, ale ostatni z téchto udalosti se tykaji i dalSich tlacitek.
Mys$ muze mit dvé nebo tii tlacitka (prostfedni tlac¢itko mysi se vétSinou nepouziva, nebot’ nemame jistotu, ze
vSichni uzivatelé nasi aplikace budou vlastnit tfitlacitkovou mys).

Obsluha udélosti OnMouseDown ma pét parametrii. Prvni z nich je obvykly parametr Sender. Dalsi para-
metr Button indikuje, které tlacitko mysi bylo stisknuto. Mozné hodnoty tohoto parametru jsou: mbRight,
mbLeft nebo mbCenter. Tteti parametr (Shift) urcuje, které klavesy (z Alt, Ctrl nebo Shift) byly pii vyskytu
udalosti stisknuty. Tento parametr je typu mnozina (najednou miize byt stisknuto vice klaves). Posledni dva
parametry (X a Y) urCuji soufadnice (v soufadném systému uzivatelské plochy okna) ukazatele mysi
v okamziku stisku tlacitka mysi.

Zacneme novou aplikaci. Formular této aplikace neobsahuje zadné komponenty. Vytvotime obsluhu udalosti
OnMouseDown formulafe, ktera je tvofena ptikazem:

if (Button == mblLeft) Canvas->Ellipse (X-10, Y-10, X+10, Y+10);

Jestlize pfi spusténé aplikaci uzivatel stiskne levé tlacitko mysi, je na formulaii nakreslen kruh. Pro nakres-
leni kruhu pouzivame metodu Ellipse, nebot’ metoda pro nakresleni kruhu neexistuje. Metoda Ellipse vyza-
duje Ctyfi parametry, reprezentujici protilehlé strany opsaného obdélniku.

Kresleni provadime na platno formuléfe, tj. na jeho vlastnost Canvas. Objekt Canvas ma dvé odlisné
funkce: obsahuje sbirku nastroji pro kresleni (je to pero a Stétec) a ma fadu kreslicich metod, které pouzivaji
aktivni nastroje.

Pokuste se rozsitit funkci uvedené obsluhy takto: Jestlize pti stisknuti tlacitka mysi je stisknuta klavesa Shift,
pak nekreslete kruh, ale ¢tverec; objekt Canvas ma pro nakresleni obdélniku metodu Rectangle, kterou
muzeme pouzit i k nakresleni ¢tverce. Podminka zjistujici, zda je stisknutd klavesa Shift je
(Shift.Contains (ssShift))

Vytvorime jesté obsluhu udalosti OnMouseMove, tvoienou piikazy:

char bPom([30];

sprintf (Pom, "Soutradnice: x = %d, y = %d", X, Y);

Caption = AnsiString (Pom) ;

ktera nas informuje o soutfadnicich ukazatele mysi. Dokoncete tuto aplikaci a vyzkousejte. PovSimnéte si, ze
kdyz nakreslime nékolik tvarl na formulatr a formulaf prekryjeme jinym oknem, pak po odstranéni piekry-
vajiciho okna se nase kresba neobnovi. Je to implicitni chovani oken. Ve vyvoji této aplikace budeme po-
kracovat, nejprve se ale seznamime s vytvarenim nabidky.

26. Vytvarenou aplikaci miizeme také vybavit nabidkou. Na formuldf musime nejdiive pfidat komponentu

MainMenu nebo PopupMenu. Komponenta MainMenu vytvaii fadek nabidky a komponenta PopupMenu
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vytvaii mistni nabidku (vyvolavame ji kliknutim pravého tlacitka mysi). Jestlize na komponenté nabidky
dvojité klikneme, pak otevieme Navrhat nabidky. V navrhaii nabidky zadavame texty prvku nabidky, které
chceme zobrazovat v nabidce (jedna se o vlastnosti Caption prvkd nabidky). Vlastnosti Name prvkil na-
bidky se vytvareji sami, ale mizeme je zménit (pokud pouzivame pismena s diakritickymi znaménky je ¢asto
jméno prvku nabidky nesrozumitelné). K vlozeni nového prazdného prvku vybereme v navrhati nabidky
prvek, pred ktery chceme prvek vlozit a stiskneme klavesu Insert. Ke zruseni prvku nabidky, prvek vybe-
reme a stiskneme klavesu Delete. Chceme-li do nabidky vlozit oddélovaci fadek pouzijeme prvek nabidky
s hodnotou vlastnosti Caption rovnou znaku pomlcky. Pro specifikaci urychlovaci klavesy pfidame znak &
pred znak ve vlastnosti Caption, ktery chceme zobrazovat podtrzené. Ke specifikaci zkracovaci klavesy po-
uzijeme vlastnost ShortCut prvku nabidky. Builder netestuje duplicitu zkracovacich nebo urychlovacich
klaves.

K vytvofené nabidce potiecbujeme jest¢ vytvorit piitazené piikazy. Kazdy prvek nabidky ma udalost
OnClick. Vytvofenim obsluhy této udalosti ptifadime k prvku nabidky kod, ktery ma byt proveden pii volbé
tohoto prvku v nabidce (nebo pti pouziti odpovidajici zkracovaci klavesy). Pro generovani obsluhy udalosti
pro prvek nabidky dvojité klikneme na prvek nabidky v okné Navrhare nabidky. Pomoci Inspektora objektt
muzeme také k udalosti OnClick pfifadit jiz existujici obsluhu. Prostfednictvim vlastnosti Visible prvku
nabidky mtzeme prvek nabidky ukryt a vlastnosti Enabled 1ze prvek nabidky zakazat. Pouzitim metody
Insert lze k nabidce pridat dalsi prvek.

K vytvoreni podnabidky, vybereme prvek nabidky, u kterého chceme vytvofit vnofenou nabidku a stiskneme
Ctrl+->. Béhem navrhu muzeme také prvky nabidky pfetahovat. BEhem navrhu mizeme vytvofenou nabidku
zobrazit (i bez spusténi aplikace). K zobrazeni nabidky pfejdeme na formulat jehoz nabidku chceme zobrazit
a je-li vtomto formuléii vice nabidek vybereme pozadovanou nabidku v jeho vlastnosti Menu. Prvky
nabidky mtzeme také editovat pifimo v Inspektoru objekti.

Zadani 2 z kapitoly 4 upravte takto: Z formulafe odstraiite vSechna tlacitka a voli¢e, komponentu Memo
zvétSete na cely formular a ovladani aplikace provadéjte pomoci nabidky (funkce tlacitek a volicl preved'te
na volby v nabidce).

27.V dalsi aplikaci se budeme zabyvat zménami v nabidce. Pfi modifikaci prvku nabidky se obvykle pouZzivaji
tfi vlastnosti. Vlastnost Checked pouzivame k ptidani nebo odstranéni znacky odSkrtnuti v prvku nabidky.
Vlastnost Enabled je mozno pouzit k znevyraznéni prvku nabidky a uZzivatel jej potom nemuze zvolit. Dale
muzeme ménit vlastnost Caption prvku nabidky, tzn. zobrazeny text prvku nabidky. Pouziti téchto vlastnosti
si ukaZzeme v této aplikaci. Na formulat umistime dvé komponenty GroupBox (nad sebe) a vedle kazdé
z nich umistime tlacitko (s textem Ukryj). Do horniho GroupBox umistime dva edita¢ni ovladace (vlozime
do nich né¢jaké implicitni texty) a zménime jeho Caption na Editacni oviadace. Do spodniho GroupBox
umistime dvé znacky a zménime jeho Caption na Znacky. Na formulai pridame jesté nabidku a to podle
nasledujici tabulky:

&Soubor &Tlacitka &Zobrazit &Napovéda
&Konec Zakaz &prvni &Editac¢ni ovladace &0 aplikaci
Zakaz &druhé Znacs&ky

U prvku nabidky Zakaz prvni nastavime vlastnost Enabled na False a u obou prvkl v nabidce Zobrazit na-
stavime Checked na True. Komponenty uvniti GroupBox se v nasi aplikaci nevyuzivaji, tlacitka budeme
pouzivat k zobrazeni nebo skryti jednotlivych GroupBox i s ovladaci, které obsahuji. Stejnou akci je mozné
provést pfikazy v nabidce Zobrazit. Pokazdé, kdyz zvolime jeden z téchto piikazi nebo stiskneme jedno
z téchto tlacitek, provedou se tfi akce: zméni se viditelnost pfislusného GroupBox, zméni se text na tlacitku
z Ukryj na Zobraz (nebo naopak) a zméni se stav odskrtnuti prvku nabidky. Obsluha stisku prvniho tlacitka
a volby Editacni ovliadace bude tedy tvotfena piikazy (pro obé akce pouzijte stejnou obsluhu udalosti):

GroupBoxl1l->Visible = ! GroupBoxl->Visible;
Editanovladael->Checked = ! Editanovladael->Checked;
if (GroupBox1l->Visible) Buttonl->Caption = "Ukryj";
else Buttonl->Caption = "Zobraz";

Obdobné vytvoite i obsluhu udalosti pro druhé tlacitko a volbu Znacky. Dale se budeme zabyvat volbami
v nabidce Tlacitka. Zakladni myslenkou je, aby tyto volby ménily text podle provadéné akce. Toho dosah-
neme napt. obsluhou:
if (Buttonl->Enabled) {

Buttonl->Enabled = false;

Zakaprvnl->Caption = "Povol &prvni";
} else {

Buttonl->Enabled = true;

Zakaprvnl->Caption = "Zakaz &prvni";

26



}
povoleno prvni tlacitko. Mohou byt tedy povoleny ob¢ tlacitka, zadné tlacitko nebo prvni povoleno a druhé
zakazano. Kdyz jsou ob¢ tlaitka povolena, zakdzeme volbu nabidky Zakaz prvni, ¢imz zabranime uzivateli
v zakazani prvniho tlacitka. Kdyz jsou zakazana obé¢ tlacitka, zakazeme volbu nabidky ZakaZz druhé, ¢imz
zabranime v povoleni pouze druhého tlac¢itka. Pfedchozi obsluhu tedy nahradime obsluhou:
if (Buttonl->Enabled) {

Buttonl->Enabled = false;

Zakaprvnl->Caption = "Povol &prvni";
Zakadruhl->Enabled = false;

} else {
Buttonl->Enabled = true;
Zakaprvnl->Caption = "Zakaz &prvni";

Zakadruhl->Enabled = true;
}
Obsluha volby ZakazZ druhé je obdobna

V této aplikaci se zabyvame zménou prvku nabidky. Mohli bychom také zneviditelnit prvek nabidky zménou
hodnoty vlastnosti Visible na False. Je ale vhodné tuto operaci nepouzivat. Dopliite zbyvajici obsluhy
a aplikaci vyzkousejte. V této aplikaci vidime, ze vlastnosti Name jednotlivych prvkl nabidek jsou pon¢kud
,.hecitelné”. Je tedy vhodné je zménit na snadnéji zapamatovatelna jména.

28. Vlastnost Visible je ale moZno pouzivat ke zmén¢ jednotlivych nabidek. Mlzeme si vybrat mezi zakazanymi
nebo neviditelnymi podnabidkami. Druhy pfistup je ¢ast&js$i. Do nabidky piedchozi aplikace doplnime dalsi
nabidku Nabidky s volbami: ,,Odstran soubor®, ,,Odstrain napovédu®, ,,Zakaz tlacitka™ a ,,Zakaz zobrazit®.
Obsluha prvni volby bude tvofena ptikazy:

Souborl->Visible = ! Souborl->Visible;
Odstrasouborl->Checked = ! Odstrasouborl->Checked;
Vytvoite zbyvajici obsluhy a aplikaci vyzkousejte.

29.V jedné aplikaci miizeme také stiidat nékolik nabidek. Pokusime se to vyzkouSet. Vytvotime aplikaci, ve
které na formulaf vlozime dvé komponenty MainMenu (pro kazdou z téchto komponent navrhneme jinou
nabidku). Pravé pouzivana nabidka formulafe je urena vlastnosti Menu formulafe. Mizeme tedy v prvni
nabidce mit prvek nabidky s obsluhou:

Forml->Menu := MainMenu?2;
Volbou tohoto prvku zobrazime druhou nabidku. Obdobné v druhé nabidce budeme mit volbu pro zobrazeni
prvni nabidky. Dokoncete tuto aplikaci a vyzkousejte.

30. Pfed nasim seznamovanim s nabidkou jsme vytvofili aplikaci, kde jsme mysi kreslili na formulafi ¢tverce
a kruhy. Nyni k této aplikaci pfiddme nabidku pro volbu barvy tvari a jejich okraji (tim se mysli barva
Stétce a pera) a pro vybér velikosti tvaru a jeho okraje. Nasi aplikaci vybavime touto nabidkou (urychlovaci
klavesy si dopliite sami; dopliujte je také v dalSich aplikacich):

Soubor Barva Velikost Nadpoveéda
Novy Pero Zvétsdit Sitrku pera O aplikaci
————— Sté&tec Zmendit 3ifku pera

Konec —m—mmm—m—m———————————

Zzvétsit velikost twvaru
Zzmensit velikost twvaru

Formulaf inicializuje a uklada pouze soucasny polomér kruhu (tato hodnota se také pouziva jako polovina
strany Ctverce), ostatni hodnoty jsou ulozeny ve vlastnostech platna (Canvas). Jako soukromou polozku
formulafe tedy pridame:

int Polomer;

Pro zménu barev pouzijeme komponentu ColorDialog. Budeme se také snazit, aby rozmeéry nebyly zaporné.
Obsluha udalosti OnCreate formulafe bude tvofena piikazem:

Polomer = 5;

Obsluhu udélosti OnMouseDown zménime pouze tak, Ze namisto konstant 10 pouzijeme polozku Polomer.
Obsluha udalosti OnMouseMove zlstane beze zmény. Obsluha volby v nabidce Barva | Pero bude tvofena
prikazy:

ColorDialogl->Color = Canvas->Pen->Color;

if (ColorDialogl->Execute()) Canvas->Pen->Color = ColorDialogl->Color;
Obdobn¢ vyiesime i zménu barvy Stétce (Brush). Obsluha volby Velikost | ZmensSit §iiku pera bude:
Canvas->Pen->Width = Canvas->Pen->Width - 2;
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31.

if (Canvas->Pen->Width < 3) Zmenitkuperal->Enabled = false;

a obsluha volby Velikost | Zvétsit SiFku pera bude:

Canvas—->Pen->Width = Canvas->Pen->Width + 2;

Zmenitkuperal->Enabled = true;

Obdobné vyieste volby zmény velikosti tvaru (polozky Polomer). Tuto hodnotu méiite s krokem 5. Volbou
Napovéda | O aplikaci zobrazte okno zprav funkci ShowMessage (zobrazte zde nazev aplikace a svoje
jméno). Obsluha volby Soubor | Konec bude tvofena piikazem:

Close () ;

Zbyvajici nevytesena volba v nabidce (Soubor | Novy). Je tvofena piikazem:

Refresh () ;

Tato metoda ptekresli celé okno a smaze jeho obsah. Tim ale ztratime svoji kresbu. Aplikaci vyzkousejte.

Piedchozi aplikace ma stale ten nedostatek, ze pfekrytim okna nebo zmensenim jeho velikosti ztracime jeho
obsah. Nyni se tento problém pokusime vyiesit. Nejprve se ale musime seznamit s tim, co je ve Windows
kresleni a malovani. Kresleni (drawing) je to, co jsme zatim provadéli v nasi aplikaci (aplikace nevi jak vy-
tvofeny obrazek piekreslit). Malovani (painting) je to, co musime délat, aby aplikace piekreslila za jakych-
koli podminek nakresleny obrazek. Jestlize nabidneme metodu pro piekresleni obsahu formulafe (obsluha
udalosti OnPaint), pak tato metoda je automaticky volana, kdyz ¢ast formulafe byla skryta a potfebuje pre-
kreslit.

Vyfeseni naseho problému spociva v ukladani informaci o nakreslenych tvarech a vytvotreni obsluhy udalosti
OnPaint, ve které nase tvary zobrazime. Pro ukladani informaci o nakresleném tvaru si vytvofime novou
strukturu:
struct TTvar {

bool Kruznice;

int X, Y, Velikost, PeroSire;

TColor BarvaPera, BarvaStetce;
bi
Deklaraci této struktury umistime do hlavickového souboru formuléie pted deklaraci typu formuléie. Pro-
ménné této struktury (popisujici jednotlivé tvary) budeme uklddat do seznamu (standardni tiida TList).
Tento seznam nazvany SeznamTvaru je soukroma polozka formuléfe a je inicializovana v obsluze udalosti
OnCreate formulafe:
Polomer = 5;
SeznamTvaru = new TList;
Tvar do seznamu budeme ptidavat v obsluze udalosti OnMouseDown a po piidani tvaru do seznamu vzdy
provedeme piekresleni. Tato udalost bude nyni obsahovat ptikazy:
TTvar *Tvar;

if (Button == mbLeft) {
Tvar = new TTvar;
Tvar->Kruznice = ! Shift.Contains(ssShift);

Tvar—->X = X;

Tvar—->Y = Y;

Tvar—->Velikost Polomer;

Tvar->PeroSire = Canvas->Pen->Width;
Tvar->BarvaPera = Canvas->Pen->Color;
Tvar->BarvaStetce = Canvas->Brush->Color;
SeznamTvaru->Add (Tvar) ;

Repaint () ;

}

Aby probihalo piekreslovani, je nutno vytvoftit obsluhu udalosti OnPaint:
TTvar *Tvar;
Tvar = new TTvar;
for (int I=0; I < SeznamTvaru->Count; I++) {
Tvar = (TTvar *)SeznamTvaru->Items[I];
Canvas->Pen->Color = Tvar->BarvaPera;
Canvas—->Pen->Width = Tvar->PeroSire;
Canvas—->Brush->Color = Tvar->BarvaStetce;
if (Tvar->Kruznice) Canvas->Ellipse (Tvar->X-Tvar->Velikost,
Tvar->Y-Tvar->Velikost, Tvar->X+Tvar->Velikost,
Tvar->Y+Tvar->Velikost) ;
else Canvas->Rectangle (Tvar->X-Tvar->Velikost,
Tvar->Y-Tvar->Velikost, Tvar->X+Tvar->Velikost,
Tvar->Y+Tvar->Velikost) ;
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32.

33.

}
delete Tvar;
V této obsluze jsou vykresleny vSechny tvary uvedené v seznamu (pocet prvkd seznamu je urcen Count
a pristupujeme k nim indexovanim vlastnosti Items). Musime jesté zmeénit obsluhu volby nabidky Soubor |
Novy a to takto:
if (SeznamTvaru->Count > 0)
if (Application->MessageBox ("Chcete opravdu zrusit vsSechny tvary?",
"Dotaz", MB YESNO | MB ICONQUESTION) == IDYES) {
SeznamTvaru->Clear () ;
Refresh();
}
Aplikaci vyzkousSejte. Piidejte jesté volbu nabidky pro zménu barvy formulare.
Komponenta Image je obvykle povazovana za zobrazova¢ obrazkl. Vytvotfime nyni aplikaci pro zobrazo-
vani obrazki. Na formulat umistime komponentu Image (bude zabirat celou plochu formulare) a vytvoiime
nasledujici nabidku:

Soubor Volby Napovéda
Otevtit Zaplnit O aplikaci
————— Centrovat

Konec

Obsluhu voleb Konec a O aplikaci si vytvoite sami. Volba Otevrit bude tvofena kodem:
if (OpenDialogl->Execute()) {

Imagel->Picture->LoadFromFile (OpenDialogl->FileName) ;

Caption = "Obrazek: " + OpenDialogl->FileName;
}
Na formulai musime tedy vlozit i komponentu OpenDialog, kde nastavime vlastnosti Filter na Bifové mapy
(*.bmp), lkony (*ico) a MetaSoubor (*.wmf) a Options na [ofHideReadOnly, ofPathMustExist, ofFile-
MustExist]. Zjistéte, co tyto volby znamenaji. Volba nabidky Zaplnit bude tvofena ptikazy:
Imagel->Stretch = ! Imagel->Stretch;
Zaplnitl->Checked = Imagel->Stretch;
a volba Centrovat piikazy:
Imagel->Center = ! Imagel->Center;
Centrovatl->Checked = ! Imagel->Center;
Nyni jiz aplikaci mizeme vyzkousSet. Zjistéte, co provadéji jednotlivé volby nabidky.
Posledni dvé aplikace nyni spojime dohromady. Miizeme nadist existujici bitovou mapu, nakreslit ptes ni
nekolik tvarti a vysledek ulozit do souboru. V této aplikaci pouzijeme ptedposledni verzi aplikace kresleni
tvarll (informace o nakreslenych tvarech nemusime ukladat, nebot’ jsou vlozeny piimo do bitové mapy).
Vsechny vystupni operace tykajici se platna formulafe musime zménit na platno komponenty Image (napf.
Imagel->.Canvas->Pen->Color). Aplikace bude mit nabidku:

Soubor Barva Velikost Ndpovéda
Novy Pero Zvétsit Sirku pera O aplikaci
Otevrit Sté&tec Zmendit $irku pera

Ulozit jako = —mmmmmmmmm—
————— Zzvétsit velikost tvaru
Konec ZzmenSit velikost tvaru

Volba Barva | Pero bude tedy obsahovat piikazy:
ColorDialogl->Color = Imagel->Canvas->Pen->Color;
if (ColorDialogl->Execute())

Imagel->Canvas->Pen->Color = ColorDialogl->Color;
Volba UlezZ jako bude tvofena piikazem:
if (SaveDialogl->Execute ())

Imagel->Picture->SaveToFile (SaveDialogl->FileName) ;
U komponenty SaveDialog musime nastavit tyto vlastnosti: DefaultExt na BMP, FileName na Tvary.bmp,
Filter na Soubory bitovée mapy (*bmp) a Options na [ofOwerwritePromtp, ofHideReadOnly,
ofPathMustExist, ofFileMustExist]. U komponenty OpenDialog nastavime vlastnosti: DefaultExt na BMP,
Filter na Soubory bitové mapy (*.bmp) (v této aplikaci je mozno pouzivat pouze soubory bitovych map)
a Options na [ofHideReadOnly, ofPathMustExist, ofFileMustExist, ofShareAware]. Musime samoziejmé
ulozit pGvodni barvu a po otevieni bitové mapy ji obnovit. To vyfesime v obsluze volby Otevf¥it takto:
if (OpenDialogl->Execute()) {

TColor BPera = Imagel->Canvas->Pen->Color;
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TColor BStetce = Imagel->Canvas->Brush->Color;
int SirePera = Imagel->Canvas->Pen->Width;
Imagel->Picture->LoadFromFile (OpenDialogl->FileName) ;
Caption = "Obréazek: " + OpenDialogl->FileName;
Imagel->Canvas—->Pen->Color = BPera;
Imagel->Canvas->Brush->Color = BStetce;
Imagel->Canvas->Pen->Width = SirePera;
}
Za zminku stoji jeste¢ obsluha volby Novy. Zde je nutno plochu komponenty Image vybarvit bilou barvou.
To provedeme takto:
if (Application->MessageBox ("Chcete opravdu zrusit vSechny tvary?",
"Dotaz", MB YESNO | MB ICONQUESTION) == IDYES) {
TRect Oblast=Rect (0,0, ImageT—>Picture—§Width, Imagel->Picture->Height) ;
TColor Barva = Imagel->Canvas->Brush->Color;
Imagel->Canvas->Brush->Color = clWhite;
Imagel->Canvas->FillRect (Oblast) ;
Imagel->Canvas->Brush->Color = Barva;
}
Ostatni obsluhy udélosti nepotiebuji zadné vysvétleni. Vytvoite je sami a aplikaci vyzkousejte.
34.Nékdy se mizeme dostat do situace, kdy vSechny ovladace na formulati se nevejdou na plochu formulaie.
Jestlize komponenty umistime do velkého formulare a potom zmensime jeho velikost (tak, ze n¢které kom-
V nové aplikaci udélame Siroky formulaf, po celé jeho plose rozmistime rizné komponenty a formulaf za-
zime. Aplikaci spustime a vyzkousime.
Do této aplikace se dale pokusime ptidat malé stavové okno, které nas bude informovat o stavu vodorovného
posuvniku. K aplikaci pfidame dal§i formuléf. Pfidame na né&j (pod sebe) dvé komponenty Label s texty
,Site formulate:* a Pozice posuvniku:* a vedle nich dal§i dvé komponenty Label pro vypis aktualnich hod-
not. Velikost tohoto formulafe zmensime a nastavime jeho vlastnosti takto: Caption na Stav posuvniku,
Borderlcons na /biSystemMenu], BorderStyle na bsSingle, FormStyle na fsStayOnTop a Visible na True
(po spusténi aplikace bude formulaf viditelny). Pro hlavni formuldf vytvofime jest¢ obsluhu udalosti
OnResize s piikazy:
Form2->Label3->Caption IntToStr (ClientWidth) ;
Form2->Label4->Caption = IntToStr (HorzScrollBar->Position);
Aplikaci spustime a pfi zmén¢ velikosti formulédfe se méni zobrazované hodnoty ve stavovém okné. Kdyz ale
pouzijeme posuvnik, pak hodnoty ve stavovém okné se nezméni. Builder toto neumoziuje nebot pro
formular neexistuje udalost OnScroll (neni to nutné, nebot’ ve vétSin€ piipadl formulaie obsluhuji posuv-
niky automaticky). Tato udalost by byla zapotfebi pouze v nékterych specialnich ptipadech (napf. pravé
v nasi aplikaci).

35. Velkou vyhodou Builderu je to, ze kdyz velikost nékteré velké komponenty na formulafi se zméni, pak se
podle potieby automaticky pfidaji nebo odstrani posuvniky. Jako piiklad mizeme pouzit komponentu
Image. Jestlize do komponenty nahrajeme novy obrazek a jeji vlastnost AutoSize je nastavena na True, pak
komponenta automaticky méni velikost podle velikosti obrazku a formulat ptidava nebo odstrafiuje posuv-
niky. Vratme se k nasi aplikaci zobrazovace obrazki. Jedna se o formulaf zobrazujici bitovou mapu nahra-
nou ze souboru, které je zobrazena v pivodni velikosti nebo deformovana tak, aby se do formuléie vtésnala.
U naseho piivodniho zobrazovace obrazkt (zadani ¢. 32) zménime u komponenty Image vlastnost AutoSize
na True, z nabidky odstranime volbu Centrovat a zménime obsluhu volby Zaplnit (pfi zapnuté volbé od-
stranime posuvniky) takto:

Imagel->Stretch = ! Imagel->Stretch;
Centrovatl->Checked = Imagel->Stretch;
if (Imagel.Stretch) Imagel->Align = alClient;
else {
Imagel->Align = alNone;
Imagel->Height = Imagel->Picture->Height;
Imagel->Width = Imagel->Picture->Width;
}
Aplikace je hotova. ZmensSime formulaf a nahrajeme néjaky velky obrazek. Vidime, Ze jsou v pfipad¢ po-
tteby automaticky pridany posuvniky.

36.Pro aplikaci mizeme také vytvorit mistni nabidku (nabidku aktivovanou stiskem pravého tlacitka mysi —
obvykle zavisi na umisténi kurzoru mysi). Tyto nabidky se snadno pouzivaji, protoze obsahuji pouze nékolik
voleb, vztahujicich se k praveé vybrané komponenté. Jestlize chceme pouzivat mistni nabidku, pak musime
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provést nékolik jednoduchych operaci. Na formulaf pfiddame komponentu PopupMenu, Navrhafem nabidky
do ni pfidame néjaké prvky (a vytvofime knim obsluhy) a tuto komponentu piifadime vlastnosti
PopupMenu formuléfe nebo nékteré komponenty. To je vSe. KdyZ nyni klikneme pravym tlac¢itkem mysi na
formulafi nebo komponent¢ (do jejichz vlastnosti PopupMenu jsme prifadili mistni nabidku) je mistni na-
bidka zobrazena a muizeme ji pouzit. Vytvorte aplikaci, kde na formulafi bude pouze edita¢ni ovladac.
K formulafi vytvoite mistni nabidku, kterd umozni ménit barvu formulafe (pouzijte zde volby ,,Modra®,
,,Cervena“ a »Zelena®) a pro editacni ovlada¢ vytvofte jinou mistni nabidku (s volbami ,,Pismo* a ,,Velikost
pismen* — touto druhou volbou méiite vlastnost CharCase editacniho ovladace). Aplikaci vyzkousejte.

37.Pti zobrazovani mistni nabidky barvy formulafe by bylo vhodné, aby prvek nabidky urcujici soucasnou
barvu formulate byl odSkrtnuty. Pokusime se tuto zménu provést. VyuZijeme toho, ze pti zobrazovani mistni
nabidky vznika udalost OnPopup. Vytvotime tedy obsluhu této udalosti:
for (int I = 0; I < PopupMenul->Items->Count; I++)
PopupMenul->Items->Items[I]->Checked = false;

if (Color == clBlue) Modrl->Checked = true;
if (Color == clRed) ervenl->Checked = true;
if (Color == clGreen) Zelenl->Checked = true;

Na pocatku obsluhy je u vSech prvkl mistni nabidky zruseno odskrtnuti pomoci cyklu na poli Items mistni
nabidky. Cyklus probihd od 0 do Count-1. Jeho vyhodou je to, Ze funguje na vSech prvcich nabidky, neza-
visle na jejich poctu. Vyzkousejte.

38.Zatim jsme pouzivali automatické mistni nabidky. Alternativou je nastaveni vlastnosti AutoPopup na False
a pouziti metody Popup pro zobrazeni mistni nabidky na obrazovku. Metoda vyzaduje dva parametry, X a Y
soufadnice planovaného umisténi nabidky. Problém je v tom, Ze musime zadat soufadnice bodu a ne
uzivatelské soufadnice, které se u uzivatelské plochy obvykle pouzivaji.

Zacneme novou aplikaci, kde na formulai umistime pouze komponentu Memo, kterd zaplni cely formulat.
Do komponenty Memo zapiSeme nékolik fadkt textu. Pro komponentu vytvofime dvé mistni nabidky. Prvni
bude umoziiovat zménu pisma a barvy komponenty (prvky Pismo a Barva) a druha bude ur¢ovat zarovna-
vani textu v komponenté¢ (prvky Vlevo, Vpravoe a Doprostied). U obou nabidek nastavime vlastnost
AutoPopup na False. Budeme se snazit, aby vzdy pii stisku pravého tlacitka mysi se nabidka zménila. Vy-
tvofime tedy obsluhu stisku tla¢itka mysi (OnMouseDown) pro komponentu Memo:

if (Button == mbRight) {
TPoint KlBod, ObBod;
KlBod.x = X;

KlBod.y = Y;

ObBod = ClientToScreen (K1Bod) ;

PocetKliknuti++;

if (PocetKliknuti & 1) PopupMenul->Popup (ObBod.x, ObBRod.y):;

else PopupMenu2->Popup (ObBod.x, ObBod.y):;
}
V obsluze je nejprve zjisténo, zda bylo stisknuto pravé tlacitko mysi, dale jsou uzivatelské soufadnice mista
kliknuti pfevedeny na obrazovkové soufadnice (pomoci metody ClientToScreen), pocitan pocet kliknuti (de-
klarujeme PocetKliknuti jako soukromou polozku formulafe; je typu int) a zobrazime piislusnou nabidku.
Obsluhy voleb nabidky vytvoite sami. U druhé nabidky se pokuste odskrtnout aktualné nastavenou volbu.

39.V dalsi aplikaci se seznamime s pouzivanim komponenty MaskEdit. Jedna se o editaéni komponentu, ktera
ma specialni vlastnost EditMask. Jestlize otevieme Editor vstupni masky (stiskem tlacitka (...) v Inspektoru
objektl), mizeme snadno definovat fetézec vstupni masky, ktery uréuje zapisovany fetézec. Mimo zadani
masky umoznuje Editor vstupni masky zadat znak pouzity pro uréeni mista pro vstup a rozhodnout, zda se
budou s fetézcem ukladat i dalsi znaky obsazené v masce. Napf. u koddu zemée v telefonnim cisle si miizeme
zavorky nastavit pouze jako vstupni pomicku nebo je ukladat i s fetézcem telefonniho ¢isla. Tyto dva udaje
odpovidaji posledni ¢asti masky (implicitni oddélovac je stiednik). Stiskneme-li v Editoru vstupni masky
tlacitko Masks, pak mizeme oteviit maskovy soubor. Pieddefinované soubory obsahuji standardni masky
pro nékteré zeme.

Zacneme s vyvojem nové aplikace. Na formulai umistime komponentu MaskEdit a v Editoru vstupni masky
vybereme nékterou masku. Pied tuto komponentu umistime text Editace s maskou:. Pod MaskEdit umistime
komponentu Edit a pfed ni text Editacni maska:. Do spodni ¢asti formulare umistime komponentu ListBox
obsahujici popis znakti masky. Zadame zde tyto fetézce znakd (komponentu zvétsime):

(1) mozZné pismeno (letter)

(L) vyzadované pismeno
(a) mozny alfanumericky znak
(A) vyzadovany alfanumericky znak
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40.

41.

42.

mozny znak (character)

vyzadovany znak

mozna c¢islice

vyzadovana Cislice

¢islice nebo znaménko

mezera (mizeme ménit znak reprezentujici mezeru)
nasledujici znak je interpretovan jako literél

prevod na velka pismena

prevod na mala pismena

) bez Upravy velikosti pismen

potlaceni Uvodnich mezer

standardni systémovy oddélovac¢ mésicu, dnt a roka v datumu
standardni systémovy oddélovac¢ hodin, minut a sekund v cCase
oddélovac poli masky
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Vytvotime jest¢ dveé obsluhy udalosti. Obsluha udalosti OnCreate formulate bude tvorena piikazem:
Editl->Text = MaskEditl->EditMask;

a obsluha OnChange editaéniho ovladace prikazem:

MaskEditl->EditMask := Editl->Text;

Nyni jiz aplikaci mizeme vyzkouset. Do edita¢niho ovladace zaddme néjakou masku a vyzkousime jaky ma
vliv na vstup v komponenté MaskEdit.

Kazdy formulaf maze byt implementovany jako vicedokumentové rozhrani (MDI) nebo jednodokumentové
rozhrani (SDI). V aplikaci MDI miize byt otevieno vice dokumentti nebo podtizenych oken v jednom nadii-
zeném okné. V aplikaci SDI miize byt pouze jedno okno dokumentu. Typ aplikace urcuje vlastnost formu-
lafe FormStyle.

Pouziti aplikace MDI si ukaZzeme na nasledujicim pfikladu: Otevieme novy prazdny projekt a pridame
k nému novy prazdny formulaf. Nastavime vlastnost FormStyle formulare Form1 na fsMDIForm a formu-
late Form?2 na fsMDIChild. Na Form1 piidame komponentu Panel a zménime jeji vlastnost Align na alTop.
Na panel piidame komponentu SpeedButton a generujeme pro ni tuto obsluhu udélosti OnClick:
Form2->Show () ;

Do Unitl ptidame hlavickovy soubor Unit2. Spustime aplikaci a stiskneme SpeedButton. Form?2 se otevie
uvniti Form1. Miizeme ménit jeho velikost, pfesouvat jej, ale pouze v rozsahu Forml.

Predchozi aplikace nas uvedla do problematiky aplikaci MDI (nebylo zde vhodné otevirat vice podiizenych
oken). Nasleduje jiz skutecna aplikace MDI. Za¢neme novou aplikaci. Pro formulaf vytvoiime nabidku:
Okno

Nové

a nastavime tyto vlastnosti formuléafe: Caption na MDI ram, FormStyle na fsMDIForm a WindowMenu na
Oknol. K aplikaci priddme dal§i formular, kde nastavime: Caption na Podrizené okno, FormStyle na
fsMDIChild a Position na poDefaut. Do deklarace tfidy hlavniho formulafe pfidame soukromou polozku:
int Citac;

Obsluha volby Nové bude tvoifena piikazy (deklaraci instance formulafe Form2 miizeme v jednotce druhého
formulare vynechat a vyfadime Form2 z automaticky vytvarenych formulaia):

TForm2 *Form?2;
WindowMenu = Oknol;

Citac++;
Form2 = new TForm2 (this);
Form2->Caption = Form2->Caption + ' ' + IntToStr (Citac);

Form2->Show () ;

Po spusténi aplikace miizeme oteviit nékolik podfizenych oken. Pov§imnéte si, Ze se jejich seznam objevuje
v nabidce Okno (je to urceno vlastnosti WindowMenu). Zjistéte, co se stane, otevieme-li jich vice nez 9.
Jestlize nékteré z podiizenych oken zavieme, pak v seznamu oken stale existuje (neni zruseno). Toto vyfe-
Sime v dalsi verzi aplikace.

VétsSina MDI aplikaci obsahuje v nabidce Okno volby pro kaskadovité a dlazdicovité uspofadani otevienych
podiizenych oken. Pro obsluhu téchto voleb miizeme pouzit nékteré vlastnosti a metody, které¢ jsou
u formulafe s vlastnosti FormStyle nastavenou na fsMDIForm. Jsou to: metoda Cascade (kaskadovité fa-
zeni), metoda Tile (dlazdicovité tazeni), vlastnost TileMode (uréuje jak bude pracovat Tile) a metoda
Arangelcon (uspotfadani ikon minimalizovanych oken). Toto jsou metody a vlastnosti odvozené od Win-
dows. Builder definuje nékteré dalsi: vlastnost ActiveMDIChild (urcuje aktivni okno; tato vlastnost je ur-
¢ena pouze pro ¢teni), metoda Next (aktivuje nésledujici okno), metoda Previous (aktivuje ptedchozi okno),
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vlastnost MDIChildCount (soucasny pocet podiizenych oken) a vlastnost MDIChildren (pole podfizenych
oken; pomoci cyklu mizeme prochazet v§emi podiizenymi okny).

Na zavér predchoziho zadani jsme se zminili o nedostatku (nezruseni uzavieného podtizeného okna). Tuto
zavadu odstranime vytvofenim obsluhy udalosti OnClose podiizeného formulare s ptikazem:

Action = caFree;

Toto je jedind metoda podiizeného okna. R&m MDI aplikace nyni vybavime nasledujici nabidkou:

Soubor Okno

Nové Kaskada
-———= DlazZdice
Konec Usporadat ikony

Obsluhy voleb v nabidce jiz vytvoite sami.

Pro MDI aplikace (napf. textovy editor) potiebuje hlavni nabidka ziskavat prvky nabidky z jinych (podtize-
nych formulait). Tomuto procesu fikame s/ucovani nabidek. Pti praci s nabidkami pouzivame vlastnost
Menu formulafe a vlastnosti GroupIndex prvkl nabidky. Vlastnost Menu urcuje aktivni nabidku formulare
(mizeme ji meénit i za béhu aplikace). Vlastnost GroupIndex urcuje potadi, ve kterém slucujeme prvky na-
bidky. Slucované prvky mohou nahradit prvky na hlavnim tadku nabidky (stejnd hodnota GrouplIndex)
nebo mohou byt vlozeny.

Slucovani nabidek si ukdzeme na jednoduché aplikaci (nejedna se o MDI aplikaci). Hlavni formulat bude
obsahovat nabidku (v zavorkach jsou uvedeny hodnoty vlastnosti GroupIndex):

Soubor (0) E-Mail (1) Napovéda (2)
Novy Zobraz modalné O aplikaci
Otevrit Zobraz nemoddlné

UlozZit Zavtri nemodalni

Konec

Volbu Zavii nemodalni zakaZzeme. K aplikaci pfiddme dalsi formulaf, ktery bude mit nabidku:
E-Mail Soubor (1)

Otevrit

Ulozit

Zavrit

Abychom si ukézali, ze tento piistup funguje s modalnim i nemodalnim formulafem, jsou v nabidce E-Mail
volby pro zobrazeni okna obéma zptsoby. Obsluha volby Zobraz modalné je tvotfena piikazem:
Form2->ShowModal () ;

Formulafe tohoto programu jsou vytvoreny pii spusténi aplikace. KdyZ program zobrazi druhy formulat jako
modalni, pak neni mozno pouzivat nabidku hlavniho formulaie. Pokud formulat zobrazime nemodalné, méli
bychom zakazat ru¢né volby Zobraz modalné a Zobraz nemodalné (v tomto pfipad¢ neni vhodné umoznit
vicenasobné zobrazeni formulate). Obsluha volby Zobraz nemodalné tedy bude tvoiena piikazy:
Zobrazmodlnl->Enabled = false;

Zobraznemodlnl->Enabled = false;

Zavinemodlnl->Enabled = true;

Form2->Show () ;

Posledni volba v nabidce E-Mail provadi zavieni nemodalniho formulafe. Obsluha bude tvofena piikazem:
Form2->Close () ;

Po uzavieni nemodalniho formulafe, bychom ale méli vratit nabidku do piivodniho stavu. Formular 1ze ale
uzaviit mnoha zplsoby. Misto opakovani kodu pro povoleni voleb nabidky na mnoha mistech je mizeme
napsat pouze do obsluhy udalosti OnClose pro druhy formulat:

Forml->Zobrazmodlnl->Enabled = true;

Forml->Zobraznemodlnl->Enabled = true;

Forml->Zavinemodlnl->Enabled = false;

Nyni se ale programové jednotky obou formulaii odkazuji na sebe navzajem. Do jednotky druhého formu-
lafe musime tedy pridat vlozeni hlavickového souboru prvniho formulate. Pro druhy formulaf vytvoiime
jesté obsluhu volby Zavrit s ptikazem Close();. Nyni jiz aplikaci mizeme vyzkouset (zatim se je$té nejedna
o slucovani nabidek). Na tomto ptiklad¢ vidime, ze obsluha modalnich formulait je jednodussi nez nemo-
dalnich formulafa.

Aby nase aplikace méla né¢jaky vyznam, umistéte na hlavni formulat komponentu ListBox s telefonnimi
Cisly svych znamych a na druhy formulai také ListBox, tentokrat s E-Mail adresami. Vytvoite také ostatni
obsluhy voleb v nabidce (ukladani seznamt do souborti, otevirani souboru atd.).
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44.V ptedchozi aplikaci méli oba formulare vlastni nabidky. Builder ale podporuje slu¢ovani nabidek. Je to

45.

provadéno takto. Hlavni formulai ma stale nabidku. Ostatni formulafe maji nabidky s nastavenou vlastnosti
AutoMerge na True (jejich nabidka potom nebude zobrazovana ve formulafi, ale bude spojena s hlavni na-
bidkou). Slu¢ovani probéhne podle hodnot vlastnosti GroupIndex. V nasem ptikladé nabidka E-Mail Sou-
bor nahradi nabidku E-Mail (ob&é maji stejnou hodnotu GrouplIndex). Slu¢ovani nabidek ma vyznam pouze
pro nemodalni formulafe (u modalnich formulaia se k nabidce nedostaneme, takze Builder slucovani ne-
provadi). Po uzavieni nemodélniho formulafe se ale neobnovi ptivodni hlavni nabidka (formulaf neni zrusen,
pouze se skryl). Problém vyfeSime zasadni zménou pristupu k obsluze druhého formulafe. Misto vytvareni
objektu formuléie pii spousténi aplikace jej musime vytvofit a zrusit pokazdé, kdyz ma byt zobrazen nebo
skryt. V dialogovém okn¢ Project Options na strance Forms zruSime automatické vytvareni druhého
formulafe. Abychom mohli formulaf zobrazit jako modalni, musime jej vytvofit, nastavit jeho vlastnosti
a pozdéji jej zrusit. Obsluha volby Zobraz modalné bude tedy tvofena ptikazy:

Form2 = new TForm2 (self);

Form2->MainMenul->AutoMerge = false;

Form2->ShowModal () ;
Form2->Free () ;

Pro Zobraz nemodilné to bude:
Form2 = new TForm2 (self);
Form2->MainMenul->AutoMerge
Form2->Show () ;

Pti této volbé formulai zrusen neni (neni zde jiz nutné zakazovat volby v nabidce). Aby pfi uzavieni for-
mulare byl formulaf opravdu zrusen, musime jesté u udalosti OnClese druhého formuléafe nastavit hodnotu
parametru Action na caFree. Nyni je jiz aplikace hotova.

true;

Zatim vytvofené MDI aplikace neprovadéli nic rozumného. ObdrzZeli jsme program s typickym chovanim
MDI, ale s zddnym praktickym uzitkem. S podiizenym formulédfem muzeme ale provadét cokoliv. Mlizeme
pfidat rizné komponenty, vytvofit editory apod. Kterykoli z programt, které jsme zatim vytvofili mizeme
prevést na MDI aplikaci (u nekterych to ale nedava smysl). Nasi skute¢nou prvni MDI aplikaci bude jedno-
ducha verze grafického programu. Tento program na misté kliknuti mys$i zobrazi kruh. Podtizené okno ob-
sahuje tuto nabidku (v aplikaci jiz pouzijeme slu¢ovani nabidek):

Kruh

Barva vyplné

Barva okraje

Sit¥e okraje

Ziskej pozici

Dulezité je to, ze pii programovani podiizeného formulafe nemusime brat v ivahu existenci jinych formulait
(vCetné formuléie ramu). Jediny specialni ptipad je slu¢ovani nabidek. Vezmeme ram ze druhé MDI aplikace
s jedinou zménou, kterou v ném provedeme je nastaveni vlastnosti GroupIndex pro nabidku Soubor na 1 a
pro nabidku Okno na 3. To je vSe, co na tomto formuldfi zménime. GroupIndex u nabidky Kruh
v podfizeném formulafi nastavime na 2. U podiizené¢ho formulafe nastavime tyto vlastnosti: Caption na
Podrizené okno, Color na clTeal, FormStyle na fsMdiChild, Menu na MainMenul a Position na poDefault.
Do soukromé ¢asti podtizeného formulafe pfidame deklarace:

int XStred, YStred;

int SireOkraje;

TColor BarvaOkraje, BarvaVyplne;

Nyni jiz zbyva vytvorit nékolik obsluh udalosti. Obsluha OnCreate formulafe je tvofena piikazy:

XStred = -200;

YStred = -200;

SireOkraje = 1;

BarvaOkraje = clBlack;

BarvaVyplne = clYellow;

Obsluhu OnPaint vytvoiime ptikazy:

Canvas->Pen->Width = SireOkraje;

Canvas->Pen->Color = BarvaOkraje;

Canvas->Brush->Color = BarvaVyplne;

Canvas->Ellipse (XStred-30, YStred-30, XStred+30, YStred+30);

Obsluhu OnMouseDown tvoii piikazy:

XStred = X;

YStred = Y;

Repaint () ;
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Obsluha OnClose je stejna jako v predchazejici MDI aplikaci. Zbyva jesté vytvotit nékolik obsluh voleb
v nabidce. Napf. obsluhu volby SiFe okraje tvoii piikazy:
AnsiString VstupniRetezec = IntToStr (SireOkraje);
if (InputQuery("Okraj", "Zadej §irku", VstupniRetezec)) {

SireOkraje = VstupniRetezec.ToIntDef (SireOkraje);

Repaint () ;
}
Ostatni obsluhy voleb vytvoite sami. Vypis informaci volbou Ziskej pozici provadéjte funkci ShowMessage.
Aplikaci miizeme vyzkouset. Kazdy podiizeny formulai miize obsahovat pouze jeden kruh. Podiizenych
formulait mizeme oteviit vice.

46.Obecné mohou MDI aplikace obsahovat vice druhti podfizenych formulaiti. UkaZeme si to na rozsifeni
predchozi aplikace. Budeme muset vytvofit novy podfizeny formulaf. Tentokrat vytvofime formular
s pohybujicim se ¢tvercem, ktery se bude odrazet od okraju. K predchozi aplikaci ptidame dalsi formulat,
pfidame k nému nésledujici nabidku:

Ctverec Pohyb
Barva vyplné ... Start
——————————————— Stop

Ziskej pozici
U obou téchto nabidek nastavime GroupIndex na 2 a volbu Start zakdzeme. U formulafe nastavime tyto
vlastnosti: AutoScroll na False, Caption na Pohybujici se ctverec, Color na clAqua, FormStyle na
fSMDIChild, Menu na MainMenul, Position na poDefault a Visible na True. Na formulai vlozime dale
komponentu Shape a nastavime pro ni vlastnosti: Left na 40, Top na 48, Width a Height na 30, Brush.Pen
na clFuchsia, Pen.Color na c/Blue, Pen.Width na 2 a Shape na stSquare. Na formulatf pridame jesté
komponentu Timer a nastavime jeho vlastnost Interval na 200. Nyni se jiz miZeme zabyvat pohybem
Ctverce. Nejprve nadefinujeme vyctovy typ Smery s moznymi sméry pohybu ¢tverce. Deklaraci tohoto typu
umistime do hlavickového souboru pied deklaraci typu formulare:
enum Smery {nahoru vpravo, dolu vpravo, dolu vlevo, nahoru vlevo};
Jako soukromou polozku ttidy formulate pfidame:
Smery Smer;
Obsluhu OnCreate bude tvorit piikaz:
Smer = dolu vlevo;
a obsluha OnClese je tvofena obvyklym ptikazem. Obsluhu volby nabidky Start tvoii ptikazy:
Timerl->Enabled = true;
Startl->Enabled = false;
Stopl->Enabled = true;
Obsluhy ostatnich voleb v nabidce vytvoite sami. Zbyva jesté vytvotit obsluhu udalosti OnTimer ¢asovace.
V této obsluze budeme ménit soufadnice ¢tverce. Zacatek obsluhy je tvofen piikazy:
switch (Smer) {
case nahoru vpravo:

Shapel->Left += 3;

Shapel->Top -= 3;

if (Shapel->Top <= 0) Smer = dolu vpravo;

if (Shapel->Left+Shapel->Width>=ClientWidth) Smer = nahoru vlevo;

break; B

case nahoru vlevo:

}

Zbytek obsluhy vytvoite sami. Tim je hotov druhy podiizeny formulaf. Musime jes§t¢ zménit hlavni formulat.
Zménime zde nabidku:

Soubor Okno

Novy kruh Kaskéada

Novy &tverec Dlazdice vodorovné

Uzaviit vse Dlazdice svisle

——————————————— Uspotréadat ikony

Konec Pocet

V nabidce Soubor si ukaZzeme obsluhu volby Uzaviit v§e (ostatni vytvoite sami):

for (int I = MDIChildCount - 1; I >= 0; I--) MDIChildren[I]->Close():;

Volba Dlazdice vodorovné bude obslouzena piikazy:
TileMode = tbHorizontal;
Tile ()
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Obdobné vytvorite obsluhu volby Dlazdice svisle (¢bVertical). Obsluhu volby Poéet tvoii piikazy:
int NCtverec = 0, NKruh = 0;
for (int I = 0; I < MDIChildCount; I++)
if (dynamic cast<TForm3 *> (MDIChildren[I])) NCtverec++;
else NKruh++;
ShowMessage ("Jsou zde "+IntToStr (MDIChildCount)+" podfizené formuldre.\n"
+IntToStr (NKruh)+" Jje podfizenych oken kruht a \n" +
IntToStr (NCtverec) + " podrizenych oken ¢&tverca.");
Ostatni obsluhy vytvoite sami a aplikaci vyzkousejte.

Rada aplikaci byvé také vybavena paletou nastrojii. Paleta nastrojii obvykle obsahuje uréity pocet tladitek,
ktera muzeme stisknout mysi a které spousti pfikazy nebo piepinaji volby. Paleta nastroji muze také nékdy
obsahovat komponentu ComboBox, editacni ovlada¢ nebo jiny ovladaci prvek. Posledni generace palet na-
stroji mohou byt pfemistovany po plose okna nebo mohou byt umistény iplné mimo jako samostatné okno
s polem tlacitek. Aplikace muze také obsahovat stavovy fadek, ktery ma obvykle jednu nebo vice ploch
s textovym popisem soucasného stavu programu. Muize zde byt plocha pro soufadnice, pro zobrazeni aktiv-
niho pisma nebo pro zobrazeni ndpovédy, chybového hlaseni atd. Pro vytvoteni palety nastrojii nebo stavo-
vého fadku miizeme pouzit komponentu Panel a do ni mizeme pridat tlacitka nebo dalsi panely. Panel mii-
Zeme povazovat za nastroj pro rozdéleni uzivatelské plochy na rtizné ¢asti a pro seskupeni dalSich kompo-
nent. Panel miize mit vlastni text, ale vétSinou se tato moznost nevyuziva. Panely ale Casto vytvaieji troj-
rozmérné zobrazeni (pomoci vlastnosti Bevellnner a BevelOuter) a zlepsuji tak vzhled aplikace. Panel ob-
vykle umistujeme na urcitou plochu formulafe a ménime hodnotu jeho vlastnosti Align. U typické palety
nastrojii pouzijeme hodnotu a/Top a u stavového tadku pouzijeme alBottom. Panel mlize vyuzivat vlastnosti
Hint a ShowHints k zobrazovani bublinkové napovédy.

V nasledujici aplikaci se pokusime vytvofit typicky panel nastroji. Panel umistime na horni okraj formulare
a na n¢j vlozime nékolik komponent SpeedButton. SpeedButton se podoba BitBtn a mize mit také titulek a
symbol, ackoliv se pouzivaji pouze grafické elementy. Komponenty SpeedButton se mohou chovat jako
normalni tlacitka, prepinaci tlacitka nebo znacky a mohou mit rizné bitové mapy pro riizné situace.

Zacneme s vyvojem nové aplikace. Na formulaf umistime komponentu Panel a nastavime jeji vlastnost
Align na al/Top. Na formulai dale umistime komponentu Label, u které nastavime vlastnosti: Align na
alClient, AutoSize na False, Caption na Text, na kterém budeme ukazovat viiv tlacitek na paleté komponent,
ParentFont na False a WordWrap na True. U formulafe nastavime vlastnost ActiveControl na Panell. Na
panel budeme postupné pfidavat komponenty SpeedButton podle nasledujiciho obrazku (symboly tlacitek se
pokusime najit v knihovné obrazkl nebo je nakreslime; rozméry 17 x 17).

£I|| E|I|g| E?'l

Jestlize ptiddme SpeedButton mizeme jednoduse napsat jeho obsluhu udalosti OnClick (implicitni udalost).
V naSem programu k prvnimu tlac¢itku pfifadime piikaz:

MessageBeep (SFFFF) ;

Dale ptidame skupinu tlacitek, ktera budou fungovat jako piepinaci tlacitka. U vSech nastavime hodnotu
GrouplIndex na stejnou hodnotu (v nasem ptipadé na 1). V nasi aplikaci budou tii a budeme jimi ovladat
zarovnavani textu. Jedno z téchto tlacitek by mélo byt vybrano (nastavime jeho vlastnost Down na True;
v nasem piipadé¢ to bude tlacitko oznacCujici zarovnavani textu doleva). Obsluhy stisku téchto tlacitek budou
obdobné. Pro tlacitko zarovnavani vlevo bude pouzit ptikaz:

Labell->Alignment = taleftJustify;

Vytvoite obsluhy pro stisk dalSich dvou tlacitek. Dalsi tii tlacitka budou urcovat styl pouzitého textu. Muze
jich byt stisknuto n€kolik (nebo i Zadné). Pro vSechna nastavime GrouplIndex na stejnou hodnotu (v nasem
pfipadé na 2) a AllowAllUp na True. Pro vSechna tfi tlacitka zde bude stejna obsluha OnClick a bude tvo-
fena prikazy:

TFontStyles X;

if (SpeedButton5->Down) X << fsBold;

if (SpeedButton6->Down) X << fsItalic;

if (SpeedButton7->Down) X << fsUnderline;

Labell->Font->Style = X;

Posledni tlacitko mize zustat stisknuté. To dosahneme tim, Ze jeho hodnotu GroupIndex nastavime na jinou
hodnotu neZ maji ostatni tlac¢itka (napi. na 3) a AllowAllUp na True. Obsluha OnClick tohoto tla¢itka bude
tvofena piikazy:

if (SpeedButton8->Down) Labell->Font->Size = 24;

else Labell->Font->Size = 12;
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Aplikace je hotova a miizeme ji vyzkouset.

Nase aplikace z pfedchoziho zadani ma standardni chovani. Kazdy SpeedButton mtze vyuzivat i vice rtz-
nych bitovych map bez toho, aby je bylo nutno ménit ru¢né. Je to obdoba BitBtn z aplikace vytvorené podle
zadani 15 (tlacitko Pal). V nasledujicim rozsiteni pfedchozi aplikace si také ukazeme jak néktera tlacitka
palety nastroju zakazat. Do piedchozi aplikace pfidame tuto nabidku:
Soubor Paleta nastroju Nadpovéda
Konec Viditelna O aplikaci

Zakazat zvuk

Zakédzat styly

Zakadzat velikost
Vlastnost Checked u prvku nabidky Viditelna nastavime na True. Mlizeme zacit s vytvarenim obsluh jed-
notlivych voleb. Volba Viditelna bude obslouzena piikazy:
Panell->Visible = ! Panell->Visible;
Viditelnl->Checked = ! Viditelnl->Checked;
Obdobn¢ pro volbu Zakazat zvuk zménime hodnotu dvou vlastnosti typu Bool (SpeedButton1->Enabled
a Zakzatzvuk->Checked). U volby Zakazat styly musime povolit nebo zakazat vSechna tfi tlacitka stylu.
Vytvoite zbyvajici obsluhy sami.

Normaln¢ Builder pouziva pro SpeedButton tii verze bitovych map: normalni, zakazané a stisknuté. Pro
posledni tla¢itko vytvofime vlastni verzi symbold (72 x 17):

Posledni stav je zGstan stisknuty. Aplikaci mizeme vyzkouset. Je zde ale jeden nedostatek. Jestlize mame
stisknuté nekteré z tlacitek stylt a tlacitka styli zakdZeme a opét povolime, pak stisknuté tlacitko je pte-
kresleno jako uvolnéné. Problém je v piechodu mezi stavy zakazano a stisknuto. Problém mutizeme vytesit
vynucenim obnoveni symbolu tlacitka jeho uvolnénim a stisknutim, napft.
SpeedButtonb->Down = false;
SpeedButtonb->Down = true;
Dalsi prvek, ktery se v paletach nastrojii pouziva je bublinkova napovéda. Jeji pouzivani zajistime zménou
nekterych vlastnosti. U komponenty Panel nastavime vlastnost ShowHint na 7rue a ParentShowHint na
False. U jednotlivych tladitek nastavime vlastnosti Hint. Napf. u posledniho tladitka pouzijeme text Zversit.
Volbu textd ostatnich bublinkovych napovéd proved'te sami. U posledniho tlacitka by bylo vhodné ménit
text napoveédy podle stavu tlacitka. Zménime tedy obsluhu stisku tohoto tlacitka:
if (SpeedButton8->Down) {

Labell->Font->Size = 24;

SpeedButton8->Hint = "ZmenSit";}
else {

Labell->Font->Size = 12;

SpeedButton8->Hint = "Zveétsit";}

Pii ptidavani napovédy neni tfeba témét zadné kodovani. Kod je zapotiebi pouze u napoveéd zavislych na
kontextu.
Do palety nastrojii miizeme pfidat i dalsi ovladace. Ukazeme si to v dalsim rozsiteni piedchozi aplikace. Zde
nejprve zruSime posledni SpeedButton, obsluhu stisku tohoto tlac¢itka a volbu v nabidce. Na panel pfidame
komponentu ComboBox a budeme s ni provadét volbu pouzitého pisma. Vlevo od této komponenty piidame
komponentu Label s textem Pismo: a nastavime jeji vlastnost Hint na Vyber pismo. U komponenty
ComboBox nastavime vlastnosti: Hint na Vyber pismo a Style na csDropDownlList. Pro formulaf musime
vytvorit obsluhu udalosti OnCreate, ve které do kombinovaného ovladace vlozime seznam dostupnych pi-
sem:
for (int I = 0; I < Screen->Fonts->Count; I++)

ComboBox1->Items->Add (Screen->Fonts->Strings[I]);
ComboBox1l->ItemIndex = ComboBoxl->Items—->IndexOf (Labell->Font->Name) ;
Dale musime vytvofit obsluhu OnChange kombinovaného ovladace. Bude tvofena ptikazem:
Labell->Font->Name = ComboBoxl->Items->Strings[ComboBoxl->ItemIndex];
To je vSe, co se tyka této komponenty. Pro komponentu Panel pfidame jesté¢ mistni nabidku:
Skryt paletu nastrojt

Zakazat zvuk
Zakédzat styly

Pro panel musime tedy nastavit PopupMenu na PopupMenul, pro nabidku vytvofit obsluhu OnPopup
(prekopirujeme oznaceni prvka hlavni nabidky do mistni nabidky) s ptikazy:
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52.

Zakzatzvuk2->Checked = Zakzatzvukl->Checked;
Zakzatstyly2->Checked = Zakzatstylyl->Checked;
Zbytek potiebnych véci pro pouzivani mistni nabidky dokoncete sami.
Nekteré aplikace umoznuji premistovani palety nastrojii. Vyjdeme z piedposledni aplikace s paletou néstroji
(jeste pred pouzitim kombinovaného ovladace) a zménime ji tak, ze panel nastrojii budeme moci pietdhnout
mys$i na nektery jiny okraj formulafe. U komponenty Panel zménime vlastnost DragMode na dmAutomatic.
V nasi aplikaci vyuzijeme standardni vyctovy typ TAlign a k deklaraci tfidy formulafe ptidame tyto
soukromé polozky a metody:
TAlign PozicePalety;
int SirePanelu;
TAlign ZiskejPoziciPalety (int X, int vy);
void OtocPaletu(void);
V jednotce formuléfe deklarujeme také konstantu urcujici Sitku okraje formulare, kde je akceptovano tazeni:
const int SireOkraje = 20;
Metoda ZiskejPoziciPalety vraci novou pozici palety na zaklad¢ ptedanych soufadnic. Tato metoda vypada
takto:
TAlign TForml::ZiskejPoziciPalety (int X, int Y){
if (X < SireOkraje) return alleft;
if (Y < SireOkraje) return alTop;
if (X > ClientWidth - SireOkraje) return alRight;
if (Y > ClientHeight - SireOkraje) return alBottom;
return alNone;
}
Metoda OtocPaletu provede zménu z vodorovné na svislou paletu nebo naopak. Provadi se zde pouze za-
ména vlastnosti Top a Left:
void TForml::0tocPaletu(void) {
for (int I = 0; I < Panell->ControlCount; I++) {
int X = Panell->Controls[I]->Top;
int Y = Panell->Controls[I]->Left;
Panell->Controls[I]->Top = Y;
Panell->Controls[I]->Left = X;

}

Obsluha OnCreate formulafe je tvofena ptikazy:

PozicePalety = alTop;

SirePanelu = Panell->Height;

Nyni jiz zbyva vytvofit obsluhy udalosti OnDragOver a OnDragDrop pro komponentu Label. Obsluha
OnDragOver je tvofena piikazem:

if (ZiskejPoziciPalety (X+Labell->Left,Y+Labell->Top)==alNone)Accept=false;
else Accept = true;

a obsluha OnDragDrop piikazy:

TAlign PP;

PP = ZiskejPoziciPalety (X+Labell->Left,Y+Labell->Top)

Panell->Align = PP;

if ((((PP == alTop) || (PP == alBottom)) &&
((PozicePalety == alleft) || (PozicePalety == alRight))) ||
(((PP == alleft) || (PP == alRight)) &&
((PozicePalety == alTop) || (PozicePalety == alBottom))))

OtocPaletu() ;
PozicePalety = PP;
Nyni jiz aplikaci mizeme vyzkouset.
V dalsi aplikaci si ukdzeme, jak na stavovém tadku zobrazovat napovédu k nabidce. Zatneme s vyvojem
nové aplikace. V této aplikaci vytvofime nabidku (nezélezi na jejim obsahu). Do vlastnosti Hint jednotlivych
prvkt nabidky pfifadime texty, které budeme chtit zobrazovat na stavovém fadku. Dale musime napsat
obsluhu udalosti OnHint u aplikace. Tuto obsluhu musime do formuladfe pfidat ru¢n€ a potom napf.
v obsluze OnCreate formulare ji prifadit OnHint objektu aplikace. Do deklarace tfidy formulafe pfidame
vetejnou metodu:
void  fastcall ShowHint (TObject *Sender);
a v obsluze OnCreate formulafe bude ptikaz:
Application->OnHint = ShowHint;
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Na formular priddme komponentu Panel a nastavime pro ni tyto vlastnosti: Align na alBottom, Alignment
na talLeftJustify a Bevellnner na bvLowered. Zbyva jesté vytvofit metodu ShowHint:
void fastcall TForml::ShowHint (TObject *Sender) {
Panell->Caption = Application->Hint;
}

Nyni jiz miizeme vyzkouset zobrazovani napoveédy k nabidce na stavovém fadku.

6. Prace se seznamy

1.

Mnoho riznych aplikaci Builderu potiebuje pracovat se seznamem znakovych fetézcl. Tyto seznamy jsou
prvky v okné seznamu nebo kombinovaného okna, fadky textu v komponenté¢ Memo, seznam podporova-
nych pisem, fadky a sloupce v mfizce fetézcl. Prestoze aplikace pouzivaji tyto seznamy rliznym zpusobem,
Builder poskytuje spole¢né rozhrani prostiednictvim objektu nazvaného seznam retézcii. Seznam fetézct po-
uzivame 1 prostfednictvim Inspektora objektd. Vlastnost seznamu fetézcli se zde zobrazuje hodnotou
TStrings ve sloupci hodnot. Kdyz zde dvojité klikneme je zobrazen Editor seznamu fetézci, ve kterém mu-
zeme editovat, pfidavat nebo rusit radky.

K zjisténi poctu fetézcl v seznamu pouzivame vlastnost Count. Je to vlastnost uréend pouze pro cteni. Jeli-
koz indexy pouzivané v seznamu fetézcti zacinaji od nuly, je hodnota Count o jedniCku vétsi nez index po-
sledniho fetézce v seznamu. Napi. aplikace mtze zjistit, kolik riiznych pisem je aktualné podporovano ob-
razovkou, prectenim vlastnosti Count objektu seznamu pisem (seznam jmen vSech podporovanych pisem),
tj. Screen->Fonts->Count. Seznam fetézcl ma indexovanou vlastnost nazvanou Strings, kterou si miizeme
predstavit jako seznam fetézci. Napt. prvni fetézec v seznamu je Strings/0]. Retézce do seznamu lze ptida-
vat dvéma zpiisoby. Jedna se o pridani na konec seznamu a vlozeni do seznamu na urceny index. K piidani
fetézce na konec seznamu volame metodu seznamu Add, pridavajici parametr jako novy fetézec. K vlozeni
fetézce do seznamu volame metodu Insert majici dva parametry: index na ktery chceme fetézec vlozit
a vkladany fetézec.

Vytvoite aplikaci obsahujici komponentu Memo a tlacitko. Pii stisku tlacitka zapiste do komponenty Memo
jména vSech podporovanych pisem obrazovkou.
Se seznamem fetézc mizeme provadét jestd fadu dalsich operaci. Casto potiebujeme zjistit pozici (index)
fetézce v seznamu (nebo zjistit existenci fetézce). K lokalizaci fetézce v seznamu pouzivaime metodu se-
znamu IndexOf. Metoda piebira fetézec jako svilj parametr a vraci index nalezeného fetézce nebo —1 neni-li
fetézec nalezen. Tato metoda pracuje pouze s kompletnimi fetézci (parametr se musi cely presné shodovat
s celym fetézcem v seznamu). Napi. nasledujici piikaz zjistuje zda soubor WIN.INI je v seznamu souboril
v okné seznamu souboru:
if (FileListBoxl->Items->IndexOf ("WIN.INI") > -1)
Retézec v seznamu mizeme pfesunout na jinou pozici. K pfesunu fetdzce v seznamu volame metodu se-
znamu Move, ktera ma dva parametry: soucasny index prvku a index, na ktery prvek chceme piesunout. Pro
zruseni fetézce v seznamu volame metodu seznamu Delete a predame ji index ruseného fetézce. Jestlize in-
dex ruseného fetézce nezname, pouzijeme metodu /ndexOf k jeho lokalizaci. Napt. ptikazem, ktery pridame
do nasi ptedchozi aplikace miizeme ze seznamu pisem odstranit pismo Curier New:
TStrings * X = Memol->Lines;
if (X->IndexOf ("Courier New") > -1)

X->Delete (X->IndexOf ("Courier New"));
Kopirovani kompletniho seznamu fetézcli z jednoho seznamu do jiného, provedeme pfitazenim zdrojového
seznamu cilovému seznamu. Napi. MemoI->Lines := ListBox1->Items;. Tim piepiSeme fetézce cilového se-
znamu. Jestlize chceme piidat seznam fetézcii na konec jiného seznamu, volame metodu AddStrings seznamu
ke kterému pfidavame a jako parametr predame seznam fetézcd, ktery chceme piidat. Napf.
Memol->AddStrings(ListBox1->Items),. Dopliite ptedchozi aplikaci o komponentu ListBox, do které pfi
stisku dalSiho tlacitka ptekopirujete vSechny fetézce z komponenty Memo, které obsahuji ve svém textu CE.

Pomoci cyklu Ize prochazet jednotlivymi fetézci seznamu. Do piedchozi aplikace piidejte dalsi tlacitko,
jehoz stiskem provedeme ptevod fetézcti v komponent¢ Memo na velka pismena. Pro pievod fetézce na
velka pismena lze pouzit metodu UpperCase tiidy AnsiString.

Procvicovani pouzivani seznamu fetézcti budeme provadét v aplikaci, ktera bude vytvaret anglické véty.
Nejprve si ukazeme aplikaci bez pouziti seznami. Za¢neme novou aplikaci. K hornimu okraji formulaie
umistime komponentu Label, ve které budeme vypisovat vytvafené véty. Na zbyvajici plochu formulare
umistime vedle sebe tii komponenty GroupBox a zménime jejich Caption na ,,Prvni objekt”, ,,Umisténi*
a ,,Druhy objekt”. Na levy GroupBox (s titulkem Prvni objekt) vlozime nad sebe 4 volice s texty: ,,The
book®, ,,The pen®, ,,The pencil* a ,,The chair*. Prostfedni GroupBox bude obsahovat 3 volice s texty: ,,on",
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,sunder a ,near”. Pravy GroupBox bude obsahovat volice s texty: ,,the table®, ,,the big box*, ,,the carpet™
a ,,the computer”. VSechny tfi horni voli¢e vybereme. U komponenty Label zvétSime pismo a jeho Caption
zménime na ,,The book is on the table.*. Tento text budeme ovladat voli¢i. VSechny voli¢e budou mit stejnou
obsluhu udalosti OnClick. Obsluha bude tvofena piikazy:
AnsiString Veta;
int I;
for (I = 0; I < GroupBoxl->ControlCount; I++)
if ((dynamic cast<TRadioButton *> (GroupBoxl->Controls[I]))->Checked)
Veta=Veta+ (dynamic cast<TRadioButton*>(GroupBoxl->Controls[I]))->Caption;
Veta = Veta + " is ";
for (I = 0; I < GroupBox2->ControlCount; I++)
if ((dynamic cast<TRadioButton *> (GroupBox2->Controls[I]))->Checked)
Veta=Veta+ (dynamic_cast<TRadioButton*>(GroupBox2->Controls[I]))->Caption;
Veta = Veta + " ";
for (I = 0; I < GroupBox3->ControlCount; I++)
if ((dynamic cast<TRadioButton *> (GroupBox3->Controls[I]))->Checked)
Veta=Veta+ (dynamic cast<TRadioButton*> (GroupBox3->Controls[I]))->Caption;
Labell->Caption = Veta + ".";
Aplikace je hotova, miizeme ji vyzkouset.
. Zméite ptedchozi aplikaci tak, ze krajni komponenty GroupBox nahradite komponentami ListBox. Umozni
nam to pouziti vice slov. Do obou komponent vlozime tato slova: big box, book, carpet, chair, computer,
desk, floor, pen, pencil, small box, sofa a table (miizeme je vlozit pouze do jedné komponenty a v obsluze
OnCreate formulafe pifekopirovat tento seznam do druhého seznamu). Aby se zlepSila pouZitelnost
nastavime u obou komponent ListBox vlastnost Sorted na True. Slova jsou uvedena bez ¢lenti. Dopliujte je
pii vytvareni véty. Vybrany prvek v seznamu je urcen hodnotou vlastnosti ItemIndex. Proved’te tuto zménu
aplikace sami.

V aplikaci provedeme dal$i zménu. Vybrané slovo v prvnim seznamu odstranime z druhého seznamu a slovo
vybrané v druhém seznamu odstranime z prvniho seznamu. Po zméné vybéru v nékterém seznamu opét
odstranéné slovo do seznamu vratime. Je nutno si tedy odstranénd slova zapamatovat. Do soukromé ¢asti
deklarace formulare vlozime polozky (pro zapamatovani odstranénych slov):

AnsiString Stringl, String2;

Dalsi problém, ktery musime vyiesit je to, Ze na zacatku neni v Zadné komponenté ListBox vybrana polozka.
V obsluze OnCreate formulafe tedy vlozime do polozky Stringl, resp. String2 fetézec book, resp. table
(odpovida to pavodné zobrazené véte), tyto slova zruSime v piislusnych seznamech (Stringl v ListBox2 a
String2 v Listbox1) a v seznamech je vybereme. V aplikaci ddle umoznime pfidavani dalSich slov. Na
formuldf umistime edita¢ni ovlada¢ a tlacitko stextem Pridej. Po stisku tlacitka zjistime, zda edita¢ni
ovlada¢ neni prazdny nebo zda neobsahuje slovo, které je jiz obsazeno v nékterém seznamu a pokud tyto
podminky jsou splnény, pak obsah edita¢niho ovladace vlozime do obou seznamt (po vlozeni musime opét
vybrat pouzita slova ve véte; tzn. nalézt v kazdém seznamu pouzité slovo a vybrat je). V piipadé nesplnéni
podminky zobrazte okno zprav s oznamenim chyby. Vytvofte tuto aplikaci sami.

Seznam fetézcl 1ze snadno ulozit do textového souboru (SaveToFile) a opét jej zavést nebo jej zavést do
jiného seznamu (LoadFromFile). Jako parametr u téchto metod se pouzivd jméno souboru. Upravte pied-
chozi aplikaci tak, aby slova pouzitd v seznamu byla pfi spusténi aplikace nactena z textového souboru
slova.txt, vytvoiena kopie tohoto souboru (slova.old) a pti uzavieni aplikace (napf. v obsluze udalosti
OnDestroy formulaie) opét zapsana do slova.txt (do seznamu jsme mohli néjaké slovo pridat). Vytvoite také
potiebny textovy soubor. Aplikaci vyzkousSejte.

. Nasi aplikaci nyni zménime takto: V prvnim seznamu umozZnime vicenasobny vybér (nebudeme také jiz
odstraniovat pouzita slova ze seznamtl). Vicenasobny vybér umoznime nastavenim vlastnosti MultiSelect na
True. Vybrané prvky nyni zjistime testovanim pole Selected. Napft. zjisténi poctu vybranych polozek prove-
deme piikazy:
int PocetVybr = 0;
for (int I = 0; I < ListBoxl->Items->Count; I++)

if (ListBoxl->Selected[I]) PocetVybr++;
Tuto zménu proved’te sami. Snazte se, aby vytvafené véty vypadaly takto: The book is ..., The book, and the
computer are .... The book, the computer, and the pen are .... Uvédomte si, Ze v seznamu nemusi byt vybran
zadny prvek (v tomto piipadé vytvoite vétu zacinajici Nothing is ...).
.V dalsi aplikaci se podrobnéji seznamime s komponentou ComboBox (tyto komponenty zabiraji méné mista
nez ListBox a jsou kombinaci edita¢niho ovladace a ListBoxu). Vlastnosti Style miizeme ménit chovani
kombinovaného ovladace. Jsou zde tyto moznosti: csDropDown (umoziuje pfimou editaci a na pozadani
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11.

zobrazuje seznam), csDropDownlList (neumoziuje editaci, pouze vybér ze seznamu), csSimple (umoziiuje

pfimou editaci a seznam zobrazen neni), csOwnerDrawFixed a csOwnerDrawVariable (seznamy

s uzivatelsky definovanymi zobrazenimi).

V nasledujici aplikaci si ukdZzeme pouziti prvnich tii z té€chto stylll. Za¢neme s vyvojem nové aplikace. Na

formulaf umistime tfi komponenty ComboBox a tlacitko s textem Pridej. Do seznamu fetézcli kazdé kom-

ponenty ComboBox vlozime asi 20 jmen a nastavime jejich vlastnosti Sorted na 7rue. U prvniho kombino-

vaného ovladace nastavime vlastnost Style na csDropDown. Vytvotime je$té obsluhu udalosti OnClick tla-

Citka Pridej:

if ((ComboBoxl->Text<>"") & (ComboBoxl->Items->IndexOf (ComboBox1->Text)<0))
ComboBox1l->Items->Add (ComboBox1->Text) ;

Jestlize uzivatel stiskne tlacitko, pak text zadany do kombinovaného ovladace (je-li néjaky) je ptidan do se-

znamu, samoziejme za predpokladu, Ze tam jiz neni.

U druhého kombinovaného ovladace nastavime vlastnost Style na csDropDownlList. Neptitadime mu zZadnou

obsluhu udalosti. Pouzijeme jej pro experimentovani s automatickymi vyhledavacimi technikami. Stiskneme-

li klavesu s néjakym pismenem, bude vybran prvni fetézec v seznamu, zacinajici timto pismenem. Stiskem

klaves se Sipkou nahoru nebo dolii se miizeme v seznamu pohybovat bez nutnosti jej otevtit. Tyto postupy

Ize pouzit i u ostatnich kombinovanych ovladaci.

Tieti kombinovany ovlada¢ (vlastnost Style nastavime na csSimple) piida do seznamu novy prvek pii stisku
klavesy Enter. Vytvofime pro néj tuto obsluhu udalosti OnKeyPress (stisknuti klavesy):
if (Key == '\n'")
if ((ComboBox3->Text<>"") & (ComboBox3->Items—>IndexOf (ComboBox3->Text)<0))
ComboBox3->Items->Add (ComboBox3->Text) ;
Tim je vyvoj této aplikace dokoncen. Vyzkousime chovani jednotlivych kombinovanych ovladact.

Casto seznam fetézcll pouzivame jako &ast n&jaké komponenty a nemusime tedy vytvéfet seznam sami. M-
zeme ale také vytvorit seznam fetézcl, ktery neni prifazen zadné komponenté. Pokud vytvotime sviij vlastni
seznam, nesmime zapomenout po ukonceni prace s nim, jej opet uvolnit. Existuji dva rizné zptsoby pouzi-
vani seznamu: seznam, ktery aplikace vytvori, pouZije a zrusi v jedné¢ metod¢€ a seznam, ktery aplikace vy-
tvafi, pouziva pii béhu a zrusi jej pred svym ukoncenim.

Jestlize seznam fetézcl potfebujeme kdykoliv pfi béhu aplikace, je nutno jej vytvofit ihned po spusténi apli-
kace a uvolnit jej pied ukoncenim aplikace. To vyteSime takto: Do tfidy hlavniho formulate aplikace pfi-
dame polozku typu TStringList, vytvofime obsluhu pro udalost OnCreate hlavniho formulare, v této ob-
sluze vytvofime objekt seznamu fetézcli a v obsluze udalosti OnDestroy hlavniho formulaie (tato udalost je
provedena po odstranéni formulaie z obrazovky pied ukoncenim aplikace) seznam fetézca zrusime.

V nasledujici aplikaci se pokusime vytvofit seznam se soufadnicemi kliknuti mysi a na zavér aplikace tento
seznam zapiSeme do souboru. Za¢neme vyvojem nové aplikace. Formulat zistane prazdny. Jako vefejnou
polozku formulare ptidame:

TStringList *SeznamKliknuti;

Obsluha udélosti OnCreate formulafe bude tvofena ptrikazem:

SeznamKliknuti = new TStringList();

Obsluha OnMouseDown bude pridavat informace o kliknuti do seznamu:

SeznamKliknuti->Add ("Kliknuti na " + IntToStr(X) + ", " + IntToStr(Y));
Zbyva jesté vytvorit obsluhu OnDestroy. Zde zapiSeme seznam do souboru. Jméno tohoto souboru bude vy-
tvoreno ze jména aplikace, ve kterém piiponu zménime na LOG (pokud nepiejmenujete aplikaci, pak to bude
soubor PROJECTI.LOG). V obsluze také seznam uvolnime:

SeznamKliknuti->SaveToFile (ChangeFileExt (Application->ExeName, ".LOG"));
SeznamKliknuti->Free () ;

Tim je aplikace hotova. Vyzkousejte ji a pokuste se zjistit jak pracuje.

Mimo seznamu fetézcl ulozenych ve vlastnosti Strings miize seznam obsahovat také seznam objektt, které
jsou uloZeny ve vlastnosti Objects. Vlastnost Objects je také indexovana, je to indexovany seznam objektu.
Jestlize pouzivame fetézce v seznamu, neni nutno mit také objekty; seznam nedé€ld nic s objekty, pokud
k nim specificky nepfistupujeme. Builder pouze drzi informaci o objektu a my s ni pracujeme. Nekteré se-
znamy fetézcl pridané objekty ignoruji (protoze pro né nemaji vyznam). Napf. seznam fetézcl
v komponenté Memo neuklada pridané objekty. Piestoze vlastnosti Objects miizeme pfifadit libovolny typ
objektu, ¢asto pouzivame bitové mapy. Dilezité je zapamatovat si, Ze fetézec a objekt tvoii par. Pro kazdy
fetézec je pfifazen objekt; implicitné objekt je NULL. Seznam fetézcti nevlastni pfifazené objekty, tzn.
uvolnéni objektu seznamu neuvoliiuje objekty pfifazené fetézcim.

Praci s objekty provadime obdobné, jako praci s fetézci. Napt. k jednotlivym objektim pfistupujeme in-
dexaci vlastnosti Objects a to stejn¢ jako u vlastnosti Strings. Pro pfidani, vloZzeni a lokalizaci objektu pou-
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13.

zivame metody AddObject, InsertObject a IndexOfObject. Metody Delete, Clear a Move pracuji s prvkem
seznamu jako s celkem, tzn. zruSeni prvku rusi jak fetézec, tak i odpovidajici objekt. Metody LoadFromFile
a SaveToFile operuji pouze s fetézci, nebot’ pracuji s textovymi soubory. Pro ptifazeni objektu k existujicimu
fetézci prifadime objekt vlastnosti Objects se stejnym indexem. Napf. jestlize seznam fetézcti jména Ovoce
obsahuje fetézec ,,jablko* a chceme mu pfifadit objekt bitové mapy nazvany JablkoBitmap pouzijeme
nasledujici ptikaz:

Ovoce->0Objects [Ovoce->IndexOf ("jablko ")] = JablkoBitmap;

Objekt muZzeme také pridat soucasné s fet€zcem. Napf.

Ovoce->AddObject ("jablko ", JablkoBitmap) ;

Nelze ale ptidat objekt bez odpovidajiciho fetézce.

Pokuste se vytvofit aplikaci, ve které budete zobrazovat obrazky bitovych map. Zadate jméno souboru bitové
mapy, zobrazite ji a bude moci zadat zobrazeni dalsi bitové mapy. Soucasné budete vytvaret seznam jmen
souborti zobrazenych bitovych map a samotnych objektd bitovych map (miizeme jej povazovat za seznam
historie) a volbou v tomto seznamu opét zobrazte piislusnou bitovou mapu (bez opétovného nacitani ze sou-
boru).
Daéle si ukdzeme aplikaci zobrazujici seznam pisem dostupnych v systému (jméno pisma bude v seznamu
zobrazeno pomoci tohoto pisma; pouzijeme seznam s uzivatelskym zobrazovanim prvkid). Za¢neme novou
aplikaci. Na formulaf umistime k hornimu okraji komponentu Label s textem Pisma systému:, vétSinu plo-
chy formulafe bude zabirat komponenta ListBox a ve spodni ¢asti formulate bude dalsi komponenta Label
(se jménem vybraného pisma). U komponenty ListBox nastavime vlastnost Style na [bOwnerDrawVariable
a vytvorime obsluhy zobrazujici seznam. Obsluha udalost OnMeasureltem (udalost zjistujici vysku prvku)
bude vypadat takto:
void fastcall TForml::ListBoxlMeasureltem (TWinControl *Control,
T int Index, int &Height)

{

ListBoxl->Canvas->Font->Name =ListBoxl->Items->Strings[Index].c str();

ListBoxl->Canvas->Font->Size = 0; B

Height = ListBoxl->Canvas->TextHeight ("Wg") +2;
}
Obsluha OnDrawltem (zobrazeni prvku seznamu) vypada takto:
void fastcall TForml::Drawltem(TWinControl *Control,

Cint Index, TRect &Rect, TOwnerDrawState State)

{

ListBoxl->Canvas->FillRect (Rect) ;

ListBoxl->Canvas->Font->Name =ListBoxl->Items->Strings[Index].c str();

ListBoxl->Canvas->Font->Size = 0; B

ListBoxl->Canvas->TextOut (Rect.Left+1, Rect.Top+l,

ListBoxl->Items->Strings[Index].c str());
}
Obsluha kliknuti na prvku seznamu pouze zobrazi jméno vybraného prvku ve spodni komponenté Label:
FontLabel->Caption =
ListBoxl->Items->Strings[ListBoxl->ItemIndex].c str();

Zbyva jesté vytvorit obsluhu OnCreate formulare. Je tvoiena piikazem:
ListBoxl->Items = Screen->Fonts;
Tim je aplikace hotova. MuZeme ji vyzkouset. Zjistéte jak pracuji a k ¢emu slouzi jednotlivé metody.
V této kapitole se jeSté¢ seznamime s pouzivanim dal$i ze zakladnich komponent a to s komponentou
ScrollBar. Piimé pouziti této komponenty je vzacné. Typickym pitikladem je umoznéni toho, aby si uzivatel
mohl vybrat celociselnou hodnotu z ur¢itého rozsahu. Za¢neme s vyvojem nové aplikace. Na formulaf
umistime tfi komponenty ScrollBar a vlevo od kazdé z nich komponentu Label. Kazdy posuvnik se vzta-
huje k jedné ze tii zakladnich barev a budeme s nimi urcovat slozky barvy formuléfe. Posuvniky maji mnoho
zvlastnich vlastnosti. Min a Max pouzivame kuréeni rozsahu moznych hodnot, Position obsahuje
soucasnou pozici, vlastnost LargeChange a SmallChange urcuji krok, o ktery se zméni hodnota. V nasem
prikladé budou vsechny posuvniky mit mozné hodnoty od 0 do 255, poc¢atecni hodnotu 192 a krok bude 25
a 1. Obsluha udalosti OnScroll posuvniku zméni hodnotu Caption sousedni komponenty Label a barvu
formulare. Napft. pro prvni posuvnik bude tvotfena piikazy:
Labell->Caption := 'Cervend: ' + IntToStr (ScrollPos);
Color := RGB(ScrollBarl->Position, ScrollBar2->Position, ScrollBar3->Position);
Dalsi posuvniky budou pro slozky zelena a modra. Jejich obsluhy budou podobné. Vytvoite je sami. Funkce
RGB vezme tii hodnoty slozek a vytvori hodnotu s kddem vysledné barvy. PovSimnéte si, Ze obsluha uda-
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losti OnScroll ma tfi parametry: Sender, ScrollCode (druh udalosti) a ScrollPos (posledni pozici posuvniku).
Druh udalosti miize byt pouzit pro velice pfesné ovladani akci uzivatele. Jeho hodnota indikuje, zda uzivatel
posunuje ukazatel (scTrack, scPosition a scScroll), zda kliknul na Sipky nebo na liStu v jednom ze dvou
moznych smérd (scLineUp, scLineDown, scPageUp a scPageDown) a jestli se nepokusil o posun mimo
rozsah (scTop a scBottom).

14. Vytvoite aplikaci, kde na formuladf umistite posuvnik a komponentu Label s n&jakym textem. Pomoci po-

suvniku méite velikost pisma komponenty Label (od 8 do 72).

7. Textovy editor

1.

V této kapitole se budeme zabyvat vytvarenim slozitéjsi aplikace. Bude to MDI aplikace textového editoru.
Aplikaci budeme vytvaret v téchto krocich: Vytvofime vSechny sluzby MDI, v podfizeném okn¢ vytvoiime
textovy editor, umoznime aplikaci zavadéni a ukladani soubord, pfidame moznost tisku a zajistime rozumné
ukonceni aplikace (dotaz na ulozeni neulozeného souboru pii uzavirani aplikace).

Vyvoj nasi aplikace zacneme volbou File | New Application, a zménime tyto vlastnosti vytvoteného for-
mulafe: Name na FrameForm, Caption na Textovy editor a FormStyle na fsMDIForm. K vytvoteni podfi-
zeného formulafe pfidame novy prazdny formuladf do projektu a u tohoto formulédfe nastavime vlastnosti:
Name na EditForm, Caption na Nepojmenovany a FormStyle na fsMDIChild. Soubory projektu je vhodné
nyni ulozit. Soubor formulédie rdmu ulozime pod jménem MDIFrame.CPP, soubor podiizeného okna pod
jménem MDIEdit.CPP a projektovy soubor pod jménem TEXTEDIT.MAK (pro projekt vytvofime specialni
adresar).

Ve formulafi ramu vytvofime tuto nabidku (Cisla v zavorkach jsou hodnoty vlastnosti GroupIndex):
&Soubor (0) &0kno (9)

&Novy &Dlazdice

&Oteviit ... &Kaskada

——————————— &Uspotréadat ikony

&Konec

Dale vytvoiime nabidku podtizeného formulate (pro prvky nabidky Upravy zaddme také hodnoty vlastnosti
ShortCut; jsou uvedeny ve tfetim sloupci):

&§Soubor (0) Uprsavy (1) &Znak (1)
&Novy &Vyjmout Ctrl+X &Vlevo
&Otevrit ... &Kopirovat Ctrl+C Vpé&ravo
&Ulozit V&lozit Ctrl+Vv &Na sttred
Ulozit j&ako ... Vy&mazat ctrl+D @ ===
&Zavrit 0 —mm————— &Lamani radkua
——————————— Vybré&at vse Ctrl+A ————————————
&Tisk ... &Pismo

Nastaveni tisku

&Konec

Pro prvky Vlevo a Lamani Fadki z nabidky Znak nastavime vlastnost Checked na True (zajisténi impli-
citniho chovéani editoru).

Nase aplikace provadi pfi otevieni podfizeného okna nahradu nabidky Soubor rdmu stejnojmennou nabid-
kou podtizeného okna. K sdileni obsluh udalosti mezi témito nabidkami, vytvorime obsluhu udalosti k prvku
nabidky formulafe ramu a v obsluze udalosti odpovidaciho prvku nabidky podiizeného formulafe volame
tuto obsluhu udalosti prvku formulafe ramu. V nasi aplikaci vytvofime obsluhu udalosti OnClick prvku
nabidky Soubor | Konec formuléie ramu:

Close() ;

Tato obsluha v podfizeném formulati bude tvofena piikazem:

FrameForm->KoneclClick (Sender) ;

Nyni, kdyz se pokusime spustit vytvarenou aplikaci, piekladac¢ se zastavi na této nové obsluze a vypise sig-
nalizaci oznamujici, ze FrameForm je nedefinovany. Musime tedy vlozit hlavickovy soubor pro jednotku
FrameForm do souboru MDIEdit. CPP. Provedeme to piikazem File | Include Unit Hdr....

Podfizeny formuldf musime vyfadit se seznamu automatického vytvareni formulai (volba Options |
Project). Podtizeny formulat budeme vytvaret v obsluze udalosti volby Soubor | Novy. V hlavnim formulafi
bude tato obsluha tvofena piikazem:

EditForm = new TEditForm(this);

a v podfizeném formulafi:
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FrameForm->Nov1Click (Sender) ;

JestliZze nyni pfekladame nasi aplikaci, pak Builder generuje chybové hlaseni, nebot’ v jednotce hlavniho for-
mulafe nezna TEditForm. K vlozeni hlavickového souboru jednotky podiizeného formulaie do hlavniho
formulare pouzijeme opét volbu File | Include Unit Hdr....

Podfizené okno budeme potfebovat také uzaviit. Vytvotime tedy obsluhu volby Souber | Zav¥it (v podiize-
ném formulafi). Je tvofena piikazem:

Close();

a dale je nutno vytvofit obsluhu OnClose podiizeného formulate s piikazem:

Action = caFree;

Vytvotime také obsluhy voleb v nabidce Okno. Obsluha volby Dlazdice je tvofena piikazem:

Tile();

obsluha volby Kaskada tvoii ptikaz:

Cascade () ;

a obsluhu Usporadej ikony tvori:

ArrangelIcons () ;

Vlastnost WindowMenu formulaie ramu nastavime na Oknol. Tim dosdhneme pfidavani seznamu otevie-
nych oken do nabidky Okne. Titulek podfizeného okna by mohl obsahovat jméno otevieného souboru. Pro
uloZeni této informace priddme do soukromé ¢asti deklarace EditForm (do souboru MdiEdit.h):
AnsiString PathName;

a na zacatek jednotky podfizeného okna vlozime konstantu s implicitnim jménem okna:

const AnsiString DefaultFileName = AnsiString("Nepojmenovany") ;

Tuto konstantu pouZzijeme v obsluze OnCreate podiizeného okna takto:

PathName = DefaultFileName;

Pozdéji, kdyz do editoru zavedeme soubor, prifadime PathName aktualni jméno souboru. To indikuje, ze
editor obsahuje ulozeny soubor. Tim mame prvni krok vytvareni aplikace hotov. Je zajisténo standardni MDI
chovani aplikace.

. Nyni se budeme zabyvat vytvaienim textového editoru v podfizeném okné. Do podiizeného okna vlozime
komponentu RichEdit. Tato komponenta se podoba komponenté¢ Memo, ale nabizi vétsi moznosti forméato-
vani textu. U komponenty RichEdit nastavime tyto vlastnosti: Align na a/Client, BorderStyle na bsNone,
ScrollBars na ssVertical, Name na Editor a vlastnost Lines vyprazdnime.

V aplikaci textového editoru uzivatel nastavuje zarovnavani textu pomoci voleb v nabidce Znak. Vytvoiime
tedy obsluhu udalosti OnClick pro prvek nabidky Znak | Vlevo a ptipojime tuto obsluhu i k dal§im dvéma
prvkim této nabidky. Obsluha bude tvoiena piikazy (pracujeme zde s vlastnosti Paragraph editoru; mi-
zeme meénit zarovnavani i ¢asti textu):
Vlevol->Checked = false;
Vpravol->Checked = false;
Nastedl->Checked = false;
if (dynamic cast<TMenultem *>(Sender) !=0)

dynamic cast <TMenultem *> (Sender) ->Checked = true;
if (Vlevol->Checked) Editor->Paragraph->Alignment = taleftJustify;
else if (Vpravol->Checked) Editor->Paragraph->Alignment= taRightJustify;
else if (Nastedl->Checked) Editor->Paragraph->Alignment = taCenter;
Komponenta editoru miize obsahovat vodorovny, svisly nebo oba posuvniky. Pfi navrhu nastavime poca-
teni hodnotu vlastnosti ScrollBars pro komponentu editoru na ssVertical. Kdyz aplikaci spustime, editor
obsahuje pouze svisly posuvnik (lamani fadkt je povoleno a text neni SirSi nez aktualni Sifka editoru). Za-
kazeme-li laméani radkt, pak potfebujeme i vodorovny posuvnik. V obsluze volby Znak | Lamani Fadki
musime tedy mimo nastaveni vlastnosti WordWrap nastavovat i vlastnost ScrollBars. Provedeme to takto:
Editor->WordWrap = !Editor->WordWrap;
if (Editor->WordWrap) Editor->ScrollBars = ssVertical;

else Editor->ScrollBars ssBoth;

Lmndkl->Checked = Editor->WordWrap;
Textové editory umoznuji prenaSet vybrany text mezi dokumenty. Objekt Clipboard zaobaluje schranku
Windows a poskytuje metody pro praci se schrankou. Objekt schranky je deklarovan v jednotce Clipbrd.
V nasi aplikaci (pfesnéji feceno v souboru MDIEdit.h) pfiddme na zacatek (za ostatni direktivy include)
direktivu:
#include <vcl\Clipbrd.hpp>
Dtive nez mtzeme vlozit text do schranky, musime jej vybrat. Zvyraznéni vybraného textu je zabudovano
v editacni komponenté. Komponenta editoru ma nékolik vlastnosti a metod pro praci s vybranym textem.
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SelText je vlastnost pouzitelnd pouze pfi béhu aplikace a obsahuje fetézec reprezentujici text vybrany
v komponenté. Metoda SelectAll vybird vSechen text komponenty. Metody SelLength a SelStart vraceji
délku a po&ate&ni pozici vybraného textu. Vytvoiime obsluhu volby Upravy | Vybrat vie (jinak se vybérem
textu nemusime zabyvat). Obsluhu tvoii piikaz:

Editor—->SelectAll () ;

Obsluhy voleb prace se schrankou a volby Upravy | Vymazat jsou vzdy tvofeny jednim piikazem. Vytvoite
tyto obsluhy sami (kazdou obsluhu tvofi jeden z nasledujicich ptikazi):

Editor->CutToClipboard() ;

Editor->CopyToClipboard() ;

Editor->PasteFromClipboard() ;

Editor->ClearSelection() ;

Nyni jiz nase aplikace miize pracovat se schrankou. K editoru pfiddme i mistni nabidku s prvky Vyjmout,
Kopirovat a Vymazat a pfipojime k nim jiz existujici obsluhy udalosti. Bylo by ale vhodné, aby v pfipade¢,
kdy nemame vybran zadny text, aby nebyly pfistupné prvky nabidky Vyjmout, Kopirovat a Vymazat
a v ptipadé, kdy neni nic uloZeno ve schrance, aby byl nepfistupny prvek Vlezit. Tyka se to obou nabidek.
Toto zakazovani voleb v nabidce provedeme v obsluze udalosti OnClick pro prvek nabidky Upravy
a pouzijeme ji i pro obsluhu OnPopup mistni nabidky. Obsluha bude tvofena ptikazy:

bool JeVybrano;

Vloitl->Enabled = Clipboard()->HasFormat (CF TEXT) ;

Vloit2->Enabled = Vloitl->Enabled; B

JeVybrano = Editor->Sellength > 0;

Vyjmoutl->Enabled = JeVybrano;

Vyjmout2->Enabled = JeVybrano;

Koprovatl->Enabled = JeVybrano;

Koprovat2->Enabled = JeVybrano;

Vymazatl->Enabled = JeVybrano;

Metoda HasFormat vraci hodnotu urcujici, zda schranka obsahuje objekt, text nebo obrazek. Parametrem
CF_TEXT ur¢ujeme, Ze nas zajima pouze, zda ve schrance je text a podle vracené hodnoty povolujeme nebo
zakazujeme volbu VloZzit. Tim jsme dokoncili vytvaieni vlastniho editoru.

.V dalsim kroku vyvoje aplikace se budeme zabyvat pouzitim riznych dialogovych oken Windows. Vyuzi-
jeme je pii otevirdni souborti, zméné pisma a uklddani souborti. Pro zménu pisma vyuzijeme komponentu
FontDialog (umistime ji na EditForm). Obsluha volby Znak | Pismo bude tvofena ptikazy:
FontDialogl->Font= Editor->Font;
if (FontDialogl->Execute())

Editor->SelAttributes->Assign (FontDialogl->Font) ;
Nemeénime zde vlastnost Font ale SelAttributes. Tim dosdhneme zménu pisma pouze vybraného textu. Dale
se budeme zabyvat oteviranim souborti. VyuZzijeme komponentu OpenDialog (tentokrat ji musime pridat na
formulaf ramu) a nazveme ji OpenFileDialog. Nastavime u ni filtr soubord a to takto: Textovy soubor Rich
(*.rft), Textovy soubor (*.txt) a Vsechny soubory (*.*). Vytvoiime obsluhu volby Soubor | Oteviit pro
formulaf ramu:
if (OpenFileDialog->Execute()) {

EditForm = new TEditForm(this);

EditForm->Open (OpenFileDialog->FileName) ;
}
a volame tuto obsluhu v obsluze stejné volby podiizeného formulare:
FrameForm->OtevtlClick (Sender) ;
V ptedchozi obsluze volame metodu Open. Tuto metodu musime také vytvotit. Do vefejné ¢asti deklarace
TEditForm piidame:
void  fastcall Open(const AnsiString AFileName) ;
a do jednotky podfizeného formuléie tuto metodu zapiSeme:
void _ fastcall TEditForm::Open(const AnsiString AFileName)
{

PathName = AFileName;

Caption = ExtractFileName (AFileName) ;

Editor->Lines->LoadFromFile (PathName) ;

Editor->SelStart = 0;

Editor->Modified = false;
}
Kdyz editor zavede soubor, nastavime hodnotu vlastnosti SelStart editoru na nulu. Toto uréuje aktualni po-
zici kurzoru (a také zacatek vybraného textu). Implicitn€ po zavedeni souboru je tato vlastnost nastavena na
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konec posledniho tadku. Vlastnost Modified urcuje, zda text souboru byl modifikovan. Tuto vlastnost bu-
deme testovat pfed uzavienim okna. Déle se budeme zabyvat ukladanim souboru. Nejjednodussi ptipad je
opétovné ulozeni existujiciho souboru. Kdyz uzivatel zvoli Soubor | UloZit, aplikace zapiSe soubor pod stej-
nym jménem. Pouze pokud se takto snazime uloZit nepojmenovany soubor, jsme dotazani na jeho jméno.
Obsluha volby Soubor | UloZit (v podiizeném formulaii) tedy bude tvofena piikazy:
if (Caption == DefaultFileName) UloitJakolClick (Sender);
else{

Editor->Lines->SaveToFile (PathName) ;

Editor->Modified = false;
}
Testujeme, zda soubor ma ptifazené jméno a pokud nema, pak volame obsluhu volby UloZit jako. Pro zada-
vani jména ukladaného souboru piidame na podfizeny formuldf komponentu SaveDialog a zménime jeji
jméno na SaveFileDialog. Obsluha volby Soubor | UloZit jako bude tvofena ptikazy:
SaveFileDialog->FileName = PathName;
if (SaveFileDialog->Execute() ) {

PathName= SaveFileDialog->FileName;

Caption = ExtractFileName (PathName) ;

UloitlClick (Sender) ;
}
Tim jsme dokon¢ili dalsi etapu vytvareni nasi aplikace, tj. pouzivani dialogovych oken Windows.
.V dal$im kroku vyvoje aplikace se budeme zabyvat tiskem. Builder poskytuje objekt Printer, ktery zapouz-
diuje vétsinu chovani tiskarny a zjednodusuje tak spolupraci s tiskarnou. Pro pouziti tohoto objektu musime
pridat hlavickovy soubor vcl\Printers.hpp do hlavickového souboru podiizeného formuléfe. Tiskové funkce
v nasi aplikaci budeme pouzivat pouze ¢astecn¢. Umoznime tisknout pouze obsah celého souboru nebo vy-
brany text. Pro nastaveni tiskarny vlozime komponentu PrinterSetupDialog na podfizeny formulat. Tato
komponenta pracuje ptimo s konfiguracnimi soubory Windows a my nemusime délat prakticky nic. Obsluha
volby Soubor | Nastaveni tisku bude tvofena piikazem:
PrinterSetupDialogl->Execute() ;
Na podfizeny formular dale vlozime komponentu PrintDialog a vytvofime obsluhu volby Soubor | Tisk
s témito piikazy:
if (PrintDialogl->Execute()) {

try {

Editor—->Print (PathName) ;
}

catch(...){
Printer () ->EndDoc () ;
throw;

}

Nyni nase aplikace mé schopnost tisknout textové soubory.

.V poslednim kroku vyvoje nasi aplikace se budeme zabyvat ulozenim zatim neuloZzenych modifikovanych
soubori pii ukonceni aplikace. Pro =zabranéni uzavieni formulafe vytvoiime obsluhu udalosti
OnCloseQuery formulatre. Pred uzavienim formulafe metoda Close generuje udalost OnCloseQuery. Tato
udalost ma parametr CanClose, ktery ur¢uje zda formulat miize byt uzavien. Vytvotfime tedy obsluhu uda-
losti OnCloseQuery s témito ptikazy:
char buffer[255];
if (Editor->Modified) {
Set<TMsgDlgBtn, 0, 8> temp set;
temp set<< mbYes<<mbNo <<mbCancel;
sprintf (buffer,"Ulozit zmény do %s?",PathName.c str());
switch (MessageDlg (buffer, mtConfirmation,temp set,0)) {
case mrYes: UloitlClick(this);
case mrCancel: CanClose=false;

}
V obsluze neni nutno testovat stisknuti tlacitka Ne, protoze implicitni hodnota CanClose je True. Aplikace
textového editoru je nyni hotova.

. Pokuste se n€¢jakym zplisoben vylepsit nasi aplikaci textového editoru. Napt. ptidejte k aplikaci paletu na-
stroji, kterou budete moci zadavat zarovnavani textu a dal§i bézné ¢innosti.
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7. V dalsi aplikaci se vice seznamime s komponentou RichText. Vytvotime opét textovy editor, tentokrat se
nebude jednat o MDI aplikaci. Za¢neme s vyvojem nové aplikace a pro formulaf nastavime tyto vlastnosti:
Caption na Demonstrace ovladace RichText a formulat zvétSime (Width nastavime na 606 a Height na
407). Formulafi miZzeme také pritadit néjakou ikonu. Pro aplikaci vytvoiime nasledujici nabidku:

&Soubor Uprs&avy &Napovéda

&Novy &Zpet &0Obsah

&Otevrit ...  ———m—————— &Hledé&ni prvku napovédy
&Ulozit &Vyjmout &Jak pouzivat napovédu

Ulozit j&ako ... &Kopirovat 00 @ —mmmmmmm—
——————————————— V&lozit O &aplikaci

&Tisk ...  —-m——————-

——————————————— &Pismo

&Konec

Do vlastnosti Hint jednotlivych prvkd nabidky vlozime pfislusné texty napovéd. Napt. pro prvek Novy to
bude text Vytvor novy soubor, pro Otevrit Otevri existujici soubor a dale pouzijeme texty: Uloz aktudlni
soubor, Uloz aktudlni soubor pod novym jménem, Vytiskni aktudlni soubor, Ukonci tuto aplikaci, Zrus po-
sledni akci, Vystrihni vybér do schranky, Kopiruj vyber do schranky, Vioz obsah schranky, Zvol pismo,
Zobraz ndpovédu, Hledej napovédny soubor pro prvek, Jak pouzivat napovédu a Informace o aplikaci.
Formulaf vybavime také paletou nastroju. Pro oddéleni nabidky od palety nastrojii vlozime na formulat
komponentu Bevel a nastavime u ni tyto vlastnosti: Height na 2, Align na a/Top a Shape na bsTopLine. Na
formular vlozime komponentu Panel a nastavime jeji vlastnosti takto: Caption vyprazdnime, Height nasta-
vime na 32, Align na alTop, BevelOuter na bvNone, ParentShowHint na False a ShowHint na True. Na
panel vlozime ovladace podle nésledujiciho obrazku:

=1 = RS e | | 1P |i=
Pro jednotlivé ovladace zde nastavime vlastnosti podle nésledujici tabulky (vSechny maji hodnotu vlastnosti
Top nastavenou na 5):

Name Left Hint AllowAllUp Grouplndex Tag
OpenButton 8 Otevii

SaveButton 33 Uloz

PrintButton 58 Tiskni

UndoButton 89 Zru$ zménu

CutButton 114 Vyjmi

CopyButton 139 Kopiruj

PasteButton 164 Vloz

BoldButton 380 Tucné True 1

ItalicButton 406 Kurziva True 2

UnderlineButton | 432 Podtrzeno True 3

LeftButton 464 Zarovnani vlevo | True 4

CenterButton 490 Centrovat True 4 2
RightButton 516 Zarovnani vpravo | True 4 1
BulletsButton 547 Odrazky True 5

Na panel vlozime také komponentu ComboBox u které nastavime vlastnosti: Left na 194, Width na 131,
Text vyprazdnime, Height nastavime na 21 a ItemHeight na 13. Panel obsahuje dale komponentu TEdit
s vlastnostmi: Left rovno 328, Width 31, Height 21 a Text 0. K tomuto ovladaci pfipojime komponentu
UpDown, kde nastavime: Left na 359, Width na 15, Height na 21, Associate na ptipojeny editacni ovladac,
Min na 0, Position na 0 a Wrap na False. Tim je paleta nastroji hotova.

Déle se pokusime vytvoiit pravitko. Bude tvofeno komponentou panel. Na formuléi tedy vlozime dalsi
komponentu Panel a nastavime u ni tyto vlastnosti: Name na Ruler, Height na 26, Align na alTop,
Alignment na taleftJustify, Bevellnner na bvLowered, BevelOuter na bvNone, BorderWidth na 1, pismo
nastavime na Arial a vlastnost Caption vyprazdnime. Na pravitko vlozime komponentu Bevel a nastavime u
ni: Name na RulerLine, Left na 4, Top na 12, Width na 579, Height na 2 a Shape na bsTopLine. Pravitko
bude také obsahovat indikatory levého okraje, levého okraje prvniho fadku a indikator pravého okraje.
Kazdy z téchto indikatorti bude tvofen komponentou Label. Jejich vlastnosti nastavime podle nasledujici ta-
bulky (pro vSechny nastavime AutoSize na False, DragCursor na crdrrow a Font na Wingdings):
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Name Left Top Caption

FirstInd 2 2 ¢ (bude zobrazeno W)
Leftlnd 2 12 ¢ (bude zobrazeno M)
RightInd 575 14 n (bude zobrazeno 1)

Na formulafr vlozime dale komponentu StatusBar a jeji vlastnost SimplePanel nastavime na True. Vlastni
editor bude tvoten komponentou RichEdit. Zde nastavime Align na a/Client a ScrollBars na ssBoth.

Dale na formulaf vlozime OpenDialog (kde Filter nastavime na Textové soubory Rich (*.RTF) a Textové
soubory (*.TXT), SaveDialog (stejné nastaveni Filter jako u OpenDialog), PrintDialog a FontDialog. Tim
mame v§echny potfebné komponenty umistény na formulafi.

. Dale k aplikaci pridame dalsi formuléi a vytvoiime z néj okno O aplikaci. Okno zmenSime asi na poloviéni
rozméry a nastavime pro néj tyto vlastnosti: BorderStyle na bsDialog, Caption na O aplikaci editoru Rich a
Position na poScreenCenter. Formular dale rozdélime komponentou Bevel na dvé ¢asti. Bude opét ve tvaru
vodorovné Cary tentokrat asi uprostfed formulafe. Do horni ¢asti vlozime ikonu programu a texty informujici
0 jménu programu a jeho autorovi. Do spodni ¢asti umistime pod sebe dvé komponenty Label s texty Pamét
dostupnd z Windows a Pouzitd pameét. Vpravo od téchto komponent umistime dalsi dvé komponenty Label
pro zobrazovani zjisténych informaci. Jejich vlastnosti Caption nastavime na 0 a Name horni komponenty
zménime na PhysMem a spodni komponenty na FreeRes. Na formuléii bude jesté tlacitko, kde zménime
Caption na OK, Cancel a Default na 7rue a ModalResult na mrCancel. Tim je navrh tohoto formulafe
hotov.

Tento formulaf bude obsahovat pouze obsluhu udalosti OnCreate. Obsluha bude tvofena nasledujicimi pii-

kazy (zjistime zde velikost dostupné paméti a procento jeji vyuziti):

TMemoryStatus MS;

MS.dwLength = sizeof (MS);

GlobalMemoryStatus (&MS) ;

PhysMem->Caption = FormatFloat ((AnsiString)"#,###' KB'",
MS.dwTotalPhys / 1024);

LPSTR lpMemlLoad = new char([5];

sprintf (1pMemLoad, "%d %%",MS.dwMemoryLoad) ;

FreeRes->Caption = (AnsiString) lpMemLoad;

delete [] lpMemLoad;

Tento formulaf dale vyfadime ze seznamu automaticky vytvarenych formulari.

.V dalsim kroku vyvoje nasi aplikace se budeme zabyvat vytvafenim obsluh pro volby v nabidce hlavniho
formulate. Zaéneme nejprve jednoduchymi obsluhami. Obsluha volby Upravy | Vyjmout bude tvorena pii-
kazem:

RichEditl->CutToClipboard() ;

Stejnou obsluhu pfitadime i stisku tlagitka CutButton. Pro Upravy | Kopirovat to bude piikaz (i pro stisk

tlacitka CopyButton):
RichEditl->CopyToClipboard() ;

Obdobné pro Upravy | VloZit (a tlagitko PasteButton)
RichEditl->PasteFromClipboard() ;

Pro volbu Upravy | Pismo (tlagitko pro tuto funkci neméame) vytvotrime obsluhu s piikazy:
FontDialogl->Font->Assign (RichEditl->SelAttributes);

if (FontDialogl->Execute()) CurrText ()->Assign(FontDialogl->Font);
RichEditl->SetFocus () ;

Volba Néapovéda | O aplikaci bude tvotfena pfikazy (do Uit/ musime vlozit hlavickovy soubor Unit2):
Form2 = new TForm2 (Application);

Form2->ShowModal () ;

delete Form2;

Pro vytvoteni dalSich obsluh voleb v nabidce budeme potiebovat vytvorit dal§i polozky a metody formulare.
Do soukromé casti deklarace formulaie vlozime tyto deklarace:

AnsiString FFileName;

bool FUpdating;

int FDragOfs;

bool FDragging;

TTextAttributes * fastcall CurrText (void);

void _ fastcall GetFontNames (void);

void _ fastcall SetFileName (const AnsiString FileName) ;

void _ fastcall CheckFileSave (void);
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void _ fastcall SetupRuler (void);
void _ fastcall SetEditRect (void);

Na zacatku programové jednotky hlavniho formulate uvedeme deklaraci nasledujicich konstant:
const float RulerAdj = 4.0/3.0;
const int SireOkraje = 6;

Implementace uvedenych metod bude vypadat takto (je zde i dal§i pomocna funkce):

TTextAttributes * fastcall TForml::CurrText (void)

{

return RichEditl->SelAttributes;

}

int _ stdcall EnumFontsProc (TLogFontA &LogFont,
TTextMetricA &/*TextMetric*/,
int /*FontType*/, Pointer Data)

((TStrings *)Data)->Add((AnsiString)LogFont.lfFaceName) ;
return 1;
}
void _ fastcall TForml::GetFontNames (void)
{
HDC hDC = GetDC(0) ;
void * cTmp = (void *) ComboBoxl->Items;
EnumFonts (hDC, NULL, (FONTENUMPROC) EnumFontsProc, (long) cTmp );
ReleaseDC (0, hDC) ;
ComboBox1l->Sorted = True;
}
void _ fastcall TForml::SetFileName (const AnsiString FileName)
{
LPSTR 1pBuf = new char[MAX PATH];
sprintf (1pBuf, "%s - %s", ExtractFileName (FileName).c str(),
Application->Title.c _str());
Caption = (AnsiString) lpBuf;
FFileName = FileName;
delete 1lpBuf;
}
void _ fastcall TForml::CheckFileSave (void)
{
if (RichEditl->Modified) {
switch (MessageBox (Handle, "UloZit zmény?","Potvrzeni",
MB_YESNOCANCEL | MB_ICONQUESTION)) {
case ID YES : UloitlClick(this);
case ID CANCEL : Abort();
}:
}
}
void  fastcall TForml::SetupRuler (void)
{
int iCtr = 1;
char sTmp[201];
while (iCtr < 200) {

sTmp[iCtr] = 9;
iCtr++;
sTmp[iCtr] = "|';
iCtr++;
}
Ruler->Caption = (AnsiString)sTmp;

}
void _ fastcall TForml::SetEditRect (void)

{
TRect Rct = Rect (SireOkraje, 0, RichEditl->ClientWidth-SireOkraje,

ClientHeight) ;
SendMessage (RichEditl->Handle, EM SETRECT, 0, long(&Rct));
}
Nyni jiz mizeme uvést obsluhy dalSich voleb v nabidce. Obsluha volby Soubor | Novy bude tvofena pfi-
kazy:
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CheckFileSave () ;
SetFileName ( (AnsiString) "Nepojmenovany") ;
RichEditl->Lines->Clear () ;
RichEditl->Modified = False;
Obsluhu volby Soubor | Oteviit a tlac¢itka OpenButton tvofi:
CheckFileSave () ;
if (OpenDialogl->Execute()) {
RichEditl->Lines->LoadFromFile (OpenDialogl->FileName) ;
SetFileName (OpenDialogl->FileName) ;
RichEditl->SetFocus () ;
RichEditl->Modified = False;
RichEditl->ReadOnly = OpenDialogl->Options.Contains (ofReadOnly) ;
}

Obdobn¢ pro Soubor | Ulezit a tlacitko SaveButton to budou piikazy:

if (!strcmp(FFileName.c str (), "Nepojmenovany"))
UloitjakolClick (Sender) ;
else {

RichEditl->Lines->SaveToFile (FFileName) ;
RichEditl->Modified = False;
}
Obsluhu Soubor | UloZit jako tvofi ptikazy:
if (SaveDialogl->Execute()) {
RichEditl->Lines->SaveToFile (SaveDialogl->FileName) ;
SetFileName (SaveDialogl->FileName) ;
RichEditl->Modified = False;
}
Obsluhu volby Soubor | Tisk a tlacitka PrintButton tvoii piikaz:
if (PrintDialogl->Execute() ) RichEditl->Print( FFileName );
a obsluhu Soubor | Konec piikaz:
Close () ;
Pokuste se pochopit jak tyto obsluhy a dal$i metody pracuji. Dalsi obsluhy voleb nam jiz srozumitelné asi
nebudou. Obsluha volby Upravy | Zpét a stisknuti tla¢itka UndoButton je tvoiena:
if (RichEditl->HandleAllocated())
SendMessage (RichEditl->Handle, EM UNDO, 0, O0);
obsluhu Napovéda | Obsah tvoii prikaz:
Application->HelpCommand (HELP_CONTENTS, O0);
Obsluhu Napovéda | Hledani prvku napovédy tvofi:
Application->HelpCommand (HELP_ PARTIALKEY, (long) "");
a obsluha Napovéda | Jak pouzivat napovédu je tvofena:
Application->HelpCommand (HELP HELPONHELP, O0);
Tim jsme dokoncili vytvaieni obsluh voleb v nabidce. Zbyva nam vyfesit jesté stisknuti nékolika tlacitek na
paleté. Obsluha stisku tlacitka BoldButton obsahuje piikazy:
if (!FUpdating) {
if (BoldButton->Down)
CurrText () ->Style = CurrText ()->Style << fsBold;
else
CurrText () ->Style = CurrText ()->Style >> fsBold;

}
Pro tlacitko ItalicButton to bude:
if (!FUpdating) {
if (ItalicButton->Down)
CurrText () ->Style = CurrText ()->Style << fsItalic;
else
CurrText () ->Style = CurrText ()->Style >> fslItalic;
1
a pro tla¢itko UnderlineButton:
if (!FUpdating) {
1if (UnderlineButton->Down)
CurrText () ->Style = CurrText ()->Style << fsUnderline;
else
CurrText () ->Style = CurrText ()->Style >> fsUnderline;
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}
Pro vSechna tfi tlacitka zarovnavani bude pouzita obsluha s prikazy:
if (!FUpdating) {
TControl *oAliBtn = (TControl*) (Sender);
RichEditl->Paragraph->Alignment = (TAlignment)oAliBtn->Tag;
}
Obsluha stisku posledniho tlacitka, tj. tlacitka BulletsButton je tvotena piikazy:
if (!FUpdating)
RichEditl->Paragraph->Numbering = (TNumberingStyle)BulletsButton->Down;
Zbyvaji jest¢ obsluhy OnChange editatniho ovladace velikosti pisma a kombinovaného ovlada¢e jména
pisma. Obsluha editacniho ovladace je tvofena ptikazy:

int fontsize = atoi(Editl->Text.c str());
if ((!FUpdating) && (fontsize)) {
if (fontsize < 1) {
ShowMessage ("The number must be between 1 and 1638.");

Editl->Text = 1;
}
else 1f (fontsize > 1638) {
ShowMessage ("The number must be between 1 and 1638.");
Editl->Text = 1638;
}
CurrText ()->Size = atoi(Editl->Text.c _str());
}
a obsluha kombinovaného okna obsahuje:
if (!FUpdating) {
CurrText () -—>Name = ComboBoxl->Items->Strings[ComboBoxl->ItemIndex];
}

Dale se budeme zabyvat vytvafenim obsluh dalSich udalosti. V udéalosti OnCreate formulafe budeme také
ménit obsluhu udalosti OnHint aplikace. Do soukromé casti deklarace tfidy formulate tedy vlozime
void _ fastcall ShowHint (TObject *Sender);

a do jednotky formulare zapiSeme zménénou obsluhu.
void  fastcall TForml::ShowHint (TObject* /*Sender*/)
{
StatusBarl->SimpleText = Application->Hint;
}

Nyni jiz miizeme vytvofit obsluhu udéalosti OnCreate formulafe. Bude tvofena témito piikazy:
Application->OnHint = &ShowHint;

OpenDialogl->InitialDir = ExtractFilePath (ParamStr (0));
SaveDialogl->InitialDir = OpenDialogl->InitialDir;
GetFontNames () ;

SetupRuler () ;

SelectionChange (this) ;

Pro komponentu RichEdit vytvotfime obsluhu udalosti OnSelectionChange (nazveme ji SelectionChange)
s témito prikazy:
char sizebuf[6]:;
try {
FUpdating = True;
FirstInd->Left = int (RichEditl->Paragraph->FirstIndent*RulerAdj) -
4+SireQOkraje;
LeftInd->Left = int ((RichEditl->Paragraph->LeftIndent+
RichEditl->Paragraph->FirstIndent) *RulerAd]j)-4+SireOkraje;
RightInd->Left = Ruler->ClientWidth-6-
int ( (RichEditl->Paragraph->RightIndent+SireOkraje) *RulerAdij) ;
BoldButton->Down = RichEditl->SelAttributes->Style.Contains (fsBold);
ItalicButton->Down=RichEditl->SelAttributes->Style.Contains (fsItalic);
UnderlineButton->Down=RichEditl->SelAttributes->Style.Contains (fsUnderline);
BulletsButton->Down = bool (RichEditl->Paragraph->Numbering) ;
Editl->Text = itoa(RichEditl->SelAttributes->Size, sizebuf, 10);
ComboBox1->Text = RichEditl->SelAttributes->Name;
switch ((int)RichEditl->Paragraph->Alignment) {
case 0: LeftButton->Down = True; break;
case 1l: RightButton->Down = True; break;
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case 2: CenterButtonAlign->Down = True; break;
}
}
catch (...) {
FUpdating = False;
}
FUpdating = False;

Obsluha OnResize pravitka bude tvofena prikazem:

RulerLine->Width = (int)Ruler->ClientWidth - (RulerLine->Left*2);
a obsluhu OnResize formulaie tvofi ptikazy:
SetEditRect () ;

SelectionChange (Sender) ;
Pro formular jesté vytvotime obsluhu udélosti OnPaint s ptikazem

SetEditRect () ;
a obsluhu udélosti OnCloseQuery tvoifenou piikazy:
try |
CheckFileSave () ;
}
catch (...) {
CanClose = False;

}

Tim mame vétSinu aplikace hotovou. Zbyva dokondit jesté ovladani pravitka. to dokon¢ime v dalSim bodé¢.
Pokuste se pochopit, co a jak provadéji jednotlivé obsluhy.

10. V tomto bod¢ se budeme zabyvat ovladanim indikatorti okrajii na pravitku. Pro vSechny tfi indikatory okraji
na pravitku vytvofime obsluhy udalosti OnDouseDown, OnMouseMove a OnMouseUp. Prvni dvé z téchto
obsluh jsou pro vSechny tfi indikatory spole¢né. Obsluhu OnMouseDown tvoii ptikazy:

TLabel * oTmpLabel = (TLabel *)Sender;
FDragOfs = oTmpLabel->Width / 2;
oTmpLabel->Left = oTmplabel->Left+X-FDragOfs;
FDragging = True;
a obsluhu OnMouseMove piikazy:
if (FDragging) {
TLabel * oTmpLabel = (TLabel *)Sender;
oTmpLabel->Left = oTmplabel->Left+X-FDragOfs;
}
Obsluhu OnMouseUp indikatoru prvniho fadku tvoii ptikazy:
FDragging = False;
RichEditl->Paragraph->FirstIndent = int ((FirstInd->Left+
FDragOfs-SireOkraje) / RulerAdj);
LeftIndMouseUp (Sender, Button, Shift, X, Y);
pro indikator levého okraje pouzijeme ptikazy:
FDragging = False;
RichEditl->Paragraph->LeftIndent = int((LeftInd->Left+
FDragOfs-SireOkraje) /RulerAdj) -RichEditl->Paragraph->FirstIndent;
SelectionChange (Sender) ;
a pro indikator pravého okraje ptikazy:
FDragging = False;
RichEditl->Paragraph->RightIndent = int ((Ruler->ClientWidth-
RightInd->Left+FDragOfs-2) / RulerAdj)-2*SireOkraje;
SelectionChange (Sender) ;
Nyni je jiz naSe aplikace hotova. Mlizeme ji vyzkouset.

11. Nase piedchozi aplikace obsahovala v nabidce volby pro pouzivani napovédy, ale zddnou napovédu se nam
nepodafilo ziskat. Nemame zatim vytvofen soubor napovédy. Vytvafeni napovédy zahdjime vytvorenim
souboru s jednotlivymi prvky napoveédy. Tento soubor musi byt ve formatu RichText (musime také pouzit
ptiponu RTF). Otevieme tedy novy soubor v nékterém textovém editoru, ktery umoziuje tento format pou-
zivat (napf. MS Word; je vhodné si nejprve vyzkouset vytvoreni malého souboru napoveédy) a zapiSeme jed-
notlivé prvky napovédy. Kazdy prvek napoveédy ukoncime tvrdym koncem stranky. Na zacatek kazdého
prvky pfipojime potiebné poznamky pod ¢arou (podle nasledujiciho popisu). Identifikaci prvku napovédy
zadavame jako poznamku pod ¢arou oznacenou znakem #. Jméno identifikace ma nékterd omezeni: muze
obsahovat mezery, ale nesmi za¢inat nebo kon¢it mezerou, nesmi byt delsi nez 255 znakti a nesmi obsahovat
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znaky # =+ @ * % !. Jestlize pouzivame mapovani, pak nesmi zac¢inat Cislici. Prvek napovédy mize také
obsahovat titulek. Titulek zadavame jako poznamku pod ¢arou ozna¢enou znakem $. Titulek mlize mit nej-
vyse 255 znaku.

K oznaceni prvku jako cil ALink (vyhledavani prvka obsahujicich A-klicova slova) umistime na zacatek
prvku poznadmku pod ¢arou oznacenou A. Jako poznamku pod ¢arou v tomto piipadé zapiSeme jedno nebo
vice klicovych slov, které oddélujeme sttednikem. Kli¢ové slovo nesmi obsahovat vice nez 255 znak, nesmi
obsahovat znak odiadkovani a mezery pred a za kliCovym slovem jsou odstranény. K vytvofeni indexové
polozky pro prvek napoveédy umistime na zacatek prvku napoveédy poznamku pod €arou oznacenou K a do
poznamky zapiSeme seznam klicovych slov (maji stejna omezeni jako u poznamky pod ¢arou A). V ptipadé
indextl lze vytvoftit i druhou uroven indext. Provedeme to tak, ze v poznamce zapiseme kli¢ové slovo prvni
urovné indexu, které¢ ukon¢ime sttednikem a bezprostiedn¢ za timto stfednikem zapiSeme opét klicové slovo
prvni urovng, nasledované carkou nebo dvojte¢kou a po mezeie zapiSeme klicové slovo druhé tirovné indexu
ukonéené stfednikem (napf. makro; makro, knihovna;).

Prvek napovédy mtizeme také zatadit do vyhledavani. Provedeme to vloZenim poznamky pod carou ozna-
¢ené +, na zacatek prvku napovédy. Jako poznamku pak zapiSeme vyhledavaci kod, ktery nesmi obsahovat
znaky #=+ @ * % ! a nesmi byt delsi nez 50 znakd.

K vytvoreni skoku na prvek napovédy nebo vysvétleni hesla umistime kurzor pfimo za text nebo bitovou
mapu, pro kterou chceme skok provést a zapiSeme identifikaci prvku na ktery chceme skodit. Vybereme
textovy prvek, pro ktery chceme provést skok a aplikujeme na néj styl dvojitého podtrzeni (pro skok na dalsi
prvek népovédy) nebo styl jednoduchého podrzeni (pro vysvétleni hesla). Dale musime vybrat nasledujici
identifikaci prvku a aplikujeme na néj styl Skryté.

Pro ptidani bitové mapy k prvku napovédy vlozime bitovou mapu pfimo do souboru na misto jejiho zobra-
zeni. Jestlize chceme pouzit vicendsobné instance bitovych map, vytvoiime spojeni k jejich souboru pomoci
nasledujici syntaxe:

{bmx filename.bmp}

kde x specifikuje zplisob zarovnavani (c - bitova mapa se bere jako znak, 1 - zarovnani k levému okraji ar -
zarovnavani k pravému okraji).

Timto zplisobem vytvotfime textovy soubor typu Rich s prvky napovéd. Ve vyse uvedeném popisu tohoto
souboru jsou uvedeny pouze zakladni moznosti vytvaieni napoveédy. Jestlize Vas zajima kompletni popis,
podivejte se do napovédy Help Workshopu. Vytvoieny soubor s prvky napovéd musime zpracovat Help
Workshopem a vytvofit soubor napoveédy projektu.

Spustime Help Workshop (jedna se o soubor hew.exe; je umistén v adresati CBuilder\Help\Tools) a zvolime
File | New. V zobrazeném okné zvolime Help Project, zapiSeme jméno projektového souboru napovédy
(ptipona HPJ) a stiskneme OK. Tim vytvoiime zaklad projektového souboru ndpovédy. K tomuto souboru
musime dale pfidat vytvorené soubory s prvky napovéd (soubory typu Rich), specifikujeme adresaie
s pouzitymi soubory bitovych map a mizeme zadat je§t€é mnoho dalSich véci. Po dokonéeni definice projek-
tového souboru napovédy stiskneme Save and Compile, ¢imZ projektovy soubor ulozime a pielozime. Tim
je vytvateni souboru napovédy ukonceno.

Pro vytvofeni napoveédy pro nasi aplikaci textového editoru Rich pouzijeme soubory s prvky napoved
Richedit.rtf, Keys.rtf a Term.rtf. Tyto soubory jsou obsazené na ptilozené disketé (vSechny soubory, které
se tykaji vytvafené napoveédy prekopirujeme do adresaie projektu nasi aplikace). Prohlédnéte si je, podivejte
se také na pouzité poznamky pod carou. V tomto ptipad€ pouzijeme jiz vytvoiené soubory, pii vytvaieni na-
povédy v dalsich aplikacich je jiz budeme vytvaret sami. Spustime Help Workshop, zvolime File | New, vy-
bereme volbu Help Project a zadame jméno projektového souboru (v naSem piipadé zvolime RichEdit,
umistime jej do adresate, ve kterém mame projekt nasi aplikace). Do projektového souboru vlozime vyse
uvedené tii soubory typu Rich. Provedeme to stiskem tlacitka Files a po stisku Add tyto soubory specifiku-
jeme. Nase napoveéda pouziva také nekolik soubort bitovych map (jsou také na piilozené diskete). Pokud
tyty soubory mame ve stejném adresafi, jako je umistén projektovy soubor napovédy, pak nemusime zadavat
adresar bitovych map. Mohli bychom zadat jesté nékteré dalsi volby (napt. pouziti komprese u souboru na-
povédy, urdit tladitka pouzitd v okné napovédy), ale zatim se spokojime pouze s timto zadanim. Vytvaieni
souboru napoveédy ukoncime stiskem tlacitka Save and Compile.

Soubor népovédy nyni jiz mame vytvofen. Potfebujeme jej ale jeSté pfipojit k nasi aplikaci. Provedeme to
vlozenim jména napovédného souboru do vlastnosti HelpFile objektu aplikace. Vytvoiime napf. obsluhu
udalosti OnActivate hlavniho formulafe s prikazy:

Application->HelpFile = "RICHEDIT.HLP";

RichEditl->SetFocus () ;

Nyni je jiz v nasi aplikaci mozno pouzivat napovédu. Podivame-li se na ptikazy, které napovédu zobrazuji,
pak vidime pouziti metody HelpCommand objektu aplikace. Co z napovédy je zobrazeno urcuje prvni pa-
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rametr této metody. Pii pouziti parametru HELP_ CONTENTS je zobrazen prvek napovédy s obsahem na-
povedy (druhy parametr metody v tomto pfipad€ nema vyznam). Parametr HELP_ HELPONHELP urcuje, Ze
bude zobrazen obsah souboru napovédy WinHIp32 (soubor popisujici jak pouzivat napoveédu). Druhy para-
metr metody v tomto ptipadé opét nema vyznam. Parametr HELP_ PARTIALKEY uréuje hledani prvku na-
poveédy podle indexti. Druhy parametr metody v tomto ptipad¢ je adresa implicitniho hledaného fetézce.

Tim jsme vyvoj této aplikace dokoncily. Vyzkousejte pouzivani napovédy.

12. Dalsi aplikace je velmi jednoduché. Ukézeme si v ni, jaké standardni kurzory mizeme pouzivat. Na formular

13.

umistime pouze komponentu Label stextem Zvol kurzor a komponentu kombinovaného ovladace.
U kombinovaného ovladace nastavime tyto vlastnosti: Text na crDefault a do vlastnosti Items vlozime 21
fetézcll s nazvy jednotlivych kurzoril (z nésledujici deklarace). Vytvotime jesté obsluhu udalosti OnChange
kombinovaného ovladace. Bude tvorena ptikazem:
static int Kurzory[] = {

crDefault, crNone, crArrow, crCross, crIBeam,

crSize, crSizeNESW, crSizeNS, crSizeNWSE,

crSizeWE, crUpArrow, crHourGlass, crDrag,

crNoDrop, crHSplit, crVSplit, crMultiDrag,

crSQLWait, crNo, crAppStart, crHelp};
Cursor = TCursor (Kurzory[ComboBoxl->ItemIndex]) ;
Aplikace je hotova a mizeme si prohlédnout tvary jednotlivych kurzord. V kombinovaném ovladaci vybe-
reme nazev kurzoru a pfi presunu ukazatele mysi nad prazdnou ¢ast formulare se zvoleny kurzor zobrazi.
Dale se pokusime vytvotit aplikaci, ktera nam umozni méfit pocet zapsanych znakt (za minutu) do editac-
niho okna. V této aplikaci se seznamime s dal$i komponentou. Zacneme s vyvojem nové aplikace. Formular
zvétSime na rozmeéry asi 480 x 350 a nastavime u néj vlastnosti BorderStyle na bsSingle, BorderIcons na
[biSystemMenu, biMinimize] a Caption na Pocet znakii za minutu. Do horniho levého rohu formuléfe vlo-
zime komponentu Label s textem Pro zahdjeni testu zacnéte psat. a zvét§ime jeji pismo na 10. Ke spodnimu
okraji formulafe umistime komponentu ProgressBar (umistime ji asi 5 mm od okrajii formulafe) a nasta-
vime jeji vlastnosti takto: Min na 0, Max na 60 a Step na 1. Nad tuto komponentu umistime dalsi Label,
jeho text vyprazdnime a pismo zvétSime na 14. Vedle horni komponenty Label umistime jest¢ dvé tlacitka
(s texty Vyprdzdnit a Konec). Prostiedek formulafe vyplnime komponentou RichEdit, kterou vybavime
svislym posuvnikem (komponentu vyprazdnime). Vlastnost ActiveControl formulafe nastavime na
EditRich. Na formulai umistime jesté¢ komponentu Timer a nastavime u ni vlastnost Enabled na False.
Obsluha stisku tlacitka Konec je tvofena piikazem:
Application->Terminate () ;
a obsluhu stisku tlac¢itka Vyprazdnit tvoii piikazy:
Timerl->Enabled = False;

Labell->Caption = "Pro zahdjeni testu zacnéte psat.";
Labell->Font->Color = clBlack;
Label2->Caption = "";

RichEditl->SetTextBuf ("");

RichEditl->ReadOnly = False;

ProgressBarl->Position = 0;

Pro komponentu RichEdit vytvofime obsluhu udalosti OnKeyDown (spusti méfeni Casu testu). Tato ob-
sluha je tvofena ptikazy:

if (RichEditl->ReadOnly == false) {
Timerl->Enabled = True;
Labell->Caption = "Test spustén";

Labell->Font->Color = clGreen;
}
Dale vytvofime pomocnou funkci, kterd nam spocita pocet zapsanych znakil (vytvofime z ni soukromou
metodu formulaie):
int  fastcall TForml::PocetZnaku(void) {

int I, Pocet=0;

for (I = 0; I < RichEditl->Lines->Count; I++)

Pocet += RichEditl->Lines[I]->Length{();
return Pocet;

}

Zbyva jesté vytvorit obsluhu OnTimer ¢asovace. Tuto obsluhu tvoii piikazy:
if (ProgressBarl->Position == 59) {

Timerl->Enabled = False;

Labell->Caption "Test dokoncen";
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Labell->Font->Color = clRed;
RichEditl->ReadOnly = True;
Label2->Caption = IntToStr (PocetZnaku()) + " znak® za minutu";
}
ProgressBarl->StepIt ()
Aplikace je hotova. Pokuste se zjistit jak pracuje. Zapis prvniho znaku do RichEdit spusti méteni casu. Vy-
zkousejte.

14. Na zavér této kapitoly si ukazeme jesté n€které moznosti pouzivani miizky. Velikost kazdého sloupce nebo
fadku mizeme nastavit nezavisle na ostatnich, protoze vlastnosti RowSize, ColWidth a RowHeight jsou
pole. Uzivateli miizeme také umoznit zménu velikosti fadkd a sloupct (volby goColSizing a goRowSizing),
pretahovani celych sloupcti a fadkiti na nové pozice (goColMoving a goRowMoving), volbu automatické
editace a rozsahlejsi vybery. Existuje také mnoho udalosti vztahujici se k miizkam. Nejdtlezitéjsi je pravde-
podobné OnDrawCell. V obsluze této udalosti musime nakreslit ur¢ité poli¢ko miizky (pokud se obsah
miizky nezobrazuje automaticky).

V dalsi aplikaci pouzijeme komponentu StringGrid (je to jedind komponenta vloZena na formulaf). Nasta-
vime zde vlastnosti Align na alClient, DefaultDrawing na False (umozni uzivatelské zobrazovani obsahu
bunék) a Options na [goFixedVertLine, goFixedHorzLine, goVertLine, goHorzLine, goDrawFocusSelected,
goColSizing, goColMoving, goEditing]. V nasi mfizce budeme zobrazovat pisma systému v riznych veli-
kostech. V obsluze OnCreate formulare spocitame pocet sloupct a fadkl a jejich velikosti. Tato obsluha
tedy bude obsahovat piikazy:
int I, J;
StringGridl->ColCount = Screen->Fonts->Count + 1;
StringGridl->ColWidths[0] = 50;
for (I = 1; I <= Screen->Fonts->Count; I++) {
StringGridl->Cells[I] [0] = Screen->Fonts->Strings[I-1];
StringGridl->Canvas->Font->Name = StringGridl->Cells[I] [O0];
StringGridl->Canvas->Font->Size = 32;
StringGridl->ColWidths[I]=StringGridl->Canvas->TextWidth ("AaBbYyzZz") ;
bi
StringGridl->RowCount = 26;
for (I = 1; I <= 25; I++) {
StringGridl->Cells [0] [I] IntToStr (I+7);
StringGridl->RowHeights[I] = 15 + I*2;
for (J = 1; J <= StringGridl->ColCount; J++)

StringGridl->Cells [J] [I] = "AaBbYyZz";
}
StringGridl->RowHeights[0] = 25;
Pro vlastni zobrazovani obsahu mtizky musime dale vytvofit obsluhu OnDrawCell miizky. Tato obsluha
obsahuje ptikazy:
if (Col == 0) StringGridl->Canvas->Font->Name = "Arial";
else StringGridl->Canvas->Font->Name = StringGridl->Cells[Col] [0];
if (Row == 0) StringGridl->Canvas->Font->Size = 14;

else StringGridl->Canvas->Font->Size = Row + 7;
if (State.Contains (gdSelected)) StringGridl->Canvas->Brush->Color=clHighlight;
else if (State.Contains(gdFixed)) StringGridl->Canvas->Brush->Color=clBtnFace;
else StringGridl->Canvas->Brush->Color = clWindow;
StringGridl->Canvas->TextRect (Rect,Rect.Left,Rect.Top,
StringGridl->Cells[Col] [Row]);
if (State.Contains (gdFocused)) StringGridl->Canvas->DrawFocusRect (Rect);

Tim je nasSe aplikace hotova. Pokuste se zjistit vyznam jednotlivych ptikazi v obou obsluhdch udalosti.
Aplikaci vyzkousSejte. Je vhodné formular zvétsit.
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7. Kresleni pri béhu aplikace

1.

Jsou tfi moznosti ziskani grafického obrazku v aplikaci Builderu: mizeme vlozit pfedem vytvofeny obrazek
béhem navrhu, vytvofit jej pouzitim grafického ovladace pfi navrhu nebo jej dynamicky kreslit pti béhu
aplikace. V této kapitole se budeme zabyvat kreslenim pti béhu aplikace a to bud’ do okna nebo do néjaké
komponenty. Kdyz kreslime v aplikaci Builderu, miizeme kreslit na platno (canvas) objektu; je to vhodng&jsi
nez kreslit pfimo na objekt. Platno je vlastnost objektu a je to samotny objekt se svymi vlastnimi vlastnostmi.
Objekt platna ma ¢tyti dilezité vlastnosti: pero pro kresleni Car, $tétec pro vypliovani tvarti, pismo pro zapis
textll a pole bodl reprezentujicich obraz. Vlastnost Font se pouziva béznym zplsobem. Zde se budeme
zabyvat ostatnimi tfemi vlastnostmi. Platna jsou pfistupna pouze pii béhu aplikace a vSechnu praci s nimi je
nutno provadét pomoci kodu.

Kazdé platno mé indexovanou vlastnost nazvanou Pixels, kterd reprezentuje jednotlivé barevné body ob-
razku na platné. K vlastnosti Pixels pristupujeme piimo pouze kdyz potfebujeme zjistit nebo nastavit barvu
konkrétniho bodu. Pixels pfedstavuje kreslici plochu platna a pero nebo Stétec pracuji se skupinou bodt.

Body platna si miizeme predstavit jako dvourozmémé pole, kde kazdy prvek pole ma urcitou barvu. Miizeme
¢ist nebo nastavovat barvu jednotlivych bodi. Pro ziskani barvy jistého bodu, pfistoupime k vlastnosti Pixels
platna pouzitim indexti x- a y-ové soufadnice tohoto bodu. Poc¢atkem soufadnicového systému je horni levy
roh platna. Napf. nasledujici obsluha udalosti reaguje na kliknuti na zna¢ce zménou barvy textu znacky na
barvu bodu o souradnicich (10, 10) na formuléafi:

void  fastcall TForml::CheckBox1Click (TObject *Sender)

{
CheckBoxl->Font->Color = Canvas->Pixels[10][10];

}

K nastaveni barvy bodu pfifadime hodnotu barvy vlastnosti Pixels, pouzitim x- a y-ové soufadnice bodu.
Napt. nésledujici obsluha udalosti reaguje na stisknuti tlac¢itka zménou barvy ndhodného bodu formulafe na
cervenou:

void  fastcall TForml::ButtonlClick(TObject *Sender)

{
Canvas->Pixels[random (ClientWidth)] [random(ClientHeight)] = clRed;

}

Vlastnost Pen platna tidi zpsob zobrazovani Car, vCetn¢ kresleni ¢ar obryst tvart. Kresleni rovné Cary
zméni skupinu bodt, které jsou pfimo mezi dvéma body. Samotné pero mé ctyfi vlastnosti, které mizeme
meénit: Color, Width, Style a Mode. Hodnoty téchto vlastnosti urcuji jak pero zméni body na ¢are. Impli-
citn¢ kazdé pero zaciné s ¢ernou barvou, se $itkou 1 bod, plnou ¢arou a rezimem nazvanym pmCopy, ktery
prepisuje body na platné. Barvu pera miizeme nastavit pti béhu aplikace zménou vlastnosti Color. Width je
celé Cislo uréujici Sitku ¢ary v bodech. Style umoziuje pouzivat plnou ¢aru, te¢Ckovanou ¢aru, ¢arkovanou
¢aru apod. Mode slouzi k urceni zptisobu kombinace barvy pera s ptivodni barvou v poli bodt.

Aktualni kreslici pozice (pozice, kde jsme skonéili s kreslenim pfedchozi ¢ary) se nazyva pozice pera. Platno
uklada svoji pozici pera do vlastnosti nazvané PenPos. Pozici pera ovliviiuje pouze kresleni Car; pro tvary a
texty zadavame vSechny pozadované soutadnice. K nastaveni pozice pera volame metodu MoveTo platna.
Napt. k pfesunu pozice pera do horniho levého rohu platna pouzijeme nasledujici kod:

Canvas->MoveTo (0, 0);

Kresleni ¢ary metodou LineTo také piesouva pozici pera do koncového bodu ¢ary.

Vlastnost Brush platna fidi zptisob vypliiovani oblasti, v€etné vypliiovani tvarti. Vypliiovani oblasti Stétcem
zptisobi zménu vétsiho poétu uréenych bodi. Stétec ma tii vlastnosti, které miizeme ménit: Color, Style
a Bitmap. Hodnoty téchto vlastnosti urcuji zptisob vypliiovani tvard nebo jinych oblasti platna. Implicitné
kazdy Stétec zacina bilou barvou, plnym stylem a bez vzoru bitové mapy. Barvu §tétce mizeme nastavit pfi
béhu aplikace pomoci vlastnosti Color. Style slouzi k urCeni zptisobu kombinace barvy §tétce s ptivodni
barvou platna. Bitmap slouzi ke specifikaci obrazku pro Stétec k pouziti jako vzor pro vyplnovani tvara
a jinych oblasti.

Na platno mizeme kreslit dva typy Car: piimé Cary a lomené ¢ary. Pfima cara je ¢ara spojujici dva body.
Lomena cCara je fetézec ptimych Car, které na sebe navazuji. VSechny Cary kreslime pomoci pera. Ke kresleni
pfimych Car na platné pouzivame metodu LineTo platna. LineTo kresli ¢aru z aktualni pozice pera do bodu
urcujiciho koncovy bod ¢ary. Platno kresli ¢aru pomoci svého pera. Napi. nasledujici metoda nakresli
uhlopticky formulafe pfi malovani formulafe (uvedené ptikazy tvoii obsluhu OnPaint formulaie):
Canvas—->MoveTo (0, 0);

Canvas—->LineTo (ClientWidth, ClientHeight);
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Canvas->MoveTo (0, ClientHeight);

Canvas->LineTo (ClientWidth, 0);

Udalost OnPaint vznikne, kdyZz Windows zjisti, Ze je potieba formulai prekreslit. Mimo samostatnych car,

platno mize také kreslit lomené ¢ary, coz je skupina n€kolika propojenych ¢arovych segmentd. Pro kresleni

lomené ¢ary na platno, volame metodu PolyLine platna. Parametr pfedavany metodé PolyLine je pole bodu.

Tato metoda provede MoveTo do prvniho bodu a LineTo do kazdého nasledujiciho bodu. Nasledujici ptikaz

napf. kresli na formulati kosoctverec:

Canvas->Polyline (OPENARRAY (POINT, (Point (0,0), Point(50,0), Point(75,50),

Point (25,50), Point(0,0))));

V tomto ptikladu je pouzit otevieny parametr typu pole. Jako parametr miizeme ptedat libovolné pole bodu,

Platna maji metody pro kresleni Ctyt typt tvarl. Platno kresli obrys tvaru svym perem a vnitiek tvaru vypl-

fuje svym Stétcem. Pro kresleni obdélniku nebo elipsy na platnu, volame metodu Rectangle nebo Ellipse

platna a pfedame soufadnice ohranicujiciho obdélniku. Metoda Rectangle kresli ohranicujici obdélnik,

Ellipse kresli elipsu vlozenou do obdélniku. Nasledujici piikazy napt. kresli obdélnik do horni levé Ctvrtiny

formulare a pak do stejné oblasti nakresli elipsu:

Canvas->Rectangle (0, 0, ClientWidth / 2, ClientHeight / 2);

Canvas->Ellipse (0, 0, ClientWidth / 2, ClientHeight / 2);

Pro kresleni obdélnikii se zaoblenymi rohy na platno, volame metodu RoundRect platna. Prvni Ctyfi para-

metry pfedané RoundRect urcuji ohranicujici obdélnik (stejn¢ jako u Rectangle) a dalsi dva parametry ur-

¢uji zaobleni rohti. Néasledujici ptikaz napt. kresli obdélnik se zaoblenymi rohy do horni levé étvrtiny for-

mulafe a zaoblené rohy jsou tvofeny ¢tvrtinou kruznice o poloméru 10 bodi:

Canvas->RoundRect (0,0,ClientWidth / 2,ClientHeight / 2, 10, 10);

Pro kresleni mnohouhelniku na platno, volame metodu Polygon platna. Mnohothelnik pfebira pole bodl

jako sviij jediny parametr a tyto body propojuje ¢arou nakreslenou perem (spoji také posledni bod s prvnim

k uzavieni mnohouhelniku). Po nakresleni ¢ar je pouzit §tétec k vyplnéni mnohouhelniku. Nasleduje ptiklad

pouziti (pravouhly trojuhelnik):

Canvas->Polygon (OPENARRAY (POINT, (Point (0, 0), Point (0, ClientHeight),
Point (ClientWidth, ClientHeight))));

Mimo kresleni Car a tvart, které jsou zde popsany, platno také poskytuje nékteré specializované grafické

moznosti, jako kruhovy oblouk, kruhova vyse¢ apod. Mizeme také vypliovat oblasti a kopirovat obrazky na

jiné platno. Informace o t€chto moznostech najdeme v nadpovede.

Vyzkousejte pouziti vyse uvedenych piikazu.

vvvvvv

v nékolika krocich. Nejprve se seznamime s pouzivanim udalosti mysi pro kresleni.

Zacneme s vyvojem nové aplikace. Vytvorime obsluhu udalosti OnMouseDown formulare k nastaveni ak-
tualni kreslici pozice na soutadnice, kde uzivatel stiskl tlac¢itko mysi:

Canvas->MoveTo (X, Y);

Stisknuti tlacitka mysi nyni nastavi pozici pera, tj. nastavi poc¢ate¢ni bod ¢ary. Ke kresleni Cary je jesté za-
potiebi bod, kde uZzivatel tlacitko mySi uvolni. To uréime v obsluze udalosti OnMouseUp. Tato udalost je
obvykle zaslana objektu, nad kterym bylo tlacitko mysi stisknuto. V nasi aplikaci vytvorime obsluhu udalosti
OnMouseUp formulate a pfedané souradnice pouzijeme jako koncovy bod ¢ary. Tato obsluha udalosti bude
vypadat takto:

Canvas->LineTo (X, Y);

Aplikaci mizeme vyzkousSet a nakreslit n€kolik ¢ar. Udalost OnMouseMove se pii pohybu mysi vyskytuje
periodicky. Udalost je zasilana objektu, nad kterym bylo tlac¢itko mysi stisknuto. V nasem piikladu pouzi-
jeme udalost pfemisténi mysi pro kresleni ¢ary podle pohybu mysi. To dosahneme pouzitim nasledujici ob-
sluhy udalosti OnMouseMove formulate:

Canvas->LineTo (X, Y);

Nyni jestlize spustime aplikaci, pak pohybem mys$i po formuléafi kreslime ¢aru. Musime jesté zajistit, aby
kresleni probihalo pouze pii stisknutém tlacitku. V nasem prikladu, je zapotiebi, aby formulatr udrzoval in-
formaci o tom, zda tladitko mysi je stisknuto. K tomuto ucelu do deklarace typu formulate pridame do ve-
fejné Casti polozku Kreslit typu bool a nastavime jeji hodnotu pii stisku tlacitka mysi. Pozdéji budeme
potiebovat dalsi dveé polozky, obé typu TPoint. Jedna se o polozky Pocatek a Presun.

bool Kreslit;

TPoint Pocatek, Presun;
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V polozce Kreslit budeme udrzovat informaci o tom, zda kreslit. Pti stisku tlaCitka ji nastavime na 7True a pfti

jeho uvolnéni na False. V tomto smyslu zménime jiz vytvorené obsluhy udélosti. Pro OnMouseDown

pouzijeme piikazy:

Kreslit = True;

Canvas—->MoveTo (X, Y);

a pro OnMouseUp piikazy:

Canvas->LineTo (X, Y);

Kreslit = False;

Dale musime modifikovat obsluhu udalosti OnMouseMove tak, aby kresleni probihalo pouze tehdy, kdyz

Kreslit ma hodnotu True:

if (Kreslit) Canvas->LineTo (X, Y);

Nyni kresleni probiha pouze mezi stiskem tlacitka a jeho uvolnénim. Pokazdé, pfi pfesunu mysi, obsluha

udalosti OnMouseMove vold LineTo, které méni pozici pera. Pfi uvolnéni tlacitka mysi jiz tedy nezname

pocatecni bod cary. Abychom po skonceni kresleni mohli propojit pocateéni bod kiivky s koncovym

a kfivku tak uzaviit, pouzijeme polozku Pocatek k ulozeni poc¢ateéniho bodu kfivky. Zménime tedy obsluhy

udalosti takto. Pro OnMouseDown pouzijeme:

Kreslit = True;

Canvas—->MoveTo (X, Y);

Pocatek = Point (X, Y);

a pro OnMouseUp:

Canvas—->MoveTo (Pocatek.X, Pocatek.Y);

Canvas->LineTo (X, Y);

Kreslit = False;

Obsluha udalosti OnMouseMove je nyni napsana tak, ze jsou kresleny ¢ary z posledni pozice mysi do aktu-

alni pozice. MiiZzeme to zménit tak, aby kreslené ¢ary zaéinaly v bod¢ stisku tla¢itka mysi:

if (Kreslit) {
Canvas->MoveTo (Pocatek.X, Pocatek.Y);
Canvas->LineTo (X, Y):;

}

Vyzkousejte. Pro rozumnou praci této aplikace bychom potiebovali, aby vzdy pied nakreslenim dalsi cary

byla ptedchozi ¢ara smazana. Vyuzijeme k tomu polozku Presun, kde bude ulozen koncovy bod ptedchozi

nakreslené cary. Nase obsluhy udélosti zménime takto. Pro OnMouseDown pouZijeme:

Kreslit = True;

Canvas—->MoveTo (X, Y);

Pocatek = Point (X, Y);

Presun = Point (X, Y)

a pro OnMouseMove:

if (Kreslit) {
Canvas->Pen->Mode = pmNotXor;
Canvas—->MoveTo (Pocatek.X, Pocatek.Y);
Canvas->LineTo (Presun.X, Presun.Y);
Canvas—->MoveTo (Pocatek.X, Pocatek.Y);
Canvas->LineTo (X, Y):

}

Presun = Point (X,Y);

Canvas->Pen->Mode = pmCopy;

Nyni po spusténi aplikace se nami kreslena ¢ara pribézné zobrazuje a zlistane zobrazena pouze ta, pii které
jsme uvolnili tla¢itko mysi. Je to dosazeno tim, Ze pii zapisovém rezimu pmNotXor druhé zobrazeni stejné
¢ary tuto ¢aru smaze. Na zavér kresleni je opét nastaven implicitni zapisovy rezim pmCopy.

I4

.V dalsim kroku vyvoje nasi aplikace se pokusime vytvofit paletu nastroji. Na formulaf ptiddme komponentu
Panel, nastavime jeji vlastnost Align na alTop (tim zabird celou Sifku formulafe), zruSime jeji titulek a
pridame na ni tla¢itka podle nasledujiciho obrazku:

NOOIO A3

Tlacitka pfejmenujeme takto (brano po fad¢ zleva): LineButton, RectangleButton, EllipseButton,
RoundRectButton, PenButton a BrushButton. Pfitadime jim také vhodné obrazky. U prvniho tlacitka na-
stavime jeho vlastnost Down na True a z prvnich ¢tyfech urychlovacich tladitek vytvotime skupinu (nasta-
vime jejich GroupIndex na 1). Tlagitka Pera a Stétce v nasem piikladu (posledni dvé tlacitka) jsou jedno
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tlacitkové skupiny, které pracuji jako prepinaci. Nastavime jejich vlastnosti AllowAllUp na True a vlastnost
GrouplIndex pro PenButton na 2 (pro BrushButton na 3).

Budeme se snazit vytvofenou paletu nastroji zapojit do prace. Zapamatujeme si zvoleny nastroj a pii dalsi
praci jej budeme pouzivat. K zapamatovani zvoleného nastroje je nejvhodnéjsi pouzit vyctovy typ. Piidame
tedy pted deklaraci typu formulafe deklaraci vyctového typu TKresliciNastroj a polozku KresliciNastroj
tohoto typu vlozime do veiejné ¢asti deklarace typu formulafe:

enum TKresliciNastroj {knLine, knRectangle, knEllipse, knRoundRect};

TKresliciNastroj KresliciNastroj;

Zménu nastroje provadime v reakci na udalost OnClick stisknutého urychlovaciho tlacitka. Vytvofime tedy
nasledujici obsluhy udalosti:

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

{

KresliciNastroj = knLine;

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

KresliciNastroj = knRectangle;

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

KresliciNastroj = knEllipse;

void  fastcall TForml::RoundRectButtonClick (TObject *Sender)
{
KresliciNastroj = knRoundRect;
}
Nyni jiz miizeme fici formulafi, ktery typ nastroje ma pouzit a je nutno jesté formulaf naucit jak jej ma pou-
zit. Kreslici nastroj se pouziva v obsluhach udélosti OnMouseUp a OnMouseMove. Zménime tyto obsluhy
aby vyuzivali zvoleny néstroj (jeden ze ¢tyf moznych). Pro vétveni budeme pouzivat piikaz switch.
void  fastcall TForml::FormMouseUp (TObject *Sender, TMouseButton Button,
TShiftState Shift, int X, int Y)
{
switch (KresliciNastroj) {
case knLine: {
Canvas—->MoveTo (Pocatek.X, Pocatek.Y);
Canvas->LineTo (X, Y);
break;
}
case knRectangle: {
Canvas->Rectangle (Pocatek.X, Pocatek.Y, X, Y);
break;
}
case knEllipse: {
Canvas->Ellipse (Pocatek.X, Pocatek.Y, X, Y);
break;
}
case knRoundRect: {
Canvas->RoundRect (Pocatek.X, Pocatek.Y, X, Y,
(Pocatek.X - X) /2, (Pocatek.Y -Y) / 2);
break;
}
Kreslit = False;
}
void  fastcall TForml::FormMouseMove (TObject *Sender, TShiftState Shift,
int X, int Y)
{
if (Kreslit) {
Canvas->Pen->Mode = pmNotXor;
switch (KresliciNastroj) {
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case knLine: {
Canvas—->MoveTo
Canvas->LineTo
Canvas—->MoveTo
Canvas->LineTo
break;

Pocatek.X, Pocatek.Y);
Presun.X, Presun.Y);
Pocatek.X, Pocatek.Y);
X, Y);

o~~~ —~

}

case knRectangle: {
Canvas->Rectangle (Pocatek.X, Pocatek.Y, Presun.X, Presun.Y);

Canvas->Rectangle (Pocatek.X, Pocatek.Y, X, Y);
break;
}

case knEllipse: {
Canvas->Ellipse (Pocatek.X, Pocatek.Y, Presun.X, Presun.Y);

Canvas->Ellipse (Pocatek.X, Pocatek.Y, X, Y);
break;
}
case knRoundRect: {
Canvas->RoundRect (Pocatek.X, Pocatek.Y, Presun.X, Presun.Y,
(Pocatek.X - Presun.X) / 2, (Pocatek.Y - Presun.Y) / 2);
Canvas->RoundRect (Pocatek.X, Pocatek.Y, X, Y,
(Pocatek.X - X) / 2, (Pocatek.Y -Y) / 2);
break;
}
1
Presun = Point (X,Y);
}
Canvas->Pen->Mode = pmCopy;
}
V téchto metodach se nékolikrat opakuje stejny kod. Tento opakujici se kod vlozime do samostatné metody,
kterou v obou obsluhach pouzijeme. Pfidame deklaraci metody KresliTvar do vetejné Casti (na jeji konec)
deklarace typu formulafe (mohli bychom ji vlozit i do soukromé ¢asti):
void _ fastcall KresliTvar (TPoint LevyHorni, TPoint PravySpodni,
TPenMode Rezim) ;

Definici této metody zapiSeme do programové jednotky. Metoda bude mit tento tvar:
void  fastcall TForml::KresliTvar (TPoint LevyHorni, TPoint PravySpodni,
TPenMode Rezim) {
Image->Canvas->Pen->Mode = Rezim;
switch (KresliciNastroj) {

case knLine : {
Canvas->MoveTo (LevyHorni.x, LevyHorni.y);
Canvas->LineTo (PravySpodni.x, PravySpodni.y):;
break;

}

case knRectangle : {
Canvas->Rectangle (LevyHorni.x, LevyHorni.y,

PravySpodni.x, PravySpodni.y);

break;

}

case knEllipse : {
Canvas->Ellipse (LevyHorni.x, LevyHorni.y,

PravySpodni.x, PravySpodni.y):;

break;

}

case knRoundRect : {
Canvas->RoundRect (LevyHorni.x, LevyHorni.y,

PravySpodni.x, PravySpodni.y,
(LevyHorni.x -PravySpodni.x)/2, (LevyHorni.y - PravySpodni.y)/2);

break;

}
Tuto metodu nyni pouzijeme k dale uvedenému zjednoduSeni nasich obsluh udalosti:
void  fastcall TForml::FormMouseUp (TObject *Sender, TMouseButton Button,
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TShiftState Shift, int X, int Y)

{
i1f (Kreslit) {
KresliTvar (Pocatek, Point (X, Y), pmCopy):
Kreslit = False;
}

}
void  fastcall TForml::FormMouseMove (TObject *Sender, TShiftState Shift,

int X, int Y)
{
if (Kreslit) {
KresliTvar (Pocatek, Presun, pmNotXor):;
Presun = Point (X, Y);
KresliTvar (Pocatek, Presun, pmNotXor);

}

Tim mame volbu kresliciho nastroje vyfesenou.

. Graficky program, ktery kresli pouze ¢ernobilé obrazky neni moc zajimavy. V dal$im kroku k nasi aplikaci
pridame dalsi panely nastrojti, jeden pro pero a druhy pro Stétec. Paleta nastrojii nemusi byt stale viditelna.
Pokud aplikace obsahuje mnoho palet nastrojii, pak zobrazujeme pouze tu, kterou pravé pouzivame.
K vytvoreni skryté palety nastroji, pfidame komponentu Panel na formulat (nastavime jeji vlastnost Align
na alTop) a vlastnost panelu Visible nastavime na False. V nasi aplikaci pfidame na formulai dvé kompo-
nenty panelu (budou reprezentovat skryté palety), jeden nazveme PenBar a druhy BrushBar (zruSime hod-
noty jejich vlastnosti Caption). Vyse uvedenym postupem nastavime jejich vlastnosti. Obé vytvarené palety
jsou zobrazeny na nasledujicim obrazku (nahote je PenBar a dole BrushBar). Vlastnosti komponent nasta-
vime podle dal$iho popisu (ovladace jsou uvadény zleva doprava). U prvnich osmi tlacitek z BrushBar
(vzory vypln¢€) nastavime vlastnosti GroupIndex na 1 a u prvnich Sesti tlacitek z PenBar (typy ¢ar) nasta-
vime GrouplIndex také na 1.

— === 1 el
HONENZ E 1

Tla¢itka na BrushBar nazveme takto: SolidBrush, ClearBrush, VerticalBrush, HorizontalBrush,
FDiagonalBrush, BDiagonalBrush, CrossBrush, DiagCrossBrush a BrushColor. U prvniho tlacitka na-
stavime vlastnost Down na True. Tlacitkiim ptifadime vhodné bitové mapy. Obdobné pro PenBar zménime
jména tlacitek na: SolidPen, DashPen, DotPen, DashDotPen, DashDotDotPen, ClearPen a PenColor.
Prvni tladitko opét stiskneme. Na této paleté je umistén jesté editacni ovlada¢, ktery nazveme PenSize
a vlastnost Text u néj nastavime na 1. K tomuto editacnimu ovladaci ptipojime komponentu UpDown (na-
stavime jeji vlastnost Associate na PenSize).

K ukryti nebo zobrazeni palety nastroji ménime jeji vlastnost Visible na False nebo True. Obvykle to pro-
vadime v reakci na jistou udalost nebo zménu rezimu aplikace. V nasem ptipadé skryti a zobrazovani palety
pera a $tétce budeme ovladat tlacitky PenButton a BrushButton. Vytvotime tedy nésledujici obsluhy uda-
losti:

void  fastcall TForml::PenButtonClick (TObject *Sender)

{

PenBar->Visible = PenButton->Down;

}
void _ fastcall TForml::BrushButtonClick (TObject *Sender)

{

BrushBar->Visible = BrushButton->Down;

}

Jestlize nyni spustime nasi aplikaci, miZzeme zobrazovat a ukryvat paletu pera a paletu Stétce (jsou umistény
v horni ¢asti formulafe pod paletou kreslicich nastroji).

Styl pera urcuje typ zobrazované cary (plna, carkovana, teckovana atd.). Neékteré video ovladace nepodporuji
jiné styly pro ¢ary $ir$i nez 1 bod. Tyto ovladace vS§echny $§irsi ¢ary kresli plnou ¢arou (bez ohledu na zadany
styl). Ke zméné¢ stylu pera, nastavime vlastnost pera Style na hodnotu urcujici pozadovany styl. Je mozno
pouzit nékterou z nasledujicich konstant: psSolid, psDash, psDot, psDashDot, psDashDotDot nebo psClear.
Muzeme tedy pro kazdé tlacitko urcujici styl vytvofit obsluhu udalosti OnClick a pfitfadit v ni odpovidajici
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konstantu vlastnosti Style. V naSem programu budeme ale postupovat jinym zplisobem. Pro vSechna tato
tlacitka vytvofime sdilenou obsluhu udélosti a stisknuté tlacitko v ni ur¢ime pomoci parametru Sender.
Vybereme tedy vSech Sest tlacitek stylu pera, na strance udalosti v Inspektoru objekt vybereme OnClick, do
sloupce obsluhy zapiseme SetPenStyle a stiskneme Enter. Builder generuje obsluhu udalosti a pfitadi ji vSem
vybranym tlacitkim. Vygenerovanou obsluhu udalosti pak doplnime takto:

if (Sender == SolidPen){ Canvas->Pen->Style = psSolid; }

else if (Sender == DashPen){ Canvas->Pen->Style = psDash; }

else if (Sender == DotPen) { Canvas->Pen->Style = psDot; }

else if (Sender == DashDotPen){ Canvas->Pen->Style = psDashDot; }

else if (Sender == DashDotDotPen){ Canvas->Pen->Style = psDashDotDot; }
else if (Sender == ClearPen){ Canvas->Pen->Style = psClear; }

Barva pera urCuje barvu kreslené Cary, v€etn¢ obryst kreslenych tvarti. Pro zménu barvy pera zménime
vlastnost pera Color. Barvu zadavame volbou v dialogovém okn¢ barev Windows. Na formulai tedy musime
umistit komponentu ColorDialog, ponechame jeji implicitni jméno ColorDialogl a vytvotime nasledujici
obsluhu udalosti OnClick pro tlac¢itko PenColor:
ColorDialogl->Color = Canvas->Pen->Color;
if (ColorDialogl->Execute()) {

Canvas->Pen->Color = ColorDialogl->Color;
}
Sitka pera uréuje tloustku ¢ary v bodech. Ke zméné §itky pera ptifadime ¢iselnou hodnotu vlastnosti pera
Width. Vytvoiime obsluhu udalosti OnChange edita¢niho ovladace PenSize a to takto:
Canvas—->Pen->Width = PenWidth->Position;
Styl Stétce urcuje vypliovy vzor pii vypliovani tvarti. Pfeddefinované styly zahrnuji plnou plochu, prazdny
styl a rtzné styly Srafovani. Pro zménu stylu Stétce, nastavime jeho vlastnost Style na jednu
z ptreddefinovanych hodnot: bsSolid, bsClear, bsHorizontal, bsVertical, bsFDiagonal, bsBDiagonal, bsCross
nebo bsDiagCross. V nasi aplikaci opét vytvofime sdilenou obsluhu udélosti pro vSech osm tladitek stylu
Stétce (obdobné jako pro styl pera):

if (Sender == SolidBrush){ Canvas->Brush->Style = bsSolid; }

else if (Sender == ClearBrush) { Canvas->Brush->Style = bsClear; }

else if (Sender == HorizontalBrush) {Canvas->Brush->Style = bsHorizontal;}
else if (Sender == VerticalBrush) {Canvas->Brush->Style = bsVertical;}
else if (Sender == FDiagonalBrush){ Canvas->Brush->Style = bsFDiagonal; }
else if (Sender == BDiagonalBrush){ Canvas->Brush->Style = bsBDiagonal; }
else if (Sender == CrossBrush) { Canvas->Brush->Style = bsCross; }

else if (Sender == DiagCrossBrush){ Canvas->Brush->Style = bsDiagCross; }

Barva stétce urcuje barvu vyplné. Pti jeji zméné ménime hodnotu vlastnosti $tétce Color. V nasi aplikaci
zménu barvy §tétce vyieSime obdobné jako zménu barvy pera. Obsluha stisku tlacitka ColorBrush bude tvo-
fena piikazy:
ColorDialogl->Color = Canvas->Brush->Color;
if (ColorDialogl->Execute()) {

Canvas->Brush->Color = ColorDialogl->Color;
}
Nyni jiz midZeme kreslit riizné tvary, ménit jejich barvy, zadavat vyplnové vzory apod. Vyzkousejte.
.V dalsim kroku ptidame stavovy fadek. Pfestoze mlizeme k vytvoieni stavového fadku vyuzit komponentu
Panel, je jednodussi pouzit pfimo komponentu StatusBar. Tato komponenta ndm umozni rozdélit stavovy
fadek na né€kolik textovych oblasti. Pro ptidani stavového fadku k aplikaci, umistime komponentu StatusBar
na formulaf, pouzijeme Editor stavového fadku k vytvofeni stavovych paneli na stavovém fadku a pridame
kod pro aktualizaci jednotlivych stavovych panell. Stavovy fadek je vétSinou zobrazovan na spodnim okraji
formulare. Komponenta StatusBar ma automaticky nastavenu svou vlastnost Align na a/Bottom. Jiz ptidany
panel stavového fadku mtizeme rozdélit na separatni stavové panely (neni nutno slozité formatovat text na
jednom panelu). Mizeme také urcit, jak zarovnavat text na jednotlivych panelech. V nasi aplikaci pouZzijeme
stavovy tadek k zobrazovani soufadnic pocatku kazdého prvku a soutadnic aktualni pozice mysi. V nasi apli-
kaci ptidame na formulai komponentu StatusBar, nazveme ji StatusBar a rozdélime ji na dva panely. Dale
pfidame kod k obsluham udalosti, které aktualizuji stavovy fadek. Nasleduje text zménénych obsluh udalosti:
void fastcall TForml::FormMouseDown (TObject *Sender,

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

{

Kreslit = True;
Canvas->MoveTo (X, Y);
Pocatek = Point (X, Y);
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Presun = Pocatek;
TVarRec tempvar[2] = {X, Y};
StatusBar—->Panels->Items [0] ->Text = Format ("Pocatek: (%d, %d)",
tempvar, 2);
}
void _ fastcall TForml::FormMouseMove (TObject *Sender, TShiftState Shift,
int X, int Y)
{
if (Kreslit) {
KresliTvar (Pocatek, Presun, pmNotXor);
Presun = Point (X, Y);
KresliTvar (Pocatek, Presun, pmNotXor):;
}
TVarRec tempvar[2] = {X, Y};
StatusBar->Panels->Items[1]->Text = Format ("Aktudlni: (%d, %d)",
tempvar, 2);
}
bitové mapy jsou velmi flexibilni pro operace (jako je kopirovani, tisk nebo ulozeni). Komponenta Image je
komponenta, ktera mtize obsahovat bitovou mapu a umozituje snadné vlozeni jedné nebo vice bitovych map
na formulaf. Bitova mapa také nemusi mit stejnou velikost jako formulaf; mize byt mensi nebo vétsi.
V dal$im kroku vyvoje nasi aplikace tedy pouzijeme komponentu Image.

Casto aplikace potiebuje zobrazovat vice informaci, nez se vejde do jisté oblasti. N&které ovladade (napf.
okna seznamil) mohou automaticky rolovat svym obsahem. Ale jiné ovladade (véetné¢ samotného formulare)
také poskytuji schopnost rolovani. Builder obsluhuje tyto posuvné oblasti ovladaCem nazyvanym posuvné
okno. Posuvné okno se podoba panelu, ktery miize obsahovat jiné ovladace, ale posuvné okno je normalné
neviditelné. Jestlize ovladac¢ obsazeny v posuvném okné nemize byt ve viditelné oblasti posuvného okna,
pak je automaticky zobrazen jeden nebo dva posuvniky, umoziujici pfesunout ovlada¢ do zobrazované ob-
lasti. K vytvofeni posuvné oblasti, umistime ovlada¢ ScrollBox na formulai a nastavime jeho meze na oblast,
se kterou chceme rolovat (Casto to provedeme pomoci vlastnosti Align). V nasi aplikaci vytvofime posuvnou
oblast zabirajici celou plochu formulafe mezi paletou néstrojii a stavovym fadkem. Umistime komponentu
ScrollBox na formulaf a nastavime jeji vlastnost Align na a/Client.

Pomoci komponenty Image specifikujeme oblast na formulafi, ktera mize obsahovat objekt obrazku (napf.
bitovou mapu nebo metasoubor). Velikost obrazku lze nastavit manudln€ nebo vyuzit ovlada¢ Image
k udrzovani velikosti svého obrazku pii béhu aplikace. Ovlada¢ Image mizeme umistit kdekoliv na formu-
lar. Jestlize predpokladame ze tento ovlada¢ bude schopen ménit svou velikost, pak nastavime umisténi jeho
levého horniho rohu. V nasi aplikaci pfiddme na formulai komponentu Image a nastavime tyto jeji vlast-
nosti: Name na /mage, AutoSize na True, Left na 0, Top na 0, Width na 200 a Height na 200. Kdyz
umistime ovlada¢ Image, je bez obrazku. Jestlize ma obsahovat néjaky obrazek, mtiizeme pii navrhu nastavit
jeho vlastnost Picture. Ovlada¢ také mulze zavést svij obrazek ze souboru pii béhu aplikace. Jestlize
potiebujeme prazdnou bitovou mapu pro kresleni, miizeme ji vytvofit pti béhu aplikace. K vytvoreni prazdné
bitové mapy pii spusténi aplikace vytvoiime obsluhu udalosti OnCreate pro formulat a vytvoieny objekt
bitové mapy pfifadime vlastnosti Picture.Graphics ovladace Image. V nasi aplikaci bude tato obsluha
vypadat takto:
void _ fastcall TForml::FormCreate (TObject *Sender)
{

Graphics::TBitmap *Bitmap;

Bitmap = new Graphics::TBitmap () ;

Bitmap->Width = 200;

Bitmap->Height = 200;

Image->Picture->Graphic = Bitmap;
}
Pfifazeni bitové mapy vlastnosti Graphic obrazku vytvati vzajemny vztah bitové mapy a objektu obrazku.
Bitovou mapu tedy neni nutno rusit, zrusi ji objekt obrazku. Mlizeme piifadit objektu obrazku dalsi bitovou
mapu a obrazek uvolni starou bitovou mapu a pievezme fizeni nové. Jestlize nyni spustime aplikaci, vidime
na klientské oblasti formulaie bilou oblast reprezentujici bitovou mapu. Jestlize klientska oblast okna ne-
muze zobrazit cely obrazek, jsou automaticky zobrazeny posuvniky pomoci nichZ lze zobrazit zbytek ob-
razku. Obrazek ale nelze kreslit, nebot’ kresleni stale probiha na formulafi, ktery je nyni piekryt posuvnym
oknem a komponentou Image. Pro kresleni je nutno nyni pouzit pladtno ovladace Image namisto platna
formulafe. Nejsnadnéji to provedeme zménou vSech vyskytl ,,Canvas® na ,,Image->Canvas® v nasi progra-
mové jednotce ptifazené k formulafi. Dale musime pfifadit obsluhy udalosti mysi odpovidajicim udalostem
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ovladace Image. V Inspektoru objektu zobrazime udalosti objektu Image a odpovidajicim udalostem ptira-
dime jiz existujici obsluhy udalosti formuladfe FormMouseDown, FormMouseMove a FormMouseUp. Pua-
vodni obsluhy pro formulaf mizeme zrusit, ale neni to nutné. Nyni po spusténi aplikace jiz mize kreslit, ale
pouze na ovladaci Image. Miizeme také skryt nebo zobrazit paletu pera nebo paletu Stétce a rolovat obraz-
kem.

.V dalsim kroku se budeme zabyvat vytvorenim nabidky pro nasi aplikaci. Na formuléi ptiddme komponentu
MainMenu a vytvoiime nabidku podle nasledujici tabulky:

&Soubor Upr&avy
&Novy &Vyjmout
&Oteviit ... &Kopirovat
&Ulozit V&lozit
Ulozit jé&ako

&Tisk

&Konec

Nyni, kdyZ mame nabidku, mizeme vytvofit obsluhu udalosti OnClick pro volbu Soubor | Konec. Obsluha
bude tvofena ptikazem Close(),. Aplikaci miizeme spustit a vyzkouset.

. Tisk obrazku z aplikace Builderu je velmi jednoduchy. Musime piidat hlavickovy soubor vel/printers.hpp do
programové jednotky formulare, ktera bude tisknout. Tento hlavickovy soubor deklaruje objekt nazvany
Printer, ktery ma platno reprezentujici tiSténou stranu. Obrazek vytiskneme kopirovanim obrazku na platno
tiskarny. V nasi aplikaci vytvofime nasledujici obsluhu udalosti OnClick pro volbu Soubor | Tisk:
void  fastcall TForml::TisklClick(TObject *Sender)
{
Printer () ->BeginDoc () ;
Printer () ->Canvas->CopyRect (Image->ClientRect, Image->Canvas,
Image->ClientRect) ;
Printer () -=>EndDoc () ;
}
. Obrazky existuji pouze pii b&hu aplikace. Casto chceme pouzit stejny obrazek nebo chceme ulozit vytvoreny
obrazek pro pozdéjsi pouziti. Komponenta Image usnadiiuje zavadéni obrazku a jejich ukladani. Princip
ukladani a zavadéni grafickych soubort je stejny jako u jinych souborii. Na formulaf tedy pfidame kompo-
nenty OpenDialog a SaveDialog a k objektu typu formulafe (do vefejné casti deklarace) ptidame polozku
AktualniSoubor typu AnsiString. K zavedeni grafického souboru do ovladace Image volime metodu
LoadFromFile objektu Picture ovladace Image. Vytvofime tedy nasledujici obsluhu udélosti OnClick
volby Soubor | Otevf¥it:
void _ fastcall TForml::OtevitlClick (TObject *Sender)
{
if (OpenDialogl->Execute()) {
AktualniSoubor = OpenDialogl->FileName;
Image->Picture->LoadFromFile (AktualniSoubor) ;
}
}
Kdyz vytvorime nebo modifikujeme obrazek, ¢asto jej chceme ulozit do souboru pro pozdéjsi pouziti. Objekt
obrazku muze ukladat grafiku v nékolika formatech a vyvojai aplikace mtze vytvaret a registrovat vlastni
formaty grafickych soubori, které objekt obrazku pak mtize pouzit. K ulozeni obsahu ovladace Image do
souboru volame metodu SaveToFile objektu Picture ovladace Image. V nasi aplikaci vytvorime nasledujici
obsluhy udalosti OnClick voleb Soubor | UloZit a Soubor | UloZit jako:
void _ fastcall TForml::UloitjakolClick(TObject *Sender)
{
if (SaveDialogl->Execute()) {
AktualniSoubor = SaveDialogl->FileName;
UloitlClick (Sender) ;
}
}
void _ fastcall TForml::UloitlClick(TObject *Sender)
{
if (AktualniSoubor != EmptyStr) {
Image->Picture->SaveToFile (AktualniSoubor) ;
}
else/{
UloitjakolClick (Sender);
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}

Obrazek v ovladac¢i miizeme kdykoli pfi béhu aplikace nahradit jingym obrazkem. Jestlize pfifadime novou
grafiku k obrazku, ktery jiz ma grafiku, pak nova grafika nahradi existujici. Vytvaieni nové grafiky je stejny
proces jako jsme pouzili pfi vytvareni inicializacni grafiky (obsluha udélosti OnCreate), ale musime dat
uzivateli moznost zvolit i jinou nez implicitni velikost obrdzku. To snadno provedeme pomoci dialogového
okna. Vytvorime vlastni dialogové okno (podle nasledujiciho obrazku), nazveme jej NovyBMPForm, edi-
tacni ovladace nazveme SirkaEdit a VyskaEdit a ulozime jej do BMPDIg.CPP.

i Rozméry bitové mapy _ O] x|

Musime také pridat hlavickovy soubor BMPDIg do jednotky hlavniho formuléfe a vytvotime nasledujici ob-
sluhu udalosti OnClick pro volbu Soubor | Novy:
void _ fastcall TForml::NovlClick (TObject *Sender)

{
Graphics::TBitmap *Bitmap;
NovyBMPForm->ActiveControl = NovyBMPForm->SirkaEdit;
NovyBMPForm->SirkaEdit->Text=IntToStr (Image->Picture->Graphic->Width) ;
NovyBMPForm->VyskaEdit->Text=IntToStr (Image->Picture->Graphic->Height) ;
if (NovyBMPForm->ShowModal () != IDCANCEL) {
Bitmap = new Graphics::TBitmap();
Bitmap->Width = StrToInt (NovyBMPForm->Sirkakdit->Text) ;
Bitmap->Height = StrTolnt (NovyBMPForm->VyskaEdit->Text) ;
Image->Picture->Graphic = Bitmap;
AktualniSoubor = EmptyStr;

}
Je dulezité pochopit, ze ptifazeni nové bitové mapy k vlastnosti Graphic objektu obrazku, zptsobi zruSeni
existujici bitové mapy a vytvoreni vzajemného vztahu s novou.

10. Schranku Windows miizeme pouzit pro kopirovani a vkladani grafiky ve své aplikaci nebo k vyméné grafiky
s jinou aplikaci. Objekt schranky Builderu pracuje s riiznymi typy informaci, vcetné grafickych. Diive nez
muzeme pouZzit objekt schranky ve své aplikaci, musime ptidat hlavickovy soubor Clipbrd.hpp do jednotky,
ve které chceme schranku pouzivat. Mliizeme kopirovat libovolny obrazek, vetné obsahu ovladace Image
do schranky. Po vlozeni do schranky je obrazek pfistupny pro vSechny aplikace Windows. Pro kopirovani
obrazku do schranky pfifadime obrazek k objektu schranky pouzitim metody Assign. V naSi aplikaci
vytvotime nésledujici obsluhu udalosti OnClick volby Upravy | Kopirovat.
void  fastcall TForml::KoprovatlClick (TObject *Sender)

{
Clipboard()->Assign (Image->Picture);

}

Vyjmuti grafiky do schranky se podoba kopirovani, s tim, Ze je je$té€ nutno zrusit kopirovanou grafiku. Nej-
prve vytvofime kopii ve schrance a potom zruS§ime original. Vytvotime tedy nasledujici obsluhu udalosti
OnClick pro volbu Upravy | Vyjmout:

void  fastcall TForml::VyjmoutlClick (TObject *Sender)

{
TRect ARect;
KoprovatlClick (Sender) ;
Image->Canvas->CopyMode = cmWhiteness;
ARect = Rect (0, 0, Image->Width, Image->Height);
Image—->Canvas->CopyRect (ARect, Image->Canvas, ARect);
Image->Canvas->CopyMode = cmSrcCopy;

}

Jestlize schranka obsahuje bitovou mapu, miizeme ji vlozit do libovolného objektu obrazku, véetné ovladace
Image nebo samotného formuléfe. Pro vlozeni grafiky ze schranky, volame metodu schranky HasFormat
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k zjisténi, zda schranka obsahuje grafiku (pro test na grafiku predame metod¢ parametr CF_BITMAP)
a pokud schranka grafiku obsahuje, pak ji pfitadime. V nasi aplikaci vytvorime nasledujici obsluhu udalosti
OnClick volby Upravy | Vlezit:
void _ fastcall TForml::PastelClick(TObject *Sender)
{
Graphics::TBitmap *Bitmap;
if (Clipboard()->HasFormat (CF_BITMAP)) {
Bitmap = new Graphics::TBitmap () ;
try({
Bitmap->Assign (Clipboard()) ;
Image->Canvas->Draw (0, 0, Bitmap):;
delete Bitmap;
}
catch(...){
delete Bitmap;
}

}
Nyni jiz se schrankou mizeme pracovat béznym zptusobem a lze tedy ji vyuzit pro pienos obrazkt mezi riiz-
nymi aplikacemi. Nase aplikace je tedy hotova.

11. Pokuste se aplikaci grafického editoru doplnit n¢jakou dalsi ¢innosti. Vytvoite pro tuto aplikaci také napo-
veédu.

12. Kresleni za béhu aplikace si ukazeme jesté na jedné jednoduché aplikaci. Zacneme s vyvojem nové aplikace.
U formulafe nastavime vlastnost Color na c/Black. Na formulat dale priddme komponentu Timer, kde
Interval nastavime na 500. Pfed deklaraci tfidy formulatre do hlavickového souboru formulafe umistime tyto
deklarace:
const int MaxBodu = 15;
struct TRBod {

float X, Y;
bi
a do soukromé ¢asti deklarace tfidy formulaie ptidame:
TRBod Body[MaxBodu] ;
float Natoceni;
int PocetBodu;
void _ fastcall RotaceBodu();

Metoda RotaceBodu bude tvotena ptikazy:
void  fastcall TForml::RotaceBodu ()
{
const float M 2PI = 2 * M PI;
float KrokUhlu = M 2PI / PocetBodu;
Natoceni += M PI / 32;

if (Natoceni > KrokUhlu) Natoceni -= KrokUhlu;

int 1i;

float j;

for (i = 0, j = Natoceni; i < PocetBodu; i++, j += KrokUhlu) {

Body[i].% = cos(j);
Body[i]l.Y = sin(j);
}
}

K formulari vytvoiime obsluhu udalosti OnCreate s piikazy:

Canvas—->Pen->Color = clTeal;
Natoceni = 0;

PocetBodu = MaxBodu;
RotaceBodu () ;

Daéle vytvotime obsluhu OnPaint formuléie. Zde budou piikazy:
int StredX = ClientWidth / 2;
int StredY = ClientHeight / 2;
int Polomer = min(StredY, StredX):;
Canvas->Ellipse (0, 0, Polomer*2, Polomer*2);
int i,3;
for (i = 0; 1 < PocetBodu; i++) {

for (j = i + 1; j < PocetBodu; j++) {
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Canvas->MoveTo (Polomer + floor (Body[i].X * Polomer),
Polomer + floor (Body[i].Y * Polomer));

Canvas->LineTo (Polomer + floor (Body[j].X * Polomer),
Polomer + floor (Body[]j].Y * Polomer));

}

Obsluhu OnResize formulare tvoii piikaz:

Invalidate () ;

Zbyva jesté vytvorit obsluhu OnTimer ¢asovace. Zde budou ptikazy:

RotaceBodu () ;

Invalidate () ;

Tim je naSe aplikace hotova. Vyzkousejte co d¢la a snazte se pochopit vyznam jednotlivych metod.

13. Déle se sezndmime s pouzivanim komponenty HeaderControl. Zacneme s vyvojem nové aplikace. Na horni
okraj formuldfe umistime komponentu HeaderControl a nastavime u ni vlastnost Sections na tii sekce
s texty Cervend, Zelend a Modrd ($itku jednotlivych sekci nastavime na 125, minimalni $itku na 50,
maximalni Sitku na 250 a zarovnavani na centrovani). Na formulaf dale vlozime vedle sebe tii komponenty
Shape tak aby zaplnily $itku jednotlivych sloupcti hlavicky, vlastnost Shape u nich nastavime na stEllipse
a barvu vyplné zménime podle textu v hlavi¢ce. Dale vytvoiime obsluhu udalosti OnSectionTrack ovladace
HeaderControl, ktera bude tvofena piikazy:

Section->Width = Width;

Shapel->Width HeaderControl->Sections->Items[0]->Width;

Shape2->Width = HeaderControl->Sections->Items[1]->Width;
]

Shape2->Left = HeaderControl->Sections->Items[l]->Left;
Shape3->Width = HeaderControl->Sections->Items[2]->Width;
Shape3->Left = HeaderControl->Sections->Items[2]->Left;

Tim je aplikace hotova, mizeme ji vyzkouset. Mysi lze pietahovat délici ¢ary v hlavicéce a tim ménit Sitku
zobrazené elipsy ve sloupci jehoz Sitku ménime.

14.V této kapitole se budeme jeSté zabyvat vytvafenim hodin. Na formuldi umistime komponenty Timer
a Panel (Panel zvétSime na celou plochu formulare a také zvétSime pismo jeho titulku). Vytvotfime jesté
obsluhu udélosti OnTimer casovace. Bude tvofena piikazem:

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

Funkce Time vraci objekt typu TDateTime, ktery obsahuje aktualni ¢as a funkce StrToTime jej pievede na
fetézec. Tim jsou nejednodussi (digitalni) hodiny hotovy. Tvar vypisu je uréen nastavenim narodnostnich
zvyklosti ve Windows.

15.V dalsi aplikaci se pokusime vytvorit analogové hodiny. Formulat, ktery potiebujeme pro ru¢i¢kové hodiny
je jeste jednodussi. Obsahuje pouze ¢asovac. VEtSina kddu je v obsluze udalosti OnPaint. Protoze potiebu-
jeme vykreslovat tii rizné hodinové rucicky ptfidame do formulare vefejnou metodu, kterou budeme kreslit
jednotlivé rucicky. Bude to funkce:
void fastcall TForml::KresliRucicku(int XStred, int YStred,

o int Polomer, int ZpPolomer, double Uhel)
{
Canvas->MoveTo
XStred-floor
Canvas->LineTo
XStred+floor

ZpPolomer*cos (Uhel)),YStred-floor (ZpPolomer*sin (Uhel))) ;

—_~ o~ o~ —~

Polomer*cos (Uhel)),YStred+floor (Polomer*sin (Uhel))) ;
}

Do deklarace formulafe jesté vlozime nasledujici soukromé polozky:
unsigned short int Hodina, Minuta, Sekunda;
int XStred, YStred, Polomer;

Obsluha udélosti OnPaint formulafe je tvofena nasledujicimi ptikazy:
double Uhel;

int I, X, Y, Velikost;

XStred = ClientWidth / 2;

YStred = ClientHeight / 2;

if (XStred > YStred) Polomer = YStred - 10;
else Polomer = XStred - 10;
Canvas—->Pen->Color = clYellow;
Canvas—->Brush->Color = clYellow;

Velikost = Polomer / 50 + 1;

for (I = 0; I < 12; I++){
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Uhel = 2 * M PT * (I + 9) / 12;

X = XStred - floor (Polomer * cos (Uhel));

Y = YStred - floor (Polomer * sin (Uhel)):;

Canvas->Ellipse (X-Velikost, Y-Velikost, X+Velikost, Y+Velikost);
}
Canvas->Pen->Width = 2;
Canvas—->Pen->Color = clBlue;
Uhel = 2 * M PI * (Minuta+45) / 60;
KresliRucicku (XStred, YStred, Polomer * 90 / 100, 0, Uhel);
Uhel = 2 * M PI * (Hodina + 9 4+ Minuta / 60) / 12;
KresliRucicku (XStred, YStred, Polomer * 70 / 100, 0, Uhel);
Canvas->Pen->Width = 1;
Canvas—->Pen->Color = clRed;
Uhel = 2 * M PI * (Sekunda + 45) / 60;
KresliRucicku (XStred, YStred, Polomer, Polomer * 30 / 100, Uhel);
Zbyva jeste vytvotit nékolik obsluh udalosti. Obsluha OnTimer casovace je tvotena piikazy:
unsigned short SetinySec;
DecodeTime (Time (), Hodina, Minuta, Sekunda, SetinySec);
Refresh () ;
Obsluhu OnResize formulafe tvoii ptikaz: Refresh(); Jestlize vytvoiime jest¢ obsluhu udalosti
OnCreate formulare s nasledujicim piikazem, pak hodiny budou ukazovat spravny ¢as ihned od zobrazeni.
TimerlTimer (this);
Vytvoite tyto hodiny.

16. Pfedchozi program sice funguje, ale k dokonalosti mu jesté néco chybi. Obrazek hodin je nestabilni; pfilis
blika. Ve skute€nosti je totiz kazdou sekundu cely obsah formuldfe vymazan a znovu vykreslen. Pokuste se
tento program vylepsit tak, ze smazete pouze starou sekundovou rucicku a potom ji nakreslete znova na no-
vém miste.

17. Chceme-li ulozit informaci o stavu aplikace, abychom ji mohli pii dal$im spusténi programu obnovit, mi-
zeme ji ulozit do souboru, a to v takovém formatu, jaky uzname za vhodny. Nicmén¢ Windows zajistuji ex-
plicitni podporu pro inicializaéni soubory (s ptiponou INI). Kazda aplikace miize mit sviij vlastni INI soubor
a zapisovat do n¢j fetézce, Cisla nebo hodnoty typu bool. Stejné hodnoty je mozné snadno ¢ist. Builder
obsahuje tfidu TIniFile, s jejiz pomoci mlizeme manipulovat s INI soubory. Vytvofime objekt této tridy,
pritadime mu soubor a miizeme z néj informace jak ¢ist, tak je do n€j zapisovat. Pro vytvoreni tohoto objektu
je nutné zavolat konstruktor, kterému predame jako parametr nazev souboru.

Existuji dvé moznosti umisténi INI souboru na disku. Jednak je mozné ulozit jej do adresafe aplikace a kon-
Windows. V tomto ptipadé zadavame pouze nazev souboru.

INI soubory jsou rozdéleny na sekce oznaCené nazvem uzavienym v hranatych zavorkach. Kazda sekce ob-
sahuje nékolik prvki tii moznych druht: fetézec, celé ¢islo nebo logicka hodnota. Ttida TIniFile obsahuje
metody pro Cteni kazdého z téchto typl a jsou zde téZ metody pro jejich zapis. V metodach urcenych ke cteni
mizeme specifikovat implicitni hodnotu, kterd bude pouzita v pfipadé, ze odpovidajici zdznam v INI
souboru neexistuje. Vyuziti INI soubort si ukdzeme v nasledujici aplikaci. Formulai aplikace je prazdny
ajsou zde pouze obsluhy udalosti OnCreate a OnClose formulafe. Do INI souboru budeme ukladat
umisténi a velikost naSeho formulaie a pti dal$im spusténi toto umisténi a velikost pouzijeme. Do soukromé
¢asti deklarace formulafe umistime (do hlavickového souboru formulafe vlozime #include
<vcl/inifiles.hpp>):

TIniFile *IniFile;

Obsluha OnCreate je tvofena piikazy:

int Stav;

IniFile = new TIniFile ("Projectl.ini");
Stav = IniFile->ReadInteger ("Forml","Status", 0);
if (Stav != 0) {

Top = IniFile->ReadInteger ("Forml", "Top", 0);
Left = IniFile->ReadInteger ("Forml","Left", 0);
Width = IniFile->ReadInteger ("Forml","width", 0);

Height = IniFile->ReadInteger ("Forml","Height", 0);
switch (Stav) {

case 2: WindowState = wsMinimized; break;

case 3: WindowState = wsMaximized; break;
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a obsluhu OnClose tvori:
int Stav;
if (Application->MessageBox ("Ulollit aktudlni stav formulége?",
"Dotaz", MB YESNO | MB ICONQUESTION ) == IDYES) {
switch (WindowState) {
case wsNormal:
IniFile->WriteInteger
IniFile->WriteInteger
IniFile->WriteInteger
IniFile->WriteInteger

"Forml","Top", Top):;
"Forml","Left", Left);
"Forml","Width", Width);
"Forml","Height", Height);

—~ e~~~

Stav = 1;

break;
case wsMinimized: Stav = 2; break;
case wsMaximized: Stav = 3; break;

}
if (!Active) Stav = 2;
IniFile->WriteInteger ("Forml","Status", Stav);
}
delete IniFile;
Tim je nase aplikace hotova a miizeme ji vyzkouset. Prohlédnéte si také v néjakém textovém editoru vytvo-
feny INI soubor. Pokuste se pochopit, jak tato aplikace pracuje.

8. Priklad spravce souboru

1.

V této kapitole se budeme zabyvat postupnym vyvojem aplikace jednoduchého spravce souborii. Vyvoj nasi
aplikace budeme provadét v téchto krocich: Navrhneme formulaf spravce souborl, propojime ovladace
(aplikace pouziva tii rizné ovladace k zobrazeni piipustnych diskovych jednotek, adresaiti a soubort), vy-
tvotfime vlastni zobrazovaci ovladac, zajistime praci se soubory a vytvofime alternativni zptisob prace se
soubory pomoci mysi. Nejprve provedeme navrh formulare aplikace spravce souborti. Za¢neme vytvofenim
nového projektu. Pouzitim Inspektora objektl nastavime nasledujici vlastnosti pro hlavni formulat projektu:
Caption nastavime na Sprdvce souborii, Name na FMForm a Position na poDefault. Nyni ptidame na for-
mulaf ovladace. Protoze umisténi kazdého z nich zavisi na umisténi ostatnich je nutno jejich umisténi
a nastaveni jejich vlastnosti zadavat v pofadi uvedeném v nasledujici tabulce. Komponenty DirectoryPanel
a FilePanel jsou umistény na StatusBar:

Komponenta Vlastnost Hodnota

Panel Align alBottom
Caption nechame prazdny
Name StatusBar
BevelOuter bvNone

Panel Align alLeft
Caption nechame prazdny
Name DirectoryPanel
Bevellnner bvLowered
BevelWidth 2

Panel Align alClient
Caption nechame prazdny
Name FilePanel
Bevellnner bvLowered
BevelWidth 2

TabSet Align alBottom
Name DriveTabSet

DirectoryListBox Name DirectoryOutline
Align alLeft

FileListBox Align alClient
Name FileList
ShowGlyphs True

Kdyz méame pfidany vSechny komponenty a nastaveny jejich vlastnosti je vhodné projekt ulozit. Unitl ulo-
zime pod jménem FMXWin a Projectl pod FilManEx. K projektu dale pfidame nasledujici programovou
jednotku (nazveme ji FMXUtils). Obsahuje rizné pomocné funkce pro praci se soubory (prostudujte si je
a zjistéte co a jak de€laji). Nejprve je uveden hlavickovy soubor a nésleduje jeho programova jednotka:

69



#ifndef FmxUtilsHPP
#define FmxUtilsHPP

extern void _ fastcall CopyFile (const AnsiString FileName,

const AnsiString DestName) ;
extern void _ fastcall MoveFile (const AnsiString FileName,

const AnsiString DestName) ;
extern long  fastcall GetFileSize(const AnsiString FileName);
extern TDateTime _ fastcall FileDateTime (const AnsiString FileName) ;
extern bool = fastcall HasAttr(const AnsiString FileName, unsigned short Attr);
extern int  fastcall ExecuteFile(const AnsiString FileName,

const AnsiString Params, const AnsiString DefaultDir, int ShowCmd) ;
#endif

#include <vcl\vcl.h>
#pragma hdrstop
#include <shellapi.h>
#include "FMXUtils.h"
void _ fastcall CopyFile (AnsiString FileName,AnsiString DestName)
{
bool ckcopy;
AnsiString Destination;
char FName[255];
GetFileTitle (FileName.c_str(),FName, 255);
Destination = ExpandFileName (DestName) ;
if (HasAttr (Destination, faDirectory))
Destination=Destination+FName;
ckcopy= CopyFile (FileName.c str(),Destination.c_str (), false);
if (!ckcopy)
ShowMessage ("Zadejte jméno cilového souboru");
}
void  fastcall MoveFile(const AnsiString FileName,const AnsiString DestName)
{
AnsiString Destination;
char FName[255];
bool ckmove;
Destination=ExpandFileName (DestName) ;
GetFileTitle (FileName.c str(),FName,255);
if (HasAttr (FileName, faReadOnly)) {
char buffer[255];

sprintf (buffer, "Chyba: Nemohu pfesunout soubor '$s'.",
FileName.c str());

ShowMessage (buffer);

return;

}
if (HasAttr (Destination, faDirectory))
Destination=Destination+AnsiString (FName) ;
ckmove= MoveFile (FileName.c str(), Destination.c str());
if (!ckmove)
ShowMessage ("Zadejte jméno cilového souboru");
}
long  fastcall GetFileSize (const AnsiString FileName)
{
TSearchRec SearchRec;
if (FindFirst (ExpandFileName (FileName), faAnyFile, SearchRec)==0)
return SearchRec.Size;
else return -1;
}
TDateTime  fastcall FileDateTime (const AnsiString FileName)
{
return (FileDateToDateTime (FileAge (FileName))) ;
}

bool  fastcall HasAttr (const AnsiString FileName, const unsigned short Attr)

{
int attribtest;
attribtest=FileGetAttr (FileName) ;
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if (attribtest & Attr) return true;
else return false;
}
int  fastcall ExecuteFile(const AnsiString FileName,
const AnsiString Params, const AnsiString DefaultDir, int ShowCmd)
{
char zFileName[79], zParams[79], zDir[79];
return (int) ShellExecute (Application->MainForm->Handle, NULL,
strcpy (zFileName, FileName.c str()),
strcpy (zParams, Params.c str()),
strcpy (zDir, DefaultDir.c str()), ShowCmd);
}
K nasemu formulafi pfiddme i nabidku. Na formulai pfiddme komponentu MainMenu a pomoci Navrhare
nabidky vytvotime nabidku podle nasledujici tabulky (jsou zde uvedeny i zkracovaci klavesy):
&Soubor

&Otevrit Enter
&Presunout E7
Kopi&rovat F8
&Zrusit Del
Prej&menovat

&Atributy Alt+Enter
&Konec

Nyni jiz mizeme vytvofit obsluhu udalosti OnClick pro volbu Soubor | Konec, kterd uzavira hlavni for-
mulaf aplikace. Vytvoite ji sami.

. Po pfidani komponenty TabSet na formulaf, se miizeme zabyvat zprovoznénim tohoto ovladace. Tato kom-
ponenta vytvaii zalozky pro kazdy prvek v jeho seznamu zalozek v zavislosti na vlastnosti Tabs. Implicitné
tento seznam je prazdny. Seznam sice miizeme editovat béhem navrhu, ale budeme jej vytvaret az pii behu
aplikace. Po zprovoznéni tohoto ovladace jej musime propojit s ovladaCem DirectoryQOutline a nasledné
s FileList.

API Windows poskytuje funkci GetDriveType, kterd vraci informaci o typu specifikované jednotky. K urceni
zda jednotka je pfipustna, pfedame nulou ukonceny fetézec obsahujici kofenovy adresai jednotky, funkci
GetDriveType. Vracena hodnota indikuje typ jednotky: hodnota vétsi nez 1 indikuje pfipustnou jednotku;
jina hodnota indikuje nepfipustnou jednotku. Nasledujici kod tvofi obsluhu udélosti OnCreate formulafe a
slouzi k vytvotfeni seznamu zalozek pfi vytvoteni formulafe. Seznam zalozek obsahuje ptipustné jednotky
v systému.
static char * Jednotkal[]={"a:\\","b:\\","c:\\","d:\\", "e:\\", "£:\\",

g AN, TR AN, AN, T AN, TR AN, AN, MmN, e AT, "o\, T\,

TN\ T NN, s e NN TR NN, Tu e N, T AT, T AT, T\, Ty s N, Tz e\ )
int PridanyIndex;
for(int x =0; x <= 25; x++ )

if (GetDriveType (Jednotka[x]) > 1) {

PridanyIndex = DriveTabSet->Tabs->Add(String (Jednotkal[x]))
if (toupper (*Jednotka[x]) == FileList->Drive)
DriveTabSet->TabIndex = PridanyIndex;

}
Tato obsluha vlozi pismena piipustnych jednotek na zalozky. Pozdé&ji se jeSt¢ budeme zabyvat zobrazenim
typu jednotky. Nyni, kdyZ mame ovladace reprezentujici diskové jednotky, adresafe a soubory, je nutno je
propojit. Kdyz zvolime jinou diskovou jednotku, chceme zobrazit jeji adresafovou strukturu a seznam sou-
borl vybraného adresafe. K propojeni ovladacl, musime vytvofit obsluhy udalosti reagujici na vybér za-
lozky a zménu adresate. Kdyz uzivatel kliknutim (nebo pomoci klavesnice) vybere zalozku komponenty
TabSet, komponenta generuje udalost OnClick. Libovolny jiny ovlada¢, ktery zavisi na nastaveni zalozky
komponenty TabSet mtze pouzit jeji hodnotu k aktualizaci v reakei na tuto udalost kliknuti. V nasem pii-
padé TabSet obsahuje zalozky pro ptipustné diskové jednotky a kliknuti na n¢které zaloZzce znamena zménu
jednotky. Jiny ovlada¢, v naSem piipad¢ adresafovy seznam, musi reagovat na tuto zménu. Vytvoiime tedy
nasledujici obsluhu udélosti OnClick pro komponentu nazvanou DriveTabSet, kterd nastavi vlastnost Drive
v ovladaci DirectoryOutline na prvni pismeno pouzité zalozky:
DirectoryOutline->Drive= * ((DriveTabSet->Tabs->Strings

[DriveTabSet->TabIndex]) .c _str());

Jestlize nyni vybereme zalozku diskové jednotky, pak DirectoryOutline zobrazi adresafovou strukturu spe-
cifikované jednotky. Kdyz uzivatel vybere prvek v komponenté DirectoryOutline (kliknutim nebo pomoci
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kurzorovych klaves), pak komponenta generuje udalost OnClick. Mnohem praktictéjsi je ale vyuzivat uda-
lost OnChange, kterd indikuje, Ze néco v komponenté¢ DirectoryOutline bylo zménéno. Reakci na tuto
udalost mtizeme vyuzit k aktualizaci seznamu soubord. Nasledujici kod aktualizuje jak seznam soubori tak
i stavovy fadek a to vzdy pti zmeén¢ adresare:
FileList->Directory = DirectoryOutline->Directory;
DirectoryPanel->Caption=DirectoryOutline->Directory;
Jakékoli zmény v adresafovém stromu se projevi jednak zobrazenim seznamu souborti vybraného adresare
a vypisem adresarové cesty k aktualnimu adresafi na panelu stavového fadku. Kdyz uzivatel klikne na prvek
v seznamu soubord, pak okno seznamu generuje udalost OnChange. V nasem piipadé vyuzijeme tuto uda-
lost k zobrazeni informaci o vybraném souboru (na druhém panelu stavového fadku). Vytvorime tedy tuto
obsluhu udélosti:
AnsiString JmenoSouboru;
if(FileList->ItemIndex>=0) {

char buffer[255];

JmenoSouboru =FilelList->Items->Strings|[FilelList->ItemIndex];

sprintf (buffer, "%s %d bytes", JmenoSouboru,

GetFileSize (JmenoSouboru)) ;
FilePanel->Caption = buffer;
if (GetFileAttributes (IJmenoSouboru.c str()) & FILE ATTRIBUTE DIRECTORY)
VybranySoubor = false; B B B

else VybranySoubor = true;
}
else {

FilePanel->Caption="";

VybranySoubor = false;
}
Funkce GetFileSize je deklarovana v programové jednotce FMXUnit. Do soukromé ¢asti deklarace formulare
umistime:
bool VybranySoubor;
Zména vybrané¢ho souboru v seznamu soubord zptsobi vypis jména a velikosti vybraného souboru na
stavovém tradku.

. Kazdy ovlada¢, ktery ma vlastni variantu zobrazovani ma vlastnost nazvanou Style. Tato vlastnost urcuje,
zda ovlada¢ pouziva implicitni zobrazovani (nazvané standardni styl) nebo vlastni kresleni. Pro seznamy
a kombinovana okna je také volba vlastniho kresleni nazvana Fixed (kazdy prvek ma stejnou Sitku uréenou
vlastnosti ItemHeight) a Variable (prvky maji rliznou §itku). V nasi aplikaci nastavime vlastnost Style
komponenty TabSet na tsOwnerDraw. Kazdy seznam fetézcl Builderu mtize obsahovat seznam objektil. Do
spravce soubort piidame bitové mapy indikujici typ diskové jednotky. Pozadované obrazky bitovych map
musime ptidat k aplikaci a potom tyto obrazky lze umistovat do seznamu fetézcti. Ovlada¢ Image je ovladac
obsahujici graficky obrazek, napt. bitovou mapu. Komponentu Image Ize pouzit k zobrazeni grafického
obrazku na formulafi, ale miZzeme jej také pouzit pro drzeni skrytych obrazkt, které pak v aplikaci budeme
pouzivat. Lze je napf. pouzit k ulozeni bitovych map pro vlastni zobrazovaci ovladac. V nasi aplikaci
pridame na hlavni formulaf tfi komponenty Image, nastavime jejich jména na Floppy, Fixed a Network,
vlastnosti Visible u vSech tfi komponent nastavime na False a vlastnosti Picture piifadime pomoci
Inspektora objektl pfes Editor obrazkl vytvotrené odpovidajici bitové mapy. Kdyz jiz mame grafické ob-
razky v aplikaci, miizeme je pfifadit k fetézcim v seznamu fetézcl. Mizeme objekty obrazki ptidavat sou-
Casné s fetézci, nebo objekty obrazki ptiradit k jiz existujicim fetézcim. V nasi aplikaci zjistime existujici
diskova zafizeni a pro kazdé existujici zafizeni do seznamu piidame fetézec soucasné s obrazkem repre-
zentujicim typ zafizeni. Zménime tedy jiz existujici obsluhu udéalosti OnCreate pro formular a to takto:
static char * Jednotkal[l={"a:\\","b:\\","c:\\","d:\\","e:\\","f£:\\",
T AT, TR AN, TR NN, T NN, TR AN, TN, Tme AN\, TR AT, Mo s N\, T\,
TN\ TN, s N TR NN, Tu e N T AT, T N, T\, Ty s N, Tz e\ )
int PridanyIndex;
for(int x =0; x <= 25; x++ ) {
switch (GetDriveType (Jednotka[x])) {
case DRIVE REMOVABLE:
case DRIVE CDROM:
case DRIVE RAMDISK:
PridanyIHdex=DriveTabSet—>Tabs—>AddObject (String (Jednotkal[x]),
Floppy->Picture->Graphic) ;
break;
case DRIVE FIXED:
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PridanyIndex=DriveTabSet->Tabs->AddObject (String (Jednotka[x]),
Fixed->Picture->Graphic) ;
break;
case DRIVE REMOTE:
PridanyIEdex=DriveTabSet—>Tabs—>Z—\ddObject (String (Jednotkal[x]),
Network->Picture->Graphic) ;
break;
}
if (toupper (*Jednotkal[x]) == FileList->Drive)
DriveTabSet->TabIndex = PridanyIndex;
}
Kdyz nastavime styl ovladac¢e na vlastni kresleni, Windows jiz dale nezobrazuje ovlada¢ na obrazovku.
Misto toho generuje udalosti pro kazdy viditelny prvek v ovladaci. Nase aplikace tyto udalosti zpracuje pro
nakresleni prvki. Pred vlastnim zobrazenim prvkil v proménném vlastnim kreslicim ovladaci, Windows
generuje udalost OnMeasureltem. Windows urcuji, jaka plocha bude potiebna k zobrazeni prvku (obecné
plocha, na které bude zobrazen text prvku aktualnim pismem). NaSe aplikace miize zpracovat tuto udalost
a zmeénit navrzenou plochu. Napt. chceme-li nahradit text prvku bitovou mapou, zménime plochu na velikost
bitové mapy. Jestlize chceme bitovou mapu i text, zvétSime pozadovanou plochu tak, aby obsahovala oboji.
K zméné velikosti prvku pro vlastni kresleni, vytvofime obsluhu udalosti OnMeasureltem. Tato udalost ma
dva dulezité parametry: index prvku a velikost tohoto prvku. Velikost je parametr volany odkazem a aplikace
muze jeho hodnotu zmensSovat nebo zvétSovat. Pozice nasledujiciho prvku zavisi na velikosti pfedchoziho
prvku. Zménu velikosti prvku lze vyuzivat v komponentach seznamu, kombinovaného okna a TabSet (zde
se pouziva udalost OnMeasureTab). Neni mozno ji pouzit v komponenté¢ mfizky (zde musi byt velikost
celého sloupce a radku stejnd). V nasi aplikaci vytvoiime nasledujici obsluhu udélosti OnMeasureTab pro
komponentu TabSet, ktera zvétsi plivodni Sitku zalozky o sitku bitové mapy + 2:
int BitmapWidth;
BitmapWidth = ((Graphics::TBitmap *)
(DriveTabSet->Tabs->0Objects[Index]))->Width;
TabWidth=TabWidth+2+BitmapWidth;
Prvek z vlastnosti Objects v seznamu fetézcl musime pietypovat. Objects je vlastnost typu TObject a mtize
tak obsahovat libovolného potomka TObject. Kdyz ziskavame objekty z pole, je potieba je prevést zpét na
aktualni typ prvku. Jestlize aplikace pozaduje kresleni nebo piekresleni ovladace pomoci vlastniho kresleni,
Windows generuje kreslici udalost pro kazdy viditelny prvek v ovladaci. Jména téchto udalosti za¢inaji vzdy
OnDraw, napi. OnDrawltem, OnDrawTab nebo OnDrawCell. Tato udalost obsahuje parametry indikujici
index kresleného prvku, obdélnik, ve kterém bude zobrazen a obvykle n¢které informace o stavu prvku. Pro
nasi aplikaci tedy vytvorime nasledujici obsluhu udéalosti OnDrawTab pro komponentu TabSet:
Graphics::TBitmap *Bitmap;
Bitmap = (Graphics::TBitmap *) (DriveTabSet->Tabs->0Objects[Index]);
TabCanvas->Draw (R.Left, R.Top + 4, Bitmap);
TabCanvas->TextOut (R.Left + 2 + Bitmap->Width, R.Top + 2,
DriveTabSet->Tabs->Strings[Index] .SubString(1,1));

VétSina kreslicich udalosti nepfedava jako parametr platno objektu; bézné se pii kresleni pouziva platno
ovladace. Protoze TabSet ma mezi prvky vlozen oddélovac zélozek, je pfedano pro kresleny prvek specialni
platno jako parametr.

.V knihovné béhu programu Builderu je zabudovano nékolik souborovych operaci. Funkce pro préci se
soubory vyzaduji zaddni jména souboru, se kterym chceme pracovat. Mimo téchto knihovnich funkci
budeme v nasi aplikaci pouzivat nékteré dalsi; jsou uvedeny v programové jednotce FMXUtils. Praci se
soubory budeme provadét jako reakci na volbu v nabidce. ProtoZe pfipojime funkce k prvkiim nabidky, je
vhodné zptistupnovat tyto prvky pouze v pfipadé vybraného souboru. Pro povolovéni a zakazovani prvkt
v nabidce vytvofime nasledujici obsluhu udalosti OnClick pro nabidku Soubor:

Otevtl->Enabled = VybranySoubor;

Zruitl->Enabled = VybranySoubor;

Koprovatl->Enabled = VybranySoubor;

Pesunoutl->Enabled = VybranySoubor;

Pejmenovatl->Enabled = VybranySoubor;

Atributyl->Enabled = VybranySoubor;

Nyni, kdyz uzivatel otevie nabidku Soubor, aplikace povoluje nebo zakazuje vSechny prvky této nabidky
(mimo Konec) v zavislosti na tom, zda mame v seznamu soubord vybrany soubor.

Zruseni souboru odstrani soubor z disku a zrusi pfislusnou polozku v diskovém adresafi. Pro zruSeni sou-
boru, pfedame jméno souboru funkci DeleteFile. DeleteFile vraci true, jestlize soubor byl zrusen, nebo false,
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pokud jej nelze zrusit (jedna se napt. o soubor uréeny pouze pro ¢teni). Nasledujici kéd zpracovava klinknuti
na volbé Soubor | Zrusit:
if (MessageDlg ("Zrusit " + FilelList->FileName + "?", mtConfirmation,
TMsgDlgButtons () << mbYes << mbNo, 0) == mrYes) {
if (DeleteFile (FilelList->FileName.c str()))
FilelList->Items->Delete (FileList:>ItemIndex) ;
}
Kazdy soubor ma nékolik atributii uloZzenych opera¢nim systémem jako bitové piiznaky. Zména atributu
souboru se provadi v téchto krocich: ptecteme atributy souboru, zménime pozadovany atribut a ulozime
atributy souboru. Pro pfeteni atributli souboru, pfedame jméno souboru funkci FileGetAttr. Vracena
hodnota typu unsigned short popisuje nastavené atributy. V naSem piikladé otevieme volbou Soubor |
Atributy dialogové okno, ve kterém uzivatel zjisti informace o souboru a kde také mtze atributy souboru
meénit. Pfidame tedy k projektu novy formulaf, ptifazenou programovou jednotku uloZime pod jménem
FAttrDlg a vlastnosti nového formulare nastavime podle nésledujici tabulky:

Vlastnost Hodnota

Name FileAttrDlg
Caption Atributy souboru
Position poScreenCenter
Borderlcons [biSystemMenu]
BorderStyle bsDialog

Podle nésledujiciho obrazku na formulaf pfidame dalsi ovladace (jména tii komponent Label jsou uvedena
na obrazku a znacky nazveme ReadOnly, Archive, System a Hidden):

&t Atributy souboru M=] E3

Atribity

[~ Pouze pro &teni [~ Systém

[T Archiv. piiznak [T Skryti

Pro nastavovani atributii souboru je mozno pouzit bézné bitové operace. Kazdy atribut ma definované jméno.
Napt. nastaveni atributu ,,Pouze pro ¢teni provedeme piikazem:
Atributy = Atributy | faReadOnly;

Pro nastaveni souborovych atributli, pfedame jméno souboru a atributy funkci FileSetAttr. Nasledujici kod
¢te souborové atributy do proménné, nastavi znacky v dialogovém okné na souCasné hodnoty atributil
a dialogové okno provede. Jestlize uzivatel néktery z atributd zméni, pak v ptipadé uzavieni dialogového
okna pomoci tlacitka OK, jsou jejich hodnoty ptedany souboru (nasledujici piikazy tvoii obsluhu volby
Soubor | Atributy v nabidce):
unsigned short Atributy, NoveAtributy;
FileAttrDlg->FileDirName->Caption =

FileList->Items->Strings[FilelList->ItemIndex];
FileAttrDlg->FilePathName->Caption = FileList->Directory;
FileAttrDlg->ChangeDate->Caption =

DateTimeToStr (FileDateTime (FileList->FileName)) ;
Atributy = FileGetAttr(FileList->Items->Strings[FilelList->ItemIndex]);
FileAttrDlg->ReadOnly->Checked = Atributy & faReadOnly;
FileAttrDlg->Archive->Checked = Atributy & faArchive;
FileAttrDlg->System->Checked = Atributy & faSysFile;
FileAttrDlg->Hidden->Checked Atributy & faHidden;
if (FileAttrDlg->ShowModal () != mrCancel) {

NoveAtributy = Atributy;

if (FileAttrDlg->ReadOnly->Checked) NoveAtributy=NoveAtributy|faReadOnly;

else NoveAtributy = NoveAtributy & ~faReadOnly;

if (FileAttrDlg->Archive->Checked) NoveAtributy=NoveAtributy|faArchive;
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else NoveAtributy = NoveAtributy & ~faArchive;

if (FileAttrDlg->System->Checked) NoveAtributy=NoveAtributy|faSysFile;

else NoveAtributy = NoveAtributy & ~faSysFile;

if (FileAttrDlg->Hidden->Checked) NoveAtributy=NoveAtributy|faHidden;

else NoveAtributy = NoveAtributy & ~faHidden;

if (NoveAtributy != Atributy)

FileSetAttr (FileAttrDlg->FileDirName->Caption, NoveAtributy):;
}
Ptesun, kopirovani a pifejmenovani soubort jsou podobné operace, vSechny vytvareji soubor z jiného sou-
boru. Lisi se pouze tim, co zbude zpuvodniho souboru. Knihovna béhu programu poskytuje funkci
RenameFile ktera provadi pfejmenovani. Programova jednotka FMXUtils poskytuje podobné procedury na-
zvané MoveFile a CopyFile pro dalsi operace. VSechny tyto procedury piebiraji dva fetézce jako své para-
metry: jméno pivodniho souboru a jméno cilového souboru. Nasledujici kéd zobrazuje soukromou metodu
nazvanou ConfirmChange, ktera zobrazi potvrzovaci dialogové okno:
void _ fastcall TFMForm::ConfirmChange (const AnsiString ACaption,
AnsiString FromFile, AnsiString ToFile)

{

char buffer[700];

sprintf (buffer,"%s %s na %s?",ACaption, FromFile, ToFile);

if (MessageDlg (buffer, mtConfirmation,

TMsgDlgButtons () << mbYes << mbNo, 0) == mrYes) {
if (ACaption == "Pfesunout") MoveFile (FromFile, ToFile);
else if (ACaption == "Kopirovat") CopyFile(FromFile, ToFile);
else if (ACaption == "Pfejmenovat") RenameFile (FromFile, ToFile);

FileList->Update () ;

}

Protoze vSechny tfi operace jsou si podobné, muze aplikace spravce souborti sdilet vétSinu pouzitého kodu.
Vytvotime dialogové okno, ve kterém uzivatel zadd ptivodni jméno a cilové jméno a pouZzijeme jej v téchto
operacich. Na obrazku je toto okno zobrazeno a jsou zde pojmenovany jeho komponenty.

Presunot |

CurrentDnr . cihpracovnitmanag
FromFiletarme > |MANAGYFChngDlg.pas

Cancel
ToFilehame Ma | _X Carcel |

Formular dialogového okna nazveme ChangeDlg a jeho jednotku ulozime do souboru FChngDlg.CPP. Po
vytvofeni dialogového okna jej mizeme otevirat z obsluhy udalosti sdilené prvky nabidky Presunout,
Kopirovat a Piejmenovat. Na hlavnim formulafi tedy dvojité klikneme na komponenté MainMenu (ne na
samotné nabidce Soubor), ¢im se otevie navrhai nabidky. V Navrhati nabidky zvolime Soubor | Piresunout,
v Inspektoru objektli vybereme stranku udalosti, ve sloupci hodnot u udalosti OnClick zapiseme FileChange
a stiskneme Enter. V Navrhafti nabidky zvolime Soubor | Kopirovat a nastavime jeho ovladaé¢ OnClick na
FileChange. TotéZ provedeme pro Soubor | Piejmenovat. Obsluhu udalosti FileChange doplnime takto
(funkce c exit je definovana v hlavickovém souboru Process.h):

if (dynamic_cast<TMenultem *>(Sender) == Pesunoutl )
ChangeDlg->Caption = "P¥esunout"

else if (dynamic cast<TMenultem *>(Sender) == Koprovatl)
ChangeDlg->Caption = "Kopirovat";

else if (dynamic cast<TMenultem *>(Sender) == Pejmenovatl)
ChangeDlg->Caption = "Pfejmenovat";

else c exit();
ChangeDlg->CurrentDir->Caption = DirectoryOutline->Directory;
ChangeDlg->FromFileName->Text = FileList->FileName;
ChangeDlg->ToFileName->Text = "";
if ((ChangeDlg->ShowModal () !'=mrCancel) && (ChangeDlg->ToFileName->Text!=""))
ConfirmChange (ChangeDlg->Caption, ChangeDlg->FromFileName->Text,
ChangeDlg->ToFileName->Text) ;
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Aplikace nyni zobrazuje dialogové okno se spravnym titulkem a provadi pozadovanou operaci. Aplikace né-
kdy potiebuje provést jinou aplikaci. API Windows poskytuje funkci ShellExecute, ktera provadi aplikaci,
ale tato funkce vyzaduje n€kolik parametrii. Programova jednotka FMXUtils obsahuje jeji snadné&ji pouzitel-
nou alternativu, nazvanou ExecuteFile. ExecuteFile pracuje dvéma zpusoby. Je-li ji pfedano jméno prove-
ditelného souboru, ExecuteFile spusti tuto aplikaci. Je-li ji pfedano jméno dokumentu pfifazeného aplikaci,
ExecuteFile spusti aplikaci a automaticky otevie tento dokument. ExecuteFile ptebird tfi parametry typu
AnsiString a Ctvrty parametr indikujici zptisob zobrazeni okna aplikace. Tti fetézce reprezentuji jméno
souboru, parametry piedané aplikaci a adresai pouzity jako pracovni adresar aplikace. Posledni parametr
mize byt jedna z konstant pouzivana API funkci ShowWindow. Napt. SW_SHOW zobrazi okno normalné,
SW_SHOWMINIMIZED zobrazi okno minimalizované apod. Okno seznamu souborti obsahuje vSechny
informace potiebné k provedeni souboru ze seznamu. Stejné ptikazy mtizeme ptipojit k udalosti OnDbIClk
okna seznamu souborti, coz umozni spoustét programy dvojitym kliknutim na jejich jménu v seznamu.
Jestlize ale vybrany prvek je adresat, potom pravdépodobné chceme tento adresai oteviit (piejit na tento
adresar). Nasi obsluha udalosti tedy bude vypadat takto:
if (HasAttr(Filelist->FileName, faDirectory))

DirectoryOutline->Directory = FileList->FileName;
else ExecuteFile(FileList->FileName," ",DirectoryOutline->Directory,SW_SHOW) ;
HasAttr je funkce typu bool z FMXUtils, ktera vraci True, kdyz soubor uvedeny jako jeji prvni parametr ma
atribut ureny druhym parametrem; jinak vraci False. Nastaveni vlastnosti Directory seznamu adresart,
zpusobi zménu adresafe. Dvojitym kliknutim na adresafi v seznamu soubort Ize nyni ménit adresar.

. Pretazeni prvku z formulare mtize zjednodusit uzivateli manipulaci s objekty formulafe. Mizeme pietdhnout
celou komponentu nebo néktery prvek z komponenty. Kazdy ovlada¢ ma vlastnost nazvanou DragMode,
ktera urCuje reakci komponenty, kdyz uZzivatel zahaji jeji pfetahovani. Ma-li DragMode hodnotu
dmAutomatic, pak tazeni za¢ina automaticky, kdyz uzivatel stiskne tlacitko mysi s kurzorem mysi na
ovladaéi. Uzitecnéjsi je nastavit DragMode na dmManual (je to implicitni hodnota) a zahajit taZeni
v obsluze udalosti stisknuti tlacitka mysi. K zahajeni manuélniho tazeni ovladace volame metodu BeginDrag
ovladace. BeginDrag piebira parametr typu bool nazvany Immediate. Jestlize predame True, tazeni zacind
bezprostiedné, stejné jako kdyz je DragMode nastaveno na dmAutomatic. Jestlize predame False, taZeni
zacne az uzivatel nepatrn¢ premisti mys. Volani BeginDrag(False) tedy umoznuje akceptovat kliknuti mysi
bez zahajeni operace tazeni. Mizeme také testovat, které tlacitko mysi bylo stisknuto. Napf. nasledujici kod
obsluhuje udalost stisknuti tlacitka mySi na okné seznamu souborii zahajenim tazeni a to pouze bylo-li
stisknuto levé tlacitko mysi:
void fastcall TFMForm::FilelListMouseDown (TObject *Sender,
o TMouseButton Button, TShiftState Shift, int X, int Y)
{
if (Button==mbLeft) {
if (dynamic cast<TFileListBox *>(Sender) !=0) {
if (dynamia cast<TFilelListBox *>(Sender)->ItemAtPos (Point (X,Y),
B True) >=0)
dynamic cast<TFileListBox *>(Sender)->BeginDrag(False);

}
KdyZ nyni spustime nasi aplikaci, vidime, ze miizeme pietahovat prvek z okna seznamu souborti, ale kurzor
stale indikuje, ze prvek nelze nikam umistit. Kurzor méa kdekoliv nad obrazovkou stale tvar pieskrtnutého
kruhu. Kdyz uzivatel tdhne néco nad ovladacem, pak ovlada¢ piijima udalost OnDragOver, ve které mu-
sime indikovat, zda taZzeny prvek mtizeme akceptovat, pokud by zde byl umistén. Je-li prvek akceptovatelny,
pak Builder zméni tvar kurzoru. Pro akceptovani prvku tazené¢ho nad ovladacem, vytvorime obsluhu udélosti
OnDragOver ovladaCe. Tato udalost md parametr volany odkazem nazvany Accept, ktery v piipadé
akceptovani prvku musime nastavit na True. Nastavenim Accept na True urcujeme, ze v piipade uvolnéni
tlacitka mysSi v tomto miste, pro vlozZeni tazené¢ho prvku, pak aplikace mize zaslat udalost OnDragDrop
ovladaéi nad kterym je kurzor mysi. Je-li Accept nastaveno na False, aplikace nemize vlozit prvek na
ovladac a tedy tento ovlada¢ nemusi mit obsluhu udéalosti OnDragDrop. Udéalost OnDragOver ma nékolik
parametrii, véetné zdroje tazeni a soucasné pozice mysi. Tyto parametry mizeme pouzit k urceni, zda prvek
akceptovat. Casto ovlada¢ akceptuje tazeny prvek na zakladé typu zdroje taZeni, ale miize také akceptovat
pouze prvek specifické instance. Nasledujici kdd zptsobi akceptovani tazeného prvku adresafovym oknem
pouze tehdy, je-li tazen z okna seznamu soubor(i:
void fastcall TFMForm: :DirectoryOutlineDragOver (TObject *Sender,
—TObject *Source, int X, int Y, TDragState State, bool &Accept)
{
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if (dynamic_cast<TFileListBox *> (Source)) Accept = True;
}
Kdyz ovladac¢ indikuje, ze mize akceptovat tazeny prvek, musime definovat zplisob obsluhy vlozeni prvku.
K zpracovani vkladaného prvku, vytvofime obsluhu udalosti OnDragDrop pro ovlada¢ akceptujici prvek.
Parametry OnDragDrop indikuji zdroj taZzeni a souradnice my$i nad akceptujicim ovladacem. Tyto para-
metry pfedavaji potiebné informace obsluze vkladani prvku. Napf. adresarové okno akceptujici prvek tazeny
z okna seznamu souborti muize premistit soubor z aktualni pozice do adresaie, kam je pretahneme:
void fastcall TFMForm::DirectoryOutlineDragDrop (TObject *Sender,

o TObject *Source, int X, int Y)

{

if (dynamic_ cast<TFileListBox *> (Source) !=0)

ConfirmChange ("Pr¥esunout", FileList->FileName,
DirectoryOutline->GetItemPath (DirectoryOutline->ItemAtPos (Point (X,Y),
false)));
}
Pretazeni ma nyni stejny efekt jako pouziti Soubor | Pfesunout, ale uzivatel nemize ménit jméno souboru.
KdyzZ operace ptetazeni konci, a to bud’ vloZzenim prvku nebo uvolnénim tlacitka mysi nad ovladacem neak-
ceptujicim taZzeny prvek, Builder zasila udalost OnEndDrag zpét ovladaci, ze kterého byl prvek tazen. Nej-
prevzal. Méa-li Target hodnotu NULL, pak tazeny prvek nebyl akceptovan. V nasi aplikaci jest¢ vytvofime
obsluhu udalosti OnEndDrag okna seznamu soubort tak, aby byl aktualizovan obsah aktualniho adresaie:
void  fastcall TFMForm::FileListEndDrag (TObject *Sender,
TObject *Target, int X, int Y)

{

if (Target != NULL) FileList->Update();
}
Tim je vyvoj aplikace spravce soubort ukoncen.
. Pridejte do piedchozi aplikace né€jakou dalsi cinnost (napt. kopirovani souborti pietazenim mysi pfi stisknuté
klavese Ctrl).
. Pokuste se vytvofit aplikaci pro prohlizeni obrazkti (viz nasledujici obrazek). Komponentou
DriveComboBox zvolime diskovou jednotku, komponentou DirectoryListBox uréime adresar
a v komponenté¢ FileListBox vybereme zobrazovany soubor. Soubory zobrazované v FileListBox urcime
filtrem zadanym v komponenté¢ FilterComboBox. Jméno zobrazovaného souboru uvedeme v edita¢nim
ovlada¢i nad seznamem soubord. Tlacitkem Full View zobrazime okno pro zobrazeni obrazku v plné
velikosti. Znackou Stretch urCujeme, zda obrazek bude v normalni velikosti nebo zda zaplni celou
planovanou plochu. Znackou View as Glyph ur¢ime, zda ukazat, jak by bitova mapa byla zobrazena na
demonstracnich tlacitkach.
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9. Rliizné aplikace

1.

V dalsi aplikaci se budeme zabyvat praci se soubory. Z existujiciho textového souboru se pokusime vytvofit
novy soubor s pozménénym obsahem. Program nazvany FILTR umi pfevést vSechny znaky textového sou-
boru na velka pismena, zvétsit jen pismena kazdého prvniho slova ve vété nebo odstranit znaky z druhé casti
tabulky ASCII (pismena s hacky a ¢arkami). Vytvorime formulaf podle nasledujiciho obrazku (je zde pouzita
komponenta RadioGroup):

4t FILTR H=
. Wstupni soubar: I Zmenit ...
- Wistupni soubar:. I Zrnérit
Ll —Prevod L

& el prEmee SRR

Ce e .. Pievést |jj
: s ™ Welké pismeno na zadatku véty > s o

------- ™ Odstranit symboly

Uzivatel mize zadat ndzvy vstupniho a vystupniho souboru ve dvou editacnich ovladacich nebo stisknutim
tlac¢itka Zménit oteviit prislusné dialogové okno pro vybér souboru. U komponenty OpenDialog nastavime
Options na [ofPathMustExist, ofFileMustExist] a u SaveDialog na [ofOverwritePrompt, ofPathMustEXxist,
ofCreatePrompt]. Vlastnosti Filter u obou dialogovych oken nastavime na Textovy soubor (*.txt). Obsluha
stisku horniho tlacitka Zménit bude tvofena piikazem (pro spodni tlacitko ji vytvoite sami):

if (OpenDialogl->Execute()) Editl->Text = OpenDialogl->FileName;

Do soukromé ¢asti deklarace formulatre vlozime tyto deklarace:

FILE *VstSoubor, *VystSoubor;

int DelkaSouboru;

void  fastcall PrevodVelka();

void  fastcall PrevodPrvniVelk();
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void  fastcall PrevodSymb();
Obsluha stisku tla¢itka Pievést je tvotfena piikazy (je zobrazeno dialogové okno, které bude popisovat pro-
ces prevodu; tento dalsi formulaf bude obsahovat pouze komponentu ProgressBar a tlacitko Ok; tlacitko

zakazeme):
if ((Editl->Text != "")&& (Edit2->Text != "")) {
if ((VstSoubor = fopen(Editl->Text.c str(), "rt")) == NULL) {
ShowMessage ("Nelze otevtit vstupni soubor.");
return;

}
fseek (VstSoubor, 0L, SEEK END);

DelkaSouboru = ftell (VstSoubor) ;
fseek (VstSoubor, 0L, SEEK SET);

if ((VystSoubor = fopen (Edit2->Text.c str(), "wt")) == NULL) {
ShowMessage ("Nelze otevrit vystupni soubor.");
return;

}
Form2->Show () ;
Form2->BitBtnl->Enabled = false;
Button3->Enabled = false;
switch (RadioGroupl->ItemIndex) {
case 0: PrevodVelka(); break;
case 1: PrevodPrvniVelk (); break;
case 2: PrevodSymb(); break;
}
fclose (VstSoubor) ;
fclose (VystSoubor) ;
Form2->BitBtnl->Enabled = true;
Button3->Enabled = true;
}
else ShowMessage ("Zadej jména souboru.");
Zbyva jesté vytvorit tii metody provadéjici pozadovany pievod. Nasleduje vypis téchto metod (je zde i po-
mocna funkce ptevadéjici velka pismena na mala):
char  fastcall LowCase(char Zn)
{
if ((Zn >= 'A') && (Zn <= 'Z')){return Zn - 'A' 4+ 'a';}
else return Zn;

}

void  fastcall TForml::PrevodVelka ()
{
int Pozice = 0;
while (!feof (VstSoubor)) {
fputc (UpCase (fgetc (VstSoubor)), VystSoubor);
Pozice++;
Form2->ProgressBarl->Position = Pozice * 100 / DelkaSouboru;
Application->ProcessMessages () ;
}
}
void  fastcall TForml::PrevodPrvniVelk ()
{
int Pozice
char 7n;
bool Tecka = true;
while (!feof (VstSoubor)) {
Zzn = fgetc(VstSoubor) ;
if ((Zn >= 'A') && (Zn <= 'Z")){
if (Tecka) {fputc(Zn, VystSoubor); Tecka = false;}
else {fputc(LowCase (Zn), VystSoubor); Tecka = false;}

0;

}

else if ((Zn >= 'a') && (Zn <= 'z')){
if (Tecka) {fputc(UpCase(Zn), VystSoubor); Tecka = false;}
else {fputc(Zn, VystSoubor); Tecka = false;}

}

else if ((Zn == '.") || (Zn == '"2"') || (Zn == '!1"))
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{fputc(Zn, VystSoubor); Tecka = true;}
else {fputc(Zn, VystSoubor);}
Pozice++;
Form2->ProgressBarl->Position = Pozice * 100 / DelkaSouboru;
Application->ProcessMessages () ;
}
}
void _ fastcall TForml::PrevodSymb ()
{
int Pozice = 0;
char Zn;
while (!feof (VstSoubor)) {
Zzn = fgetc(VstSoubor) ;
if (Z2n < 128) fputc(Zn, VystSoubor);
Pozice++;
Form2->ProgressBarl->Position = Pozice * 100 / DelkaSouboru;
Application->ProcessMessages () ;

}
Tim je naSe aplikace hotova a mizeme ji vyzkouset. Pokuste se pochopit jak pracuje. Vidime, Ze se soubory
se pracuje stejnym zpusobem jako v C++.
. Vedle pouzivani textovych souborti mizeme také béznym zplisobem pouzivat typové soubory. Nejprve vy-
tvotfime aplikaci, ktera bude zobrazovat grafy (seznamime se s komponentou ChartFX) a pozd¢ji k této
aplikaci pfidame moznost ukladat a nacitat zobrazené hodnoty do a ze souborti. Zacneme s vyvojem nové
aplikace. Formular zvétSime a umistime na ni komponentu ChartFX (bude zabirat asi horni dvé tietiny
formulare). Na zbyvajici plochu formulaie umistime jest¢ komponentu StringGrid (s péti sloupci a Ctyfmi
tadky, bez fixnich tadkt a sloupcti, bez posuvnikli a k vlastnosti Options ptidame hodnotu goEditing),
komponentu ComboBox (vlastnost Style nastavime na csDropDownlList a prvky seznamu nastavime na / —
Lines, 2 — Bar, 3 — Spline, 4 — Mark, 5 — Pie, 6 — Area, 7 — Pareto, 8 — Scatter a 9 — HiLow) a tlaCitko
s textem Aktualizuj. Mtizku fetézci mizeme editovat a aby pfijimala pouze celad ¢isla musime obslouzit jeji
udalost OnGetEditMask. Tuto obsluhu bude tvofit ptikaz:
Value = "!09";
Tim mame moznost zadat do bun¢k mtizky jednomistné nebo dvojmistné Cislo. Pti vytvareni formulate vy-
plnime miizku nahodnymi hodnotami a volanim obsluhy stisku tladitka Aktualizuj tyto hodnoty zobrazime
v grafu. Do vefejné ¢asti deklarace formulare piidame:
bool Modifikovano;
AnsiString AktualniSoubor;
Obsluha OnCreate formulatfe bude tedy tvofena piikazy:
Randomize () ;
for (int I = 0; I < 5; I++)

for (int J = 0; J < 4; J++)

StringGridl->Cells[I] [J] = IntToStr (random(100));

ButtonlClick(this) ;
ComboBoxl->ItemIndex = ChartFXl->ChartType - 1;
Modifikovano = true;
AktualniSoubor = "";
a obsluhu stisku tlacitka Aktualizuj tvoti ptikazy (ndpovéda k pouzivani komponenty ChartFX je umisténa v
adresaii CBuilder\OCX):
ChartFX1->OpenDatakEx (COD VALUES, 5, 4) ;
for (int I = 0; I < 5; I++){

ChartFX1->ThisSerie = I;

for (int J = 0; J < 4; J++)

ChartFX1->Value[J] = StrToIntDef (StringGridl->Cells[I][J], 0);

}
ChartFX1->CloseData (COD_VALUES) ;
Modifikovano = true;
Zbyva jesté vytvorit obsluhu udéalosti OnChange kombinovaného ovladace. Tvofi ji ptikazy:
ChartFX1->ChartType = ComboBoxl->ItemIndex + 1;
Modifikovano = true;
Tim je tato cast aplikace hotova. Vyzkousejte jak pracuje a pokuste se pochopit, jak lze ovladat komponentu
ChartFX.
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3. Aplikaci vytvorenou v pfedchozim zadani rozsifime o moznost ukladani zobrazovanych dat do souboru.
K aplikaci pfiddme nabidku Souber s volbami Otevrit, Ulozit a UloZit jako (muzete ptidat i volbu Konec)
a pfiddme komponenty OpenDialog a SaveDialog (nastavim vhodné jejich vlastnosti). Obsluha volby
Otevrit bude tvotena piikazy:
FILE *LoadFile;

if (OpenDialogl->Execute()) {
AktualniSoubor = OpenDialogl->FileName;
Caption = "Graf " + AktualniSoubor;
if ((LoadFile = fopen (AktualniSoubor.c str(), "rb")) == NULL) {
ShowMessage ("Nelze oteviit soubor");
return;

}
int Hodnota;
for (int I = 0; I < 5; I++)
for (int J = 0; J < 4; J++){
fread (&Hodnota, sizeof (Hodnota), 1, LoadFile);
StringGridl->Cells[I][J] = IntToStr (Hodnota);
}
fread (&Hodnota, sizeof (Hodnota), 1, LoadFile);
ComboBoxl->ItemIndex = Hodnota;
Modifikovano = false;
fclose (LoadFile) ;
ComboBox1Change (this) ;
ButtonlClick(this) ;
}
Zbyvajici obsluhy vytvoite sami a aplikaci vyzkousSejte.

4. Dalsi zajimavou oblasti Builderu je podpora souborovych proudid. Knihovna VCL obsahuje abstraktni tiidu
TStream a jeji tfi potomky: TFileStream, THandleStream a TMemoryStream. Pro nahravani dat ze
souboru a ukladani do souboru miizeme pouzit dva souborové orientované proudy. THandleStream se pou-
ziva v ptipadg, kdy jiz mame madlo souboru. TFileStream pouzijeme, kdyZ mame jen jméno souboru. Treti
proudovou tiidou je TMemoryStream, ktera pracuje s paméti a nikoli se skuteCnym souborem. Tato tfida
vSak obsahuje specidlni metody pro kopirovani svého obsahu do nebo z jiného proudu, ktery mtize byt sou-
borovym proudem. Proudy mohou nahradit tradi¢ni soubory. Jejich velkou vyhodou je napf. to, ze mizeme
pracovat s pamétovymi proudy a potom je ulozit do souboru. Timto zpisobem lze zvysit rychlost programu
intenzivné pracujiciho se soubory.

Zvlaste dialezitou vlastnosti proudd je jejich schopnost pfenaset komponenty. Vsechny tfidy knihovny VCL
jsou potomci TPersistent, specialni tfidy pouzivané k ukladani objektd do proudi a obsahuji metody pro
ukladani a nahravani vSech vlastnosti a vefejnych polozek. Proto mohou v§ichni potomci tfidy TComponent
ukladat sami sebe do proudu nebo mohou byt nahranim z proudu automaticky vytvoreni. Program k tomu
muze vyuzivat metod proudu WriteComponent a ReadComponent. Proudy v zasad€ nevédi nic o ¢teni nebo
zapisu komponent. Metody tfid TStream jednoduse pouzivaji dvé jiné tfidy:TReader a TWriter, obé
potomky tfidy TFiler. Objekty TReader a TWriter pouzivaji proud, na ktery se vztahuji a jsou schopné mu
pridélit specialni znacky pro provedeni kontroly datového formatu. Objekt TWriter mtze ulozit znacku
komponenty, potom ulozit komponentu, vSechny jeji vlastnosti a vSechny komponenty, které obsahuje.
Obsahuje metodu WriteRootComponent, ktera ulozi komponentu piedanou jako parametr a také vSechny
komponenty, které obsahuje. Podobné tfida TReader obsahuje metodu ReadRootComponent, ktera je
schopna vytvofit nové objekty s vyuzitim informace o tfidach ulozenych v proudu. To je mozné pod jednou
podminkou: ndzev komponenty musi byt aplikaci registrovan (funkci RegisterClasses).

Vratme se ale ke konkrétni aplikaci. Zacneme vyvojem nové aplikace. Formulaf této aplikace je jednoduchy.
Na horni okraj formulafre vlozime komponentu Panel (zrusime jeho titulek) a na ni vlozime tii volice s texty
Label, Edit a Button. (prvni z nich nastavime). Pfi kliknuti my$i na formulafi, vytvofime komponentu
urcenou vybranym voli¢em. Pfed deklaraci typu formulare vlozime deklaraci vyctového typu

enum Typ {Label, Edit, ButtonX};

popisujici vybrany voli¢ a do soukromé ¢asti deklarace formulare umistime:

int Citac;

Typ Odkaz;

Vytvoite obsluhy kliknuti na voli¢ich tak, aby v polozce Odkaz byla uloZena informace o vybraném volici.
Dale vytvotime obsluhu OnCreate formulaie s t€émito piikazy:

Odkaz = Label;

Citac = 0;
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Po vytvoteni obsluhy OnMouseDown formuléie jiz miizeme aplikaci vyzkouset. Tuto obsluhu tvoii ptikazy:
TControl *Objekt;
AnsiString Nazev;
switch (Odkaz) {

case Label: Objekt = new TLabel (this); break;

case Edit: Objekt = new TEdit (this); break;

case ButtonX: Objekt = new TButton (this); break;
}
Objekt->Parent =
Objekt->Left = X;
Objekt->Top = Y;
Citac++;
Nazev = String(Objekt->ClassName()) + IntToStr (Citac);
Nazev.Delete (1, 1);
Objekt->Name = Nazev;
Objekt->Visible = true;
Klikanim mys$i na formulafi vytvarime komponenty uréené vybranym voli¢em. Vyzkousejte.

this;

. Této aplikaci dale umoznime ukladani vlozenych komponent do souboru a jejich opétovnému nahrani ze
souboru. K aplikaci pfidame nabidku Soubor s volbami: Zrusit, Otevrit, Ulozit jako a Konec. Pfidame také
komponenty OpenDialog a SaveDialog (kde nastavime vhodné vlastnosti; u naSich souborti budeme
pouzivat ptiponu CMP). Tyto komponenty musime vlozit na jiz pouzitou komponentu Panel. Obsluhu volby
Zrusit tvoii piikazy (zruSime vSechny komponenty mimo komponent vloZenych na panel):

for (int I = ControlCount-1; I >= 0; I--)

if (String(Controls[I]->ClassName()) != "TPanel") Controls[I]->Free();
Citac = 0;
Komponenty ukladané do proudu musime registrovat a tedy do obsluhy OnCreate formulafe piidame
prikazy:
TComponentClass classes[3] =
{ classid(TEdit),  classid(TLabel),  classid(TButton)};

RegisterClasses (classes, 2);
Vytvotime jesté obsluhu volby Ulozit jako. Tvoii ji piikazy:
if (SaveDialogl->Execute()) {

TFileStream *S;

S = new TFileStream(SaveDialogl->FileName, fmOpenWrite | fmCreate);
for (int I = 0; I < ControlCount; I++)
if (String(Controls[I]->ClassName()) != "TPanel")
S->WriteComponent (Controls[I]);
delete S;

}
Obsluhu volby Ofevrit tvoti:
if (OpenDialogl->Execute()) {
TFileStream *S;
TComponent *Novy;
ZruitlClick(this);
S = new TFileStream(OpenDialogl->FileName, fmOpenRead) ;
while (S->Position < S->Size) {
Novy = S->ReadComponent (NULL) ;
InsertControl (dynamic cast<TControl *> (Novy));
Citac++;
}
delete S;
}
Zbyvajici obsluhy vytvofite sami. Aplikaci vyzkousejte.
.V dalsi aplikaci se seznamime s pouzivanim funkce MessageBeep. Zatneme s vyvojem nové aplikace a na
formulai umistime skupinu péti volicu stexty mb_IconAsterisk, mb_IconExclamation, mb_IconHand,
mb_IconQuestion a mb_Ok (jsou to jména standardnich zvukli Windows) a tfi tlacitka s texty 7est, Beep
OxFFFF a Beep Sound. Pokud chceme zjistit, zda v naSem pocitaci je instalovan ovlada¢ zvuku (naptf. mame
zvukovou kartu), pak stiskneme tlaCitko Test. Toto zjiSténi je provedeno funkci waveOutGetNumDevs
(funkce je v hlavickovém souboru Mmsystem.h). Obsluha stisku tohoto tlacitka je tvofena témito ptikazy:
if (waveOutGetNumDevs () > 0)
MessageDlg ("Zvuky jsou podporovany", mtInformation,
TMsgDlgButtons () << mbOK, 0);
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else
MessageDlg ("Zvuky nejsou podporovany", mtInformation,
TMsgDlgButtons () << mbOK, 0);
Tlacitko Beep OxFFFF vydava standardni zvuk. Jeho obsluhu tvofi ptikaz:
MessageBeep (0XFFFF) ;
Tlacitko Beep Sound piehraje zvuk podle vybraného voli¢e. Jeho obsluha je tvoiena ptikazy:

unsigned short Priznak;
switch (RadioGroupl->ItemIndex) {

case 0: Priznak = MB ICONASTERISK; break;
case 1l: Priznak = MB ICONEXCLAMATION; break;
case 2: Priznak = MB ICONHAND; break;

case 3: Priznak = MB ICONQUESTION; break;
case 4: Priznak = MB OK; break;

}

MessageBeep (Priznak) ;
Tim jsme dokoncili vyvoj této aplikace. Pokud mate v pocitaci zvukovou kartu, pak ji mizete vyzkouset.

. Funkce sndPlaySound (je definovana v Mmsystem.h) mutize byt pouzita k piehravani systémovych zvukt
a soubord WAYV. Na formular umistime komponentu ListBox, ve které¢ uvedeme nékteré systémové zvuky
a soubory WAV (napi. SystemStart, SystemExit, SystemQuestion, Bell wav a Dog.wav) a tlacitka Hraj,
Zastav a Cyklus. V obsluze OnCreate formulafe vynulujeme vlastnost ItemIndex komponenty ListBox.
Obsluha stisku tlacitka Hraj je tvofena prikazy:
char XX[1007];
sndPlaySound (strcpy (XX,
ListBoxl->Items->Strings[ListBoxl->ItemIndex].c str()), SND ASYNC);
Tento kéd mize byt pouzit k piehravani jak systémovych zvuk, tak souborit WAV. Pokud polozka seznamu
nema zadny odpovidajici soubor nebo systémovy zvuk, pak se zahraje implicitni zvuk. Druhy parametr
udavd, ze ma funkce prehrat zvuk asynchronné a ihned vratit fizeni systému. Pokud zde pouZijeme
SND_SYNC pak funkce nevrati fizeni, pokud neni cely zvuk kompletné prehran. V naSem piipad¢ (pii asyn-
chronnim pfehrdvani) miizeme ale zvuk zastavit opétovnym volanim stejné funkce, bez prvniho parametru
(obsluha stisku tlacitka Zastav):
sndPlaySound (NULL, O0);
Posledni tlac¢itko provadi opakované prehravani zvuku. Jeho obsluha je tvoiena piikazy:
char XX[100];
sndPlaySound (strcpy (XX,
ListBoxl->Items->Strings[ListBoxl->ItemIndex].c str()),
SND ASYNC | SND_LOOP) ;
Aplikace je hotova a pokud vlastnime zvukovou kartu, pak si miizeme vyzkouset piehravani riznych sou-
borit WAV.

. Komponenta MediaPlayer obsahuje vétSinu schopnosti Media Control Interface (MCI) Windows, vysoko-
uroviiového rozhrani pro fizeni vnitinich a vné&jSich multimedialnich zatfizeni. PfedevSim si povSimnéme
vlastnosti DeviceType. Miize nabyvat hodnoty dtdutoSelect, kterd znaci, ze druh zafizeni z&visi na piiponé
aktualniho souboru. Alternativné mizeme zadat napt. dtdVIVideo, dtCDAudio, dtWaveAudio nebo mnoho
jinych. Je to jediny pfistup, ktery mizeme pouZit pro zatizeni netykajici se souboru, jako ¢teci zatizeni zvu-
kového CD. Jestlize je druh zafizeni i soubor vybran, miizeme dané zafizeni otevfit (nebo nastavit hodnotu
vlastnosti AutoOpen na True) a tlaCitka komponenty MediaPlayer budou pfistupna (ne vSechny jsou
smysluplnd pro kazdy druh média). Komponenta mé tfi vlastnosti tykajici se tlacitek: VisibleButtons,
EnabledButtons a ColoredButtons. Prvni urcuje, ktera tlacitka jsou pfitomna v ovladaci, druha povolena
tlacitka a treti tladitka s barevnym oznacenim. Komponenta ma také udalost OnClick. Tato udalost je ale jina
nez obvykle, protoze obsahuje parametr udavajici, které tlacitko bylo stisknuto a dal$i parametr mizeme
pouzit k potlaceni implicitni akce spojené s tlacitkem. Udalost OnNotify informuje komponentu o tspé$nosti
akce generované tlacitkem. Jind udalost OnPostClick je generovana bud’ jakmile akce za¢ne nebo kdyz
skon¢i (v zavislosti na hodnoté vlastnosti Wait; urcuje zda operace maji ¢i nemaji byt synchronni).

Zatneme s vyvojem nové aplikace. K hornimu okraji formulafe vlozime komponentu Label s textem
Soubor: a vedle dalsi komponentu Label jejiz text zrusime a nazveme ji FileLabel. Pod tyto komponenty
vlozime tlacitko s textem Novy soubor .... Obsluhu stisku tohoto tlacitka tvoti piikazy (na formulat musime
vlozit i OpenDialog, kde nastavime vlastnost Filter na Soubory wav (*.wav) a Soubory midi (*.mid)):
if (OpenDialogl->Execute()) {

FileLabel->Caption = OpenDialogl->FileName;

MediaPlayerl->FileName = OpenDialogl->FileName;

MediaPlayerl->Open() ;
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MediaPlayerl->Notify = True;
}
Pod tlacitkem umistime nad sebe dvé komponenty Label s texty Zprdava: a Akce: a vedle n¢ dalsi dvé kom-
ponenty Label jejich text opét zruSime a nazveme je NotifLabel a ActionLabel. Pod tyto komponenty vlo-
zime komponentu MediaPlayer, kde nechame zobrazit pouze prvnich pét tladitek. Pro tuto komponentu
vytvofime obsluhy udalosti OnClick a OnNotify. Prvni obsluhu tvofi ptikazy:
switch (Button) {

case btPlay: ActionLabel->Caption = "Playing"; break;

case btPause: ActionLabel->Caption = "Paused"; Dbreak;

case btStop: ActionlLabel->Caption "Stopped"; break;

case btNext: ActionLabel->Caption "Next"; break;

case btPrev: ActionLabel->Caption = "Previous"; break;
}
a druhou prikazy:
switch (MediaPlayerl->NotifyValue) {

case nvSuccessful: NotifLabel->Caption = "Success"; break;

case nvSuperseded: NotifLabel->Caption = "Superseded"; break;

case nvAborted: NotifLabel->Caption = "Aborted"; break;

case nvFailure: NotifLabel->Caption = "Failure"; break;

}
MediaPlayerl->Notify = true;

Aplikace je hotova a pokud vlastnime zvukovou kartu, pak si mizeme pirehrat néjaky zvukovy soubor.

V dalsi aplikaci se budeme zabyvat videem. Tuto aplikaci miizeme spustit pouze, mame-li na nasem pocitaci
nektery z ovladact pro video (napt. Microsoft Video for Windows). Za¢neme s vyvojem nové aplikace, na
formulaf umistime komponentu MediaPlayer, do jeji vlastnosti FileName zaddme néktery soubor AVI
a vlastnost AutoOpen nastavime na True. Nyni jiz aplikaci miizeme spustit a stiskem tlacitka Play spustime
prehravani zadaného videa.

10. Jestlize nechceme video spoustét ve zvlaStnim okné, pak na formulat mtzeme vlozit naptf. komponentu

Panel a vlastnosti Display komponenty MediaPlayer urc¢ime, kde se video bude zobrazovat. Zde mohou ale
vzniknout problémy s rozméry zobrazovaci plochy. Vyzkousejte.

11. Pokuste se vytvorit aplikaci pro ptehravani zvukovych CD.

10. Dynamicka vyména dat DDE

1.

DDE umoznuje dvéma aplikacim zfidit spojeni a pouzivat jej pro pienos dat (komunikovat formou rozho-
voru). Jedna z aplikaci Ucastnici se rozhovoru je oznacovana jako server a druha jako klient. Server vlastné
informace poskytuje; klient je aplikace, ktera proces fidi. Kazda aplikace mtze plsobit jako server pro vice
klienti nebo jako klient pro vice serveri a také soucasné jako klient i server.

Uloha serveru je v podstaté posilat data klientovi. Role klienta spo&iva v zahajeni rozhovoru, pozadani
serveru o data nebo pozadat server o provedeni piikazli (execute). Jakmile je rozhovor aktivni, mize klient
pozadat server o data (request) nebo spustit avizovany cyklus. To znamena, ze klient miize pozadat server,
aby jej informoval o kazdé zméné urcité Casti dat. Server doruci bud’ oznameni nebo novou kopii dat pii
kazdé jejich zméné. Pro urceni serveru, na ktery se mizeme pfipojit a pfedmétu vymény pouziva DDE tfi
prvky: Service je v zasadé nazev aplikace DDE serveru. Muze to byt nazev spustitelného souboru (bez
ptipony), avsak muiZe jit i jiny nazev urceny pfimo serverem. Topic je globalni t¢éma rozhovoru. Muze to byt
datovy soubor, okno serveru nebo cokoliv jiného. DDE rozhovor je mezi klientem a serverem navazan o
uréitém tématu. Item je identifikator uréitého datového prvku. Mize se jednat o polozku databaze, buinku
tabulky. Pomoci jednoduchého rozhovoru si mohou klient a server vymeénovat udaje o mnoha polozkach.
Nejprve se pokusime vytvorit pravdépodobné nejjednodussi mozny server, ktery bude pfipojen
k nejjednodussimu moznému klientovi. Server naseho ptikladu (aplikaci nazveme PRVSERYV) obsahuje
editacni komponentu a komponentu DdeServerItem. Pro editacni komponentu vytvoiime obsluhu udalosti
OnChange je tvoren timto piikazem (pii kazdé zméné obsahu editacniho ovladace je jeho obsah piekopiro-
van do vlastnosti Text komponenty DdeServerItem):

DdeServerIteml->Text = Editl->Text;

nenty DdeClientConv, DdeClientItem, edita¢ni ovlada¢ a tlacitko (s textem Pripojit). Vlastnost DdeConv u
DdeClientItem nastavime na DdeClientConvl. V dob&é navrhu neexistuje Zzadné spojeni mezi
DdeClientConv a serverem. Spojeni je inicializovano po stisku tla¢itka (obsluha jeho stisku je tvofena pfi-

kazy):
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if (DdeClientConvl->SetLink ("PRVSERV", "Forml")) {

ShowMessage ("Spojeno") ;

DdeClientIteml->DdeItem = "DdeServerIteml";
}
else ShowMessage ("Chyba") ;
Je zde volana metoda SetLink, ktera jako parametry pfeda sluzbu (ndzev serveru) a téma (hlavicku formu-
lare). Pokud je spojeni uspésné, nastavi aplikace vlastnost Ddeltem prvku klienta na prvek serveru. Kdyz je
spojeni navazano a vazba je aktivni, zane server aplikace posilat klientovi data pti kazdé zméné dat na ser-
veru. Vytvofime jesté¢ obsluhu OnChange komponenty DdeClientItem. Je tvofena ptfikazem:
Editl->Text = DdeClientIteml->Text;
Aplikace klienta je nyni také hotova. Pokud spustime aplikaci serveru i aplikaci klienta a stiskneme tlacitko
Pripojit je navazano spojeni. VSe co nyni zapiSeme do editacniho ovladace v aplikaci serveru je zobrazeno
v editacnim ovladaci aplikace klienta. Vyzkousejte. Ob¢ editatni komponenty jsou nyni propojeny pomoci
DDE.

.V dalsi aplikaci budeme demonstrovat podporu DDE pro kopirovani a vlepovani. Prvnim krokem bude vy-
tvofeni nové verze serveru DDE. Formuldf nového serveru obsahuje tfi editacni ovladace spojené
s komponentami DdeServerItem a tii tlacitka (texty Kopiruj). Formulaf obsahuje také komponentu
DdeServerConv. Do edita¢nich ovladact vlozime texty: Prvni Fadek, Druhy radek a Treti radek. U kompo-
nent DdeServerltem nastavime vlastnost ServerConv na DdeServerConvl. V obsluze udalosti OnCreate
formulate jsou ptikazy:

DdeServerIteml->Text = Editl->Text;

DdeServerItem2->Text Edit2->Text;

DdeServerItem3->Text = Edit3->Text;

Obsah editacnich komponent je pii vytvafeni formulafe zkopirovan do odpovidajicich prvki serveru. Pfi
zméné nekterého editacniho ovladace text musime opét zkopirovat. Vytvofime tedy obsluhy udalosti
OnChange editacnich ovladacii. Pro Editl obsluhu bude tvofit ptikaz (ostatni vytvoite sami):
DdeServerIteml->Text = Editl->Text;

Je nutno vytvofit i obsluhy stisku tlaéitek. Tyto obsluhy jsou opét podobné. Pro tlacitko spojené s Editl jsou
zde piikazy:

Clipboard () ->Open() ;

Clipboard () ->AsText = DdeServerIteml->Text;
DdeServerIteml->CopyToClipboard() ;

Clipboard()->Close();

Operace kopirovani prvku okopiruje informaci o vazb¢. Tato informace nejsou vlastni data, ale spiSe text.
Proto jsou potiebné ob¢ kopie. Pokud vytvotfime pouze vazbu, potom mnoho aplikaci takova data nepozna,
protoze jsme nespecifikovali zadné informace ohledné formatu. S timto programem mtizeme kopirovat text
jednoho z editacnich ovladact této aplikace a nalepit jej takika do libovolného klienta DDE. Napt. v MS
Wordu k nalepeni slouzi piikaz Upravy | Vlozit jinak. Spustime na§ program, zkopirujeme tladitkem jeden
editaéni ovladag, otevieme dokument Wordu a zvolime Upravy | VloZit jinak. V zobrazeném dialogovém
okn¢ vybereme VloZit propojeni a stiskneme Ok. Dojde k vlozeni textu, ale pfepneme-li se do naseho ser-
veru a zmeénime text, pak se tento text zméni i v dokumentu Wordu.

. Nyni, kdyz vidime, Ze na$ server funguje, mizeme vytvorit nového klienta schopného nalepovat data. Pokud
mame pouze jeden zdroj dat, mizeme ziidit vazbu v dobé navrhu. Jestlize server DDE bézi, potom
v klientské aplikaci DDE pii navrhu mizeme zfidit spojeni pies dialogové okno DDE Info. Vybereme kom-
ponentu DdeClientConv a otevieme editor vlastnosti DdeService. Zde mizeme nadefinovat pozadované
spojeni (zadame Service a Topic serveru) a stiskneme tlacitko Paste Link, ¢imz navazeme spojeni se serve-
rem. Formulaf nasi druhé klientské aplikace DDE se podoba formuléfi prvni klientské aplikace. Namisto
tladitka Pripojit jsou zde dvé tladitka s texty Paste a Paste Link. U komponenty DdeClientltem nastavime
vlastnost DdeConv na DdeClientConvi. Editacni komponenta je opét spojena s prvkem klienta. Obsluha
OnChange komponenty DdeClientItem je tedy tvofena piikazem:
Editl->Text = DdeClientIteml->Text;
Tlacitko Paste prosté zkopiruje text schranky a zrusi spojeni DDE:
if (Clipboard()->HasFormat (CF_TEXT)) {

Editl->Text = Clipboard()->AsText;

DdeClientConvl1->CloselLink () ;
}
else MessageBeep (0XFFFF) ;
Obsluha stisku druhého tladitka obsahuje piikazy:
AnsiString Service, Topic, Item;
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if (Clipboard()->HasFormat (ddeMgr->LinkClipFmt)) {

GetPastelLinkInfo (Service, Topic, Item);

DdeClientConvl->SetLink (Service, Topic);

DdeClientIteml->DdeItem = Item;
}
else MessageBeep (0XFFFF) ;
Nastavenim téchto hodnot je spojeni automaticky navazano, jelikoz implicitni hodnota vlastnosti
ConnectMode klientovy komponenty DdeClientConv je nastavena na ddeAutomatic. KdyZ spustime jak
server, tak i klientskou aplikaci, pak mtizeme provadét kopie textu z jednoho ze tii editacnich ovladacti nebo
ziidit vazbu.
. Dalsi typické pouziti DDE je ptfedavani pfikazi jinému programu. Spravce programu umoziuje vytvaret
nové programové skupiny. Pro komunikaci se spravcem programil potfebujeme do formulare umistit kon-
verzacni komponentu klienta (DdeClientConv), vlastnosti DdeService a DdeTopic nastavit na PROGMAN
a pro vytvoreni nové skupiny provést pfikaz (mlizeme jej napt. umistit do obsluhy stisku tlacitka):
DdeClientConvl->ExecuteMacro (" [CreateGroup (""Nova skupina”™")]", false);
Prvni parametr je makro, které chceme provést. Vyzkousejte.

. Déle vytvotfime server DDE automaticky ménici data. Aplikaci nazveme DATASERV. Aplikace ma jedno-
duchy formulaf. Obsahuje komponentu Memo s vlastnosti ReadOnly nastavenou na True (vlozime do ni pét
fadkl s hodnotami 40, 50, 60, 70 a 80 a komponentu zakazeme). Formulaf dale obsahuje komponenty
Timer, DdeServerItem a tlacitko s textem Kopiruj. Obsluha ¢asovace bude tvotena piikazy:
for (int I = 0; I < 5; I++) {

int Hodnota = StrToIntDef (Memol->Lines->Strings[I], 50);

Hodnota = Hodnota + random(21) - 10;

Memol->Lines->Strings[I] = IntToStr (Hodnota);
}

DdeServerIteml->Lines = Memol->Lines;

Nyni po spusténi aplikace se hodnoty v komponent¢ Memo automaticky méni. Obsluha stisknuti tlacitka je
tvofena ptikazy (do schranky piekopirujeme data i vazbu):

Clipboard () ->Open () ;

Clipboard () ->AsText = Memol->Text;

DdeServerIteml->CopyToClipboard() ;

Clipboard()->Close();

Tim je aplikace serveru hotova.

. Klientska aplikace obsahuje pouze komponenty DdeClientConv a DdeClientltem (propojime je). Obsluhu
udalosti OnCreate formuléfe tvoii ptikazy (pfi vytvoreni formulare je ziizeno spojeni):
if (DdeClientConvl->SetLink ("DATASERV", "Forml"))
DdeClientIteml->Ddeltem = "DdeServerIteml";
else ShowMessage ("Spust server ptred klientem!");

Jako soukromou polozku formulate vlozime (pro ulozeni hodnot serveru):
int Hodnoty[5];
Aby pfi pfenosu dat ze serveru (pienasSime fetézec znakl) se neptreskakovali znaky odiddkovani, musime
nastavit vlastnost FormatChars u DdeClientConv na T7rue. Obsluha OnChange komponenty
DdeClientItem je tvotena piikazy (data ze serveru ulozime do naseho pole):
for (int I = 0; I < DdeClientIteml->Lines->Count; I++)

Hodnoty[I] = StrToIntDef (DdeClientIteml->Lines->Strings[I], 50);
Invalidate () ;

Vlastni zobrazovani dat budeme provadét v obsluze OnPaint formulare:

int DX = ClientWidth / 11;

int DY = ClientHeight / 3;

float Meritko = DY / 100.0;

Canvas->Pen->Width = 3;

Canvas->MoveTo (0, DY * 2);

Canvas->LineTo (ClientWidth, DY * 2);

Canvas->Pen->Width = 1;

Canvas->MoveTo (0, DY);

Canvas->LineTo (ClientWidth, DY) ;

for (int I = 0; I < 5; I++)/{
if (Hodnoty[I] > 0) Canvas->Brush->Color = clGreen;
else Canvas->Brush->Color = clRed;
Canvas->Rectangle (DX * (2*I+1), DY*2-floor (Hodnoty[I]*Meritko),

DX * (2*I+2), DY*2);

86



}

Tim je klientska aplikace hotova. Mizeme vyzkouset zobrazovani dat ziskanych ze serveru. Vidime, Ze po-
moci DDE mtzeme ziskavat rtizna data (vétSinou je vhodné prevést je na text).

11. Automatizace OLE

1.

V této kapitole budeme pouzivat objekty Builderu k vytvoreni serveru a klienta automatizace OLE. Vy-
tvotfeni servert a klientll automatizace OLE neni obtizné. Nicméné je zde nékolik komplikujicich situaci.
Automatizace OLE umoziiuje pfistupovat k objektiim, které nejsou umistény pouze v naSem programu, ale
v jinych programech naseho systému. Pfesnéji fe¢eno, miizeme pristupovat k metodam a vlastnostem téchto
objektd, ale ne k jejich datim. Tento pfistup lze provadét bez ohledu na programovaci jazyk pouzity
k implementovani objektu. Jsou dva hlavni typy automatizace OLE: servery OLE a kontejnery (nebo klienti)
OLE. Servery automatizace poskytuji funkcnost, ktera mtize byt zpfistupnéna kontejnerim automatizace.
V tomto smyslu, aplikace nebo DLL, ktera hosti objekt je nazvana server, a aplikace nebo DLL, ktera
k nému pfistupuje je nazvana kontejner. Builder dava flexibilitu k integraci aplikaci a DLL s raznymi apli-
kacemi serverti nebo kontejnert OLE. Klasickymi piiklady serverti automatizace OLE jsou MS Word
a Excel. Ob¢ tyto aplikace mohou byt fizeny aplikaci Builderu, nebo jinym kontejnerem.

K vytvoreni jednoduché aplikace kontejneru OLE (klienta OLE) umistime na formulat komponentu Ole-
Container, zvétSime ji na celou plochu formulafe, odstranime jeji rdmecek (vlastnost BorderStyle), klik-
neme na ni pravym tlacitkem mysi a v mistni nabidce zvolime Insert Object. Objevi se pfed nami dialogové
okno, které nam umoziuje zvolit aplikacni server. Seznam serverti, které se objevi v seznamu zavisi na
aplikacich OLE instalovanych na naSem systému. Vybereme poZadovany server (napf. Bitmap Image)
a stiskneme OK. Tim je vyvoj nasi aplikace hotov. Aplikaci spustime a dvojitym kliknutim na kontejneru
OLE spustime zadany server OLE v naSem formulafi. To je dano implicitni hodnotou vlastnosti AutoActive
(aaDoubleClick).

Zacneme vyvojem nové aplikace. Formulai bude obsahovat OleContainer, nabidku a panel. V této verzi
neobsahuje kontejner preddefinovany OLE objekt. Novy OLE objekt bude vytvotfen piikazem Soubor |
Novy. Nabidka bude obsahovat piikazy (v zavorkach jsou uvedeny hodnoty GroupIndex):

Soubor (0) Editace (1) Napoveéda (5)
Novy Vyjmout O aplikaci
Oteviit ... Kopirovat

Ulozit jako ... Vlozit

——————————————— Vlozit jinak

Propojeni

Objekt
Vétsinu voleb v nabidce zakazeme (az na Novy, Konec a O aplikaci). U komponenty OleContainer nasta-
vime Align na alClient, BorderStyle na bsNone a Ctrl3D na False. U panelu nastavime vlastnosti Align na
alBottom, Locked na True a na panel vlozime tlacitko s textem Viastnosti ... . Dalsi dalezitou polozkou
nabidky je Editace | Objekt. Je spojena s OLE kontejnerem. Toto spojeni vytvoiime nastavenim vlastnosti
ObjectMenultem formulafe na hodnotu Objekt!. Tato volba nabidky je automaticky pfistupna, kdyz je
zvolen OLE kontejner (neni ale aktivni) a obsahuje uvniti objekt. V tomto pfipad¢ se text polozky nabidky
zméni, aby odrazel OLE objekt a podnabidka tohoto prvku bude obsahovat seznam akci, které I1ze provadét
s objektem. Aplikace s OLE kontejnerem také podporuji slu¢ovani nabidek.
Jedina véc, kterou musime naprogramovat je obsluha volby Novy v nabidce. Tuto obsluhu tvofi piikaz:
OleContainerl->InsertObjectDialog();
Povsimnéte si jednoduchého nastrojového pruhu umisténého v dolni ¢asti formulaie a také tlacitka
Vlastnosti, které je jedinym tladitkem tohoto nastrojového pruhu. Pfitomnost nastrojového pruhu umoziuje
deaktivovat komponentu OleContainer, aktivovat ji bez editace objektu apod. Staci kliknout na tla¢itko a na
kontejner pro zménu zaostfeni mezi témito dvéma komponentami. Aby nastrojovy pruh zGstal viditelny, za-
timco dochézi k editaci, mél by mit panel nastavenou vlastnost Locked na 7rue. To umozni panelu zlistat
trvale pfitomnym v aplikaci a zabranéni jeho nahrazeni nastrojovym pruhem serveru.

Tlac¢itko Vlastnosti zobrazi dialogové okno (list vlastnosti OLE objektu). Obsluha stisku tohoto tlacitka je
tvofena ptikazem:
OleContainerl->ObjectPropertiesDialog() ;

Aplikace je hotova a mizeme ji vyzkouset.

Vratme se ale k automatizaci OLE. Jsou dva typy serveri automatizace OLE: servery in-proces a lokalni
servery. In-proces servery jsou DLL, které jsou zavadény do adresniho prostoru nasSeho programu. Lokalni
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servery jsou standardni aplikace obsahujici server automatizace OLE. MS Word je piikladem lokalniho
serveru. Hlavnim smyslem vytvareni in-proces serverd je sdileni objektu zapsaného v jednom programova-
cim jazyku s aplikaci zapsanou v jiném programovacim jazyku. Napi. mizeme sdilet objekty Builderu
s aplikaci C++, Delphi nebo Visual Basicu prostfednictvim metod.

Klasickym prikladem automatizace OLE je fizeni MS Wordu. Jestlize na nasem pocita¢i mame instalovan
Word 6.x nebo Word 7.x, potom k nému miiZze pfistupovat z aplikace Builderu zapisem nasledujiciho kodu
(jedna se o obsluhu stisku tla¢itka; formular obsahuje pouze tlacitko — nezapomente vlozit hlavickovy soubor
OleAuto.hpp):

Variant V;

V = CreateOleObject ("Word.Basic");

V.0OleProcedure ("Insert", "Pozdrav z Builderu"):;

Tento kod vlozi slova ,,Pozdrav z Builderu® do existujiciho dokumentu Wordu. Pro praci tohoto kédu musi
byt Word spustény s otevienym dokumentem. Pozdé&ji se naucime vyftesit situaci, kdy Word spustény neni.
Ve vyse uvedeném kodu jsou tii klicové prvky. Prvnim je pouziti hlavickového souboru Oleduto. Tento hla-
vickovy soubor obsahuje vSechen kod pro zpracovani automatizace zevniti aplikaci Builderu. Do C++ byl
zaveden typ Variant, protoze je pouzivan pii automatizaci OLE. Usnadnuje implementovani OLE. V nasem
programu vytvatime tedy objekt automatizace OLE typu Variant:

V = CreateOleObject ("Word.Basic");

Tento kod pfifazuje objekt OLE varianté V. Vytvareny objekt OLE je umistén ve Wordu, je to server auto-
matizace OLE. Tteti kli¢ovy prvek v kodu je volani metody /nsert Word Basicu:

V.0leProcedure ("Insert", "Pozdrav z Builderu"):;

Insert neni metoda nebo funkce C++, neni ani soucasti Windows API. Je soucasti Wordu a diky automatizaci
OLE ji miZeme volat pfimo z aplikace Builderu.

Kdyz volame metodu CreateOleObject, predavame ji fetézec. Tento fetézec obsahuje néco co nazyvame
ProgID (identifikace programu). Word.Basic je ProglD pro server automatizace OLE v MS Word. ProgID
je tetézec, ktery muze byt vyhledavan v registru a ktery ukazuje na CLSID. CLSID je unikatni ¢islo, které
mize byt pouZzito operatnim systémem k odkazu na objekt OLE. KdyZ volame CreateOleObject pak Win-
dows se podiva, zda Word je zaveden v paméti, a pokud neni je zahajeno jeho zavadéni. Jestlize je nalezeno
rozhrani (ukazatel) na pozadovany objekt OLE, je vracen ve tvaru vysledku volani CreateOleObject. Neni
vracen ukazatel na Word samotny, ale ukazatel na objekt umistény ve Wordu. Kdyz méme rozhrani
k objektu automatizace OLE ve Wordu, miizeme zah4jit volani funkci z objektu OLE. MiiZzeme pouzivat
funkce Word Basicu, jejich popis nalezneme v napoveédé Wordu. Jedna se asi o 200 funkci a zahrnuji pfi-
kazy pro otevirani dokumenti, ukladani dokumentti, formatovani dokumentt, tisk dokumentti apod.

. Jestlize chceme néco vlozit do dokumentu, kdyz Word neni spustén, pak mizeme pouzit nasledujici kod
(za¢neme s vyvojem nové aplikace a na formulat nazvany TOleWordForm vlozime tlacitko, které nazveme
TalkToWord; jako soukromou polozku formulare jesté vloZzime Variant V;). K projektu ptfidame dalsi for-
mulafi nazvany TNotifyForm obsahujici pouze komponentu Label; ulozime jej do souboru Notify. Nasleduje
vypis celé programové jednotky formulate:

#include <vcl\vcl.h>

#pragma hdrstop

#include <OleAuto.hpp>

#include
#include
#include
#include
#include

<memory>
<stdio.h>
<dir.h>
<io.h>
<fcntl.h>

#include
#include
#include
#include "main.h"

#include "notify.h"

#fpragma resource "*.dfm"

TOleWordForm *OleWordForm;

char *current directory(char *path);

__fastcall TOleWordForm: :TOleWordForm(TComponent* Owner)
{

}

#pragma warn -stv

void _ fastcall TOleWordForm::TalkToWordClick (TObject *Sender)
{

<sys/stat.h>
<except.h>
<cstring.h>

TForm (Owner)
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static HANDLE shFileMap = NULL;

//Zisk&ni aktudlniho adresdtfe a vytvofeni retézce Jjména souboru
char curdir [MAXPATH];

current directory(curdir);

AnsiString strFullFileName (curdir);

strFullFileName = strFullFileName + "\\CBUILDER.DOC";
//Vytvotreni okna zprav

std::auto ptr<TNotifyForm> pfrm(new TNotifyForm(this));

pfrm->Labell->Caption = "Spoudténi Microsoft Word...";
pfrm->Update () ;
try{

//Testovani, zda tato funkce automatizace 7JiZ neni spusSténa
shFileMap=CreateFileMapping ( (HANDLE) Oxffffffff, NULL, PAGE READWRITE,
0, 4, "OLEWord2SharedData");

if (shFileMap != NULL && GetLastError () == ERROR ALREADY EXISTS) {
string s ("Tato funkce automatizace Jje jiZ spusSténa. "
"Ukonc¢eni automatizace.");

xmsg (s) .raise () ;
}
V = CreateOleObject ("Word.Basic") ;
pfrm->Labell->Caption = "Otevirédni nového souboru ..." ;
pfrm->Update () ;
V.0OleProcedure ("FileNew", "Normal"):;

pfrm->Labell->Caption = "Vkl&ddani textu ..." ;

pfrm->Update () ;

V.0OleProcedure ("Insert", "Drahd babicko, \n Posilam ") ;
V.OleProcedure ("Insert", "Ti dopis.\n");

pfrm->Labell->Caption = "Ukladani CBUILDER.DOC, password=cbuilder...";

pfrm->Update () ;
V.0OleProcedure ("FileSaveAs", strFullFileName, NULL, NULL,"cbuilder"):;
pfrm->Labell->Caption = "Zavreni souboru CBUILDER.DOC. . ." ;
pfrm->Update () ;
V.OleProcedure ("FileClose", 1);
pfrm->Labell->Caption = "Ukonc¢eni operace!";
pfrm->Update () ;
}
catch (EOleSysErroré& e) {
char buf[256];
sprintf (buf, "%s.\n\n%s", e.Message,
"Tento program vyzaduje Microsoft Word.\n");
ShowMessage (buf) ;
1
catch (EOleExceptioné& e) {
char buf[256];
pfrm->Labell->Caption = "Byl zisk&n odkaz na EOleException...";
sprintf (buf, "%s.\n\n%s.",
e.Message,
"Heslo tohoto souboru je \"cbuilder\".\n"
"Novy soubor nemtZe byt uloZen.");
V.OleProcedure ("AppHide") ;
ShowMessage (buf) ;
V.0leProcedure ("AppShow") ;
1
catch (xmsgé& e) {
pfrm->Labell->Caption = "Word vidi jiz vytvofeny CBUILDER.DOC...";
pfrm->Update () ;
V.OleProcedure ("AppHide") ;
ShowMessage (e.why () .c_str());
V.0leProcedure ("AppShow") ;
1
catch(...){}
CloseHandle (shFileMap) ;
}
#fpragma warn .stv
#fpragma warn -sig
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char *current directory(char *path)
{

strecpy (path, "X:\\");

path[0] = 'A' + getdisk();

getcurdir (0, path+3);

return (path) ;
}
#pragma warn .sig
Zajimavé na tomto kodu je, Ze nikdy nezplisobi zobrazeni Wordu na obrazovce. Word je pouze docasné za-
veden do paméti, ale stale je neviditelny. V okamziku, kdy proménna V se dostane mimo rozsah platnosti,
nebo kdyz ji nastavime na varNothing, je Word opét zastaven. Jedinym ditkazem, ze vySe uvedeny kod pra-
coval, je vytvoreni souboru CBUILDER.DOC. Jestlize tento soubor otevieme a prohlédneme si jeho obsah,
zjistime, Ze byl vytvotren nasim programem. Kli¢ové ptikazy jsou zvyraznény. Prvni klicovy piikaz je volani
CreateOleObject. Tento piikaz spousti Word, pokud jiz neni spustén. Pokud neni spustén, je mu piedan
parametr Automation. Word vi, ze pfi spusténi s timto parametrem se ma spustit na pozadi bez svého
zobrazeni. V tomto pfipad¢ je také sdm automaticky uzavien. V uvedeném kodu si také miizeme povSimnout,
ze odradkovéani miizeme zadat vlozenim znaku \n do textu.

Ptikazy FileNew a FileSaveAs jsou standardni procedury Word Basicu, se kterymi se mizeme seznamit
v napoveédeé Wordu. Jestlize se podivame do napoveédy na FileSaveAs uvidime nasledujici vypis:
FileSaveAs [Name = text][, .Format = number] [, .LockAnnot = number]
[, .Password = text] [, .AddToMru = number] [, .WritePassword = text]
[, .RecommendReadOnly = number] [, .EmbedFonts = number]
[, .NativePictureFormat = number] [, .FormsData = number]
[, .SaveAsAOCELetter = number]
Jak vidime, FileSaveAs piebira celkem 11 parametri nazvanych Name, Format atd. V nasem programu jsme
ale misto téchto 11 parametrd pouzili pouze Ctyfi. To je umoznéno tim, ze Word podporuje volitelné para-
metry.
Prostudujte si tuto aplikaci a zjistéte jak pracuje.
. Builder umoziuje vytvaret pole prvkl typu Variant, které jsou verzi ,,bezpeénych poli“ pouzitych
v automatizaci OLE. Pole Variant je implementace ,,bezpe¢nych poli“ v Builderu. Tato pole se oznacuji
jako bezpecna pole, protoze obsahuji informaci o poctu rozmér a o mezich kazdého rozméru. Soubor na-
zvany OLEAUTO32.DLL obsahuje fadu volani SafedArrayX pro manipulaci s témito poli. Builder zapouz-
diuje volani SafeArrayX nékolika funkcemi. Jejich pouziti si ukaZzeme v nasledujici aplikaci. Na formulaf
vlozime dv¢ tlacitka (s texty Jednorozmeérné pole a Dvourozmérné pole). Obsluha stisku prvniho tlacditka je
tvofena piikazy:
AnsiString S;
int I;
S ="";
Variant MyVariant (OPENARRAY (int, (0,5)),varInteger);
for(I=0; I <= 5; I++)/{

MyVariant.PutElement (I*2,1I);
}
for (I=

S =
}
ShowMessage (S) ;
a obsluha druhého tlacitka ptikazy:
AnsiString S;
int I,J;
S ="";
Variant MyVariant (OPENARRAY (int, (0,5,0,5)),varInteger);
for (I=0; I <= 5; I++)/{

for (J=0; J <= 5; J++){

MyVariant.PutElement (I*J,I,J);

0; I <=5; I++){
S + " " + AnsiString(MyVariant.GetElement (I));

for(I=0; I <= 5; I++){
for (J=0; J <= 5; J++){
S =S+ " " + AnsiString(MyVariant.GetElement (I,J));

}
S =5+ "\n";
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}
ShowMessage (3) ;

Aplikaci vyzkousSejte a prostudujte si, jak mizeme pracovat s témito poli. Prvni parametr konstruktoru defi-
nuje rozméry pole a druhy parametr definuje typ proménnych ulozenych v poli. Jako druhy parametr nelze
pouzit varString, v tomto piipad¢ Ize pouzit varOleStr. Pole Variant mize pomoci metody ArrayRedim
zmenit své rozmery:

void  fastcall ArrayRedim(int highBound);

Pro zjisténi poétu rozmérd pole a mezi kazdého rozméru, mizeme pouzit metody ArrayHighBound, Array-
LowBound a ArrayDimCount.

int  fastcall ArrayDimCount () const;
int  fastcall ArrayLowBound(const int dim = 1) const;
int  fastcall ArrayHighBound(const int dim = 1) const;

Jestlize chceme urychlit proces zpracovani poli, mizeme pouzit metody ArrayLock a ArrayUnlock. Prvni
znich vraci ukazatel na data ulozena v poli. Obecné, ArrayLock prebira pole Variant a vraci standardni
pole. Pro toto pouziti, musi byt pole deklarovano s jednim ze standardnich typi, jako int, bool, String, nebo
float. Typ pouzity v poli Variant a typ pouzity v poli C++ musi byt identicky pro vSechny prvky pole.
Nasleduje ptiklad pouziti ArrayLock a ArrayUnlock:
const int Highval = 12;
Variant _ fastcall TLockingVariantForm::GetArray () {
Variant V;
int I, J;
Variant V (OPENARRAY (int, (0,HighVal,0,HighVval)),varInteger);
for (I = 0; I < HighVal; I++) {
for (J = 0; J < Highval; J++) {
V.PutElement (I+J,1I,J);
}
}

return V;

}
void _ fastcall TLockingVariantForm::bLockAryClick (TObject *Sender) {

int I, J;
Variant V;
int* Data;
V = GetArray():;
Data = (int*) V.ArrayLock();
try{
for (I = 0; I < Highval; I++){
for (J = 0; J < Highval; J++) {
Grid->Cells[I][J] = IntToStr(Datal[I+J]):
}
}
}
catch (...){
V.ArrayUnlock () ;

}
V.ArrayUnlock() ;

}

Tento kod nejprve uzamyka pole, a potom zpfistupniuje pies ukazatel standardni pole. Nakonec po ukonéeni
operaci uvoliiuje pole. Nesmime zapomenout volat ArrayUnlock po ukonceni prace s daty v poli.

Jednou z velmi uzitecnych ¢innosti pro pouziti poli Variant je prenos bindrnich dat na a ze serveru. Jestlize
mame binarni soubory (napi. WAV nebo AVI), mizeme je pfenaset mezi nasim programem a OLE serverem
pomoci poli Variant. Toto je idealni situace pro pouziti ArrayLock a ArrayUnlock. V tomto ptipadé musime
jako druhy parametr konstruktoru pole pouzit varByte. Budeme tedy pracovat pifimo s polem slabik. Musime
pamatovat na to, ze pole Variant je uzitecné pouze ve specialnich pfipadech. Je to velmi uzite¢ny nastroj,
obzvlasté pfi volani objekti OLE. Pracuje ale pomaleji néz standardni pole C++, a je tedy vhodné je
pouzivat pouze tehdy, kdyzZ je to nezbytné.

.V tomto bod¢ se nau¢ime vytvaret jednoduchy server automatizace OLE pouzitim vestavénych tfid Builderu.
Budeme postupovat v téchto krocich: Za¢neme s vyvojem nové aplikace (zvolime New | Application). Dale
zvolime File | New a na strance New vybereme Automation Object. V dialogu zobrazeném po volbé Auto-
mation Object dame tfid¢ objektu jméno (napt. TMyAuto), nastavime Instancing na Multiple Instance, za-
dame kratky popis a stiskneme OK. Dale ulozime novou programovou jednotku pod svym vlastnim jménem,
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napt. MYAUTO.CPP. Po provedeni vySe uvedenych krokli, zvolime Run | Parametres, zadiame
/regserver a spustime aplikaci. Je proveden bezprostiedni navrat, bez zobrazeni hlavniho formulate.
Miuzeme nyni odstranit /regserver z dialogového okna Parameters. Registraéni proces popsany vyse je
nutno provést pouze jednou. Po jeho provedeni je objekt registrovan v systémovém registru. Jestlize chceme
objekt odstranit, musime nasi aplikaci spustit s parametrem /unregserver. Jestlize se nyni podivame do
koédu programové jednotky MyAuto, nalezneme zde nasledujici deklaraci:

TAutoClassInfo AutoClassInfo;

AutoClassInfo.AutoClass = classid (TMyAuto) ;

AutoClassInfo.ProgID = "Pragectl.MyAuto";

AutoClassInfo.ClassID = "{69BB2891-6A5E-11D1-94F1-EO01EB823473E}";
AutoClassInfo.Description = "Pokus";

AutoClassInfo.Instancing = acMultilInstance;

Automation->RegisterClass (AutoClassInfo);

Klicovymi prvky zde jsou ProgID a ClassID. KdyZ spustime program s parametrem /regserver, tyto
klice jsou pfidany do registracni databaze. ProgID je alfanumerickd prezdivka pro ClassID. Prezdivka je
uzite¢nd pro snadnéjsi odkazovani se na objekt, nez piimé pouzivani ClassID. K ovéfeni existence téchto
klict, spustime REGEDIT.EXE z adresafe Windows. Jestlize program spustime a jestlize mame uspésné
pridany polozky v registracni databazi, potom mizeme Gspé$n¢ kompletovat server automatizace OLE.

Ve struktute AutoClassinfo zobrazené vyse vidime, Ze server Projectl.MyAuto je Multilnstance. Mohou zde
byt tyto moznosti: acMultilnstance, acSingle nebo aclnternal. Jestlize vice klientli mize bezpeéné najednou
pristupovat k naSemu serveru, musime jeho typ deklarovat jako acMultilnstance. Pokud k nému muze
pfistupovat najednou pouze jeden klient, mtize byt typu acSingle.
Funkce, které chceme zvefejnit z naseho serveru automatizace OLE, musime pridat do sekce automatizace
naseho potomka TAutoObject (nasleduje vypis celého hlavickového souboru; je zde i dalsi roz§ifeni):
#ifndef myautoH
#define myautoH
#include <OleAuto.hpp>
class TMyAuto : public TAutoObject{
private:
AnsiString FMyProp;
AnsiString  fastcall GetMyProp();
void  fastcall SetMyProp(AnsiString S);
public:
___fastcall TMyAuto();
__automated:
void  fastcall ShowDialog();
__property AnsiString MyProp = {read=GetMyProp, write=SetMyProp};
}i
fendif
Kod uvedeny vyse ma jednu vefejnou metodu a jednu vlastnost (slouzi k nastaveni hodnoty fetézce a metoda
zobrazuje fetézec v dialogovém okné) pfistupnou z kontejner automatizace. Implementace této metody ne-
vyzaduje zadny specialni kod (nasleduje vypis celé jednotky formulare):
int Initialization();
static int Initializer = Initialization();
#undef RegisterClass
#include "myauto.h"
#include <Dialogs.hpp>
__fastcall TMyAuto::TMyAuto () : TAutoObject () {
}
void  fastcall TMyAuto::ShowDialog() {
if (FMyProp == ""){
FMyProp = "This object has a property called MyProp";
ShowMessage (FMyProp) ;
}
}
void  fastcall TMyAuto::SetMyProp (AnsiString S) {
ShowMessage ("In SetMyProp()");
ShowMessage (S) ;
FMyProp = S;
}
AnsiString _ fastcall TMyAuto::GetMyProp () {
ShowMessage ("In GetMyProp()");
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return FMyProp;
}
void RegisterMyAuto () {
TAutoClassInfo AutoClassInfo;
AutoClassInfo.AutoClass = classid (TMyAuto) ;
AutoClassInfo.ProgID = "AUT6PROJ.MyAuto";
AutoClassInfo.ClassID = "{FE67CF61-2EDD-11CF-B536-0080C72EFD43}";
AutoClassInfo.Description = "Sam";
AutoClassInfo.Instancing = acMultiInstance;
Automation->RegisterClass (AutoClassInfo);
}
int Initialization() {
RegisterMyAuto () ;
return 0;
}
Pro pouziti v deklaracich metod nebo vlastnosti v sekci automatizace jsou pfipustné nasledujici typy:
Currency, double, int, float, Smalllnt, String, TDateTime, Variant a WordBool. Ostatni typy nelze pouzit.
Kdyz ménime rozhrani existujiciho serveru automatizace, musime vzdy dbat na zpétnou kompatibilitu. Ne-
muizeme tedy odstrafiovat vlastnosti nebo metody (bez vzniku chyby v existujicich kontejnerech). Mizeme
tedy pouze ptidavat vlastnosti nebo metody k jiz existujicim. Jestlize modifikujeme rozhrani bez zajisténi
zpétné kompatibility, je vhodné objekt pfejmenovat. Nésleduje seznam pravidel, které musime v sekci au-
tomatizace dodrzet: Deklarace vlastnosti mohou obsahovat pouze pristupové specifikatory (read a write).
Ostatni specifikatory jsou nepfipustné. Pristupové specifikatory musi pouzivat metody. Identifikatory
polozek nejsou dovoleny. Metody piistupu k vlastnostem a metody musi pouzivat registrové konvence
volani. Pfetypovani vlastnosti neni dovoleno. Metody mohou byt virtualni, ale ne dynamické. Pretypovani
metod je povoleno. Deklarace vlastnosti nebo metody mtize obsahovat volitelnou direktivu dispid, ktera musi
byt nasledovana konstantnim vyrazem typu int, ktery udava identifikator vyfizeni vlastnosti nebo metody.
Jestlize dispid neni ptitomen, pifeklada¢ automaticky vybere Cislo o jednotku vétsi nez nejveétsi pouzity
identifikator vyfizeni v tfidé a jejich potomcich. Specifikaci jiz pouzitého identifikatoru vyfizeni zptisobi
chybu.
Nasleduje kod projektového souboru serveru automatizace:
#include <vcl\vcl.h>
#pragma hdrstop
USERES ("AUTOPROJ.res") ;
USEFORM ("MAIN.CPP", Forml) ;
USEUNIT ("MYAUTO.CPP") ;
WINAPI WinMain (HINSTANCE, HINSTANCE, LPSTR, int)
{
Application->Initialize();
Application->CreateForm( classid(TForml), &Forml);
Application->Run() ; o
return 0;

}

Tento kod aktualizuje registraci, jestlize pfedame /regserver nebo /unregserver jako parametr
aplikace. Nesmime zapomenout, ze /regserver musime zadat alespoii jednou a vytvofit tak odpovidajici
prvek v registracni databazi. Nyni, kdyz mame kompletni a funk¢ni server automatizace, mizeme jej snadno
otestovat vytvofenim samostatné aplikace kontejneru automatizace OLE, ktery pouziva hlavickovy soubor
OleAuto.hpp, obsahuje tlacitko a nékolik dalsich radki kodu:
#include <vcl.h>
#pragma hdrstop
#include "Unitl.h"
#include <OleAuto.hpp>
#pragma resource "*.dfm"
TForml *Forml;
fastcall TForml::TForml (TComponent* Owner)
o TForm (Owner)
{
}
void _ fastcall TForml::ButtonlClick(TObject *Sender)
{
Variant V;
try{
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V = CreateOleObject ("AutoProj.MyAuto") ;
V.0OleProcedure ("ShowDialog") ;
V.0OlePropertySet ("MyProp",
"This string was passed to the MyProp "
"property of AutoProj by TestAp");
V.0OleProcedure ("ShowDialog") ;
}
catch (EOleSysErroré& e) {
char buf[256];
sprintf (buf, "%$s.\n\n%s", e.Message.c str(),

"Make sure you compile AutoProj first and run it either from\n"
"the commmand line with the /regserver switch or from C++Builder\n"
"after you set the Run|Parameters dialog to /regserver.");

ShowMessage (buf) ;
}
}

Kdyz spustime tuto aplikaci a stiskneme tlacitko, které vola vyse uvedeny kod, potom server automatizace je
automaticky zaveden a je volana metoda ShowDialog.

vvvvvv

a vytvorime potfebné obsluhy udalosti. Nasleduje vypis projektového souboru:

#include <vcl.h>

#pragma hdrstop

USEFORM ("autol.cpp", Forml);

USEUNIT ("auto2.cpp") ;

USERES ("autosrv.res") ;

WINAPI WinMain (HINSTANCE, HINSTANCE, LPSTR, int)

{
Application->Initialize();
Application->CreateForm( classid(TForml), &Forml);
Application->Run () ;
return 0;

}

Vidime, Ze tato aplikace se sklada ze jednoho formulafe (obsahuje pouze komponentu Edit) a jedné samo-
statné programove¢ jednotky. Nasleduje vypis samostatné programové jednotky:

#include <vcl.h>

#pragma hdrstop

#undef RegisterClass

#include "Auto2.h"

#include "Autol.h"

int Initialization();

static int Initializer = Initialization();

fastcall ButtonServer::ButtonServer () : TAutoObject ()

tring _ fastcall ButtonServer::GetEditStr ()

— N

return Forml->Editl->Text;
}
void _ fastcall ButtonServer::SetEditStr (AnsiString NewVal)
{
Forml->Editl->Text = NewVal;
}
int  fastcall ButtonServer::GetEditNum ()
{
int wval;
sscanf (Forml->Editl->Text.c str(), "%d", &val);
return val;
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}
void _ fastcall ButtonServer::SetEditNum(int NewVal)

{
Forml->Editl->Text = NewVal;
}
void _ fastcall ButtonServer::Clear()
{
Forml->Editl->Text = "";
}
void _ fastcall ButtonServer::SetThreeStr (AnsiString sl, AnsiString s2,
AnsiString s3)
{
Forml->Editl->Text = s1 + ", " 4+ s2 + ", " + s3;
}
void _ fastcall ButtonServer::SetThreeNum(int nl, int n2, int n3)
{
AnsiString sl (nl), s2(n2), s3(n3);
Forml->Editl->Text = s1 + ", " 4+ s2 + ", " + s3;
}
void _ fastcall RegisterButtonServer ()
{
TAutoClassInfo AutoClassInfo;
AutoClassInfo.AutoClass = _ classid(ButtonServer);
AutoClassInfo.ProgID = "BCBAutoSrv.EditServer";
AutoClassInfo.ClassID = "{6lE124E1-C869-11CF-9EA7-00A02429B18A}";
AutoClassInfo.Description="Borland C++Builder AutoSrv Example Server Class";
AutoClassInfo.Instancing = acMultiInstance;
Automation->RegisterClass (AutoClassInfo);
}
int Initialization ()
{
RegisterButtonServer () ;
return 0;
}
Podle ptedchoziho obrazku a vypisu vytvoite tuto aplikaci. Pfi prvnim spusténi této aplikace musime jako
parametr pfedat /regserver ve volbé Run | Parametres. To umisti ProgID BCBAutoSrv.EditServer do
registru. Spusténim RegEdit si mtizeme ovéfit, zda registrace probé&hla tspésné.
K fizeni aplikace serveru AutoSrv spustime program AutoCon, ktery ma nasledujici formulér (a déle uve-
deny hlavickovy soubor a programovou jednotku):
#ifndef AutolH
#define AutolH
#include <OleAuto.hpp>
#include <StdCtrls.hpp>
#include <Dialogs.hpp>
#include <Forms.hpp>
#include <Controls.hpp>
#include <Graphics.hpp>
#include <Classes.hpp>
#include <SysUtils.hpp>
#include <Messages.hpp>
#include <Windows.hpp>
#include <System.hpp>
class TForml : public TForm
{
__published:
TEdit *Editl;
TButton *Buttonl;
TButton *ButtonZ2;
TButton *Button3;
TLabel *Labell;
void  fastcall ButtonlClick(TObject *Sender);
void  fastcall Button2Click(TObject *Sender);
void  fastcall Button3Click(TObject *Sender);
private:
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Variant AutoServer;

public:
virtual  fastcall TForml (TComponent *Owner);
}s
extern TForml *Forml;
#endif
§1EFurm1 [_ |O] =]
C Server Valve | Setval

El........“...........”.E Get *al

#include <vcl.h>
#pragma hdrstop
#include "autol.h"
#pragma resource "*.dfm"
TForml *Forml;
__fastcall TForml::TForml (TComponent *Owner) : TForm(Owner)
{
try
{

AutoServer = CreateOleObject ("BCBAutoSrv.EditServer");

}
catch (...)

{
ShowMessage ("Please build and run the AutoSrv example before this one.");
Application->Terminate () ;
}
}
void _ fastcall TForml::ButtonlClick (TObject *Sender)

{
AutoServer.OlePropertySet ("EditStr", Editl->Text);

}
void _ fastcall TForml::Button2Click(TObject *Sender)

{
Editl->Text = AutoServer.OlePropertyGet ("EditStr");

}
void _ fastcall TForml::Button3Click(TObject *Sender)

{

AutoServer.OleProcedure ("Clear") ;
}
V okamziku spusténi programu AutoCon, zjistime, ze aplikace AutoSrv je také zavedena do paméti. Apli-
kace AutoCon slouzi k fizeni serveru AutoSrv. Prostudujte si tuto aplikaci a zjistéte jak pracuje. Vyzkou-
Sejte spolupraci obou aplikaci.
. Programova jednotka OleAuto obsahuje objekt nazvany Automatization. Tento objekt je pouzivan pouze
servery automatizace. Neni dulezity pro kontejnery automatizace. Zde jsou pouze ty vlastnosti a udalost ob-
jektu TAutomatization, které by mohly byt uzitecné:
__property bool IsInprocServer;
__property TStartMode StartMode;
__property TLastReleaseEvent OnLastRelease;
Vlastnost IsInprocServer urcuje zda nas objekt automatizace je In-proces server nebo lokalni server. Vlast-
nost StartMode vraci jednu =z nasledujicich hodnot: smStandAlone, smAutomation, smRegServer,
smUngegServer. Vyznam téchto hodnot je uveden v nasledujic tabulce:

Hodnota Vyznam

smStandAlone Uzivatel spousti aplikaci.

SmAutomation Windows spousti aplikaci pro vytvofeni objektu OLE.
SmRegServer Aplikace je spusténa k registraci jednoho nebo vice OLE objektt.
SmUnregServer Aplikace je spusténa k odregistraci jednoho nebo vice OLE objektti.
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Udalost OnLastRelease je generovana, kdyz server zavedeny systémem pro automatizaci jiz neni potfeba.
To se vyskytne, kdyz vSechny klienti uvolnily vSechny objekty OLE, vytvofené serverem. Builder obvykle
automaticky uvolni server, kdyz jiz neni zapotiebi, ale toto mizeme piedefinovat. OnLastRelease ma pa-
rametr typu Bool volany odkazem nazvany ShutDown, ktery je implicitné True. Nastavenim ShutDown na
False predefinuje implicitni chovani Builderu a zachova server v paméti, prestoze jiz neni zapotiebi.

Server In-proces je dynamicky sestavitelna knihovna, ktera exportuje objekty automatizace. Objekty auto-
matizace ziskané z DLL, jsou soucasti stejného procesu Windows jako klientska aplikace. Servery In-proces
jsou uzite¢né pii vytvareni programovych modulil sdilenych n€kolika aplikacemi, které mohou byt zapsany
v ruznych programovych jazycich. Maji vyhodu, Ze se spoustéji ve stejném adresovém prostoru jako volajici
aplikace (umoziuje to aby volani probihalo ptes hranice aplikace). Pocateéni kroky pii vytvareni In-proces
serveru automatizace OLE se neli$i od vytvareni jinych DLL. Za¢neme vytvoifenim DLL. Mizeme ptidat
jednotky a formulare jako obvykle a miizeme piidat objekty OLE. Pfidame také hlavickovy soubor Oleduto.

12. Vicevlaknové aplikace

1. Na zavér si jest¢ ukazeme pouziti vicevlaknové aplikace. Piedpokladejme, ze chceme demonstrovat postup
arychlost fazeni pole hodnot nékolika riznymi metodami. Porovnani rychlosti fazeni rtiznymi metodami
provedeme nejlépe tak, Ze tyto jednotlivé metody naprogramujeme a spustime je soucasné (toto ndm umozni
vicevlaknova aplikace). Musime vytvofit vice vlaknovy objekt, ktery je potomkem tfidy TTherad. V nasem
pripad¢ vytvorime tfidu TSortThread. Za¢neme vyvojem nové aplikace (zvolime File | New Application).
Pro vytvoreni vicevlaknového objektu zvolime File | New a na strance New vybereme Thread object. Tim
vytvoiime novou programovou jednotku pro ulozeni vicevlaknového objektu (musime zadat jméno vytva-
fené tiidy; pouzijeme TSortThread). Do této jednotky doplnime deklaraci nasi tfidy podle nasledujiciho
vypisu (jednotku také pfejmenujeme na SortThd.cpp). Zacneme vypisem hlavickového souboru:

#ifndef SortThdH
#define SortThdH
#include <ExtCtrls.hpp>
#include <Graphics.hpp>
#include <Classes.hpp>
#include <System.hpp>
extern void _ fastcall PaintLine(TCanvas *Canvas, int i, int len);
class TSortThread : public TThread
{
private:
TPaintBox *FBox;
int *FSortArray;
int FSize;
int FA;
int FB;
int FI;
int FJ;
void _ fastcall DoVisualSwap (void);
protected:
virtual void _ fastcall Execute (void);
void _ fastcall VisualSwap (int A, int B, int I, int J);
virtual void _ fastcall Sort(int *A, const int A Size) = 0;
public:
__fastcall TSortThread(TPaintBox *Box, int *SortArray,
const int SortArray Size);
bi
class TBubbleSort : public TSortThread
{
protected:
virtual void _ fastcall Sort(int *A, const int A Size);
public:
__fastcall TBubbleSort (TPaintBox *Box, int *SortArray,
const int SortArray Size);
bi
class TSelectionSort : public TSortThread
{
protected:
virtual void _ fastcall Sort(int *A, const int A Size);
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public:
__fastcall TSelectionSort (TPaintBox *Box, int *SortArray,
const int SortArray Size);
}e
class TQuickSort : public TSortThread
{

protected:
void _ fastcall QuickSort(int *A, const int A Size, int iLo,
int iHi);
virtual void _ fastcall Sort(int *A, const int A Size);
public:

__fastcall TQuickSort (TPaintBox *Box, int *SortArray,
const int SortArray Size);
}s
#endif

#include <vcl.h>

#pragma hdrstop

#include "sortthd.h"

void  fastcall PaintLine(TCanvas *Canvas, int I, int Len)

{

TPoint points[2];

points[0] = Point (0, I*2+1);

points[1l] = Point (Len, I*2+1);
Canvas->Polyline (EXISTINGARRAY (points)) ;

}

__fastcall TSortThread::TSortThread(TPaintBox *Box, int *SortArray,

const int SortArray Size) : TThread(False)

{

FBox = Box;

FSortArray = SortArray;
FSize = SortArray Size + 1;
FreeOnTerminate = True;

}

/*JelikoZz DoVisualSwap pouzivad komponenty VCL nemlzZe byt nikdy volana
pfimo vldknem. DoVisualSwap musi byt voldna p¥edadnim metodé Synchronize
zpusobujici, Ze DoVisualSwap bude provedeno hlavnim vlédknem VCL. Viz
voladni Synchronize v metodé VisualSwap. */

void _ fastcall TSortThread::DoVisualSwap ()

{

TCanvas *canvas;

canvas = FBox->Canvas;
canvas->Pen->Color = TColor (clBtnFace);
PaintLine (canvas, FI, FA);

PaintLine (canvas, FJ, FB):
canvas->Pen->Color = clRed;

PaintLine (canvas, FI, FB):;

PaintLine (canvas, FJ, FA);

}

/*VisusalSwap usnadfiiuje pouZivani DoVisualSwap. Parametry jsou
prekopirovany do proménnych instance, ¢&¢imZz je zptristupniuje hlavnimu
vldknu VCL kdyZ provadi DoVisualSwap */

void  fastcall TSortThread::VisualSwap(int A, int B, int I, int J)

{

FA = A;
FB = B;
FI = I;
FJ = J;

Synchronize (DoVisualSwap) ;

}
/* Metoda Execute je voléna ptri spoudténi vldkna */
void  fastcall TSortThread::Execute ()

{
Sort (FSortArray, FSize-1);

}
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__fastcall TBubbleSort::TBubbleSort (TPaintBox *Box, int *SortArray,
const int SortArray Size) : TSortThread(Box, SortArray, SortArray Size)
{
}
void  fastcall TBubbleSort::Sort (int *A, int const AHigh)
{
int I, J, T;
for (I=AHigh; I >= 0; I--)
for (J=0; J<=AHigh-1; J++)
if (A[J] > A[JT + 1)
{
VisualSwap (A[J], A[J + 11, J, J + 1);
T = A[J]:;
A[J] = A[J + 11;
A[J + 1] = T;
if (Terminated)
return;
}
}
__fastcall TSelectionSort::TSelectionSort (TPaintBox *Box, int *SortArray,
const int SortArray Size) : TSortThread(Box, SortArray, SortArray Size)
{
}
void  fastcall TSelectionSort::Sort(int *A, int const AHigh)
{
int I, J, T;
for (I=0; I <= AHigh-1; I++)
for (J=AHigh; J >= I+1; J--)
if (A[I] > A[J])
{
VisualSwap (A[I], A[J], I, J);
T = A[I];
A[I] = A[J];
A[J] = T;
if (Terminated)
return;
}
}
__fastcall TQuickSort::TQuickSort (TPaintBox *Box, int *SortArray,
const int SortArray Size) : TSortThread(Box, SortArray, SortArray Size)
{
}
void  fastcall TQuickSort::QuickSort (int *A, int const AHigh, int ilLo,
int iHi)
{
int Lo, Hi, Mid, T;

Lo = iLo;

Hi = iHi;

Mid = A[ (Lo+Hi)/2];
do

{

if (Terminated)

return;
while (A[Lo] < Mid)

Lo++;
while (A[Hi] > Mid)

Hi--;

if (Lo <= Hi)
{
VisualSwap (A[Lo], A[Hi], Lo, Hi);

T = A[Lo];
A[Lo] = A[Hi];
A[Hi] = T;
Lo++;

Hi--;
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}
}

while
if (Hi

(Lo <= Hi);
> 1iLo)

QuickSort (A, AHigh,

if (Lo

< 1iHi)

QuickSort (A, AHigh,

}

void _ fastcall TQuickSort::Sort(int *A,

{

QuickSort (A, AHigh,

}

V této jednotce jsou jednotlivé fadici metody deklarovany jako tiidy odvozené od TSortThread. Formulat
aplikace zvétSime a nastavime u néj tyto vlastnosti: BorderStyle na bsDialog a Caption na Demonstrace
razeni. Na formulat ptidame tii komponenty Bevel a nastavime u nich vlastnosti Top na 24, Width na 177 a
Height na 233. U prvni z nich nastavime Left na 8, u druhé na 192 a u tieti na 376. Do kazdé z téchto
komponent vlozime komponentu PaintBox a nastavime u nich stejné hodnoty vlastnosti jako u komponent
Bevel. Levou z téchto komponent nazveme BubbleSortBox, prostiedni SelectionSortBox a pravou Quick-
SortBox. Nad kazdou ztéchto komponent vlozime Label s texty: Bublinkovd metoda, Razeni vybérem
a Quick Sort. Do spodni ¢asti formulate vlozime jesté tlacitko s textem Zacni radit. Tim je tento formular
hotov. Do deklarace formulaie vlozime dalsi deklarace (viz nasledujici vypis hlavickového souboru formu-

lare):

#ifndef ThSortH
#define ThSortH

#include
#include
#include
#include
#include
#include
#include
#include
#include
#include
#include

<StdCtrls.hpp>
<ExtCtrls.hpp>
<Dialogs.hpp>
<Forms.hpp>
<Controls.hpp>
<Graphics.hpp>
<Classes.hpp>
<SysUtils.hpp>
<Messages.hpp>
<Windows.hpp>

0,

iLo,

Lo,

Hi);

iHi) ;

AHigh) ;

int const AHigh)

{

__published:
TButton *StartBtn;

TPaintBox *BubbleSortBox;
TPaintBox *SelectionSortBox;
TPaintBox *QuickSortBox;

TLabel
TBevel
TBevel
TBevel
TLabel

*Labell;
*Bevell;
*Bevel?2;
*Bevel3;
*Label?2;
TLabel *Label3;
void _ fastcall
void _ fastcall
void _ fastcall
void _ fastcall
void _ fastcall

private:
int ThreadsRunning;

<System.hpp>
class TThreadSortForm

public TForm

BubbleSortBoxPaint (TObject *Sender);
SelectionSortBoxPaint (TObject *Sender);
QuickSortBoxPaint (TObject *Sender);
FormCreate (TObject *Sender);
StartBtnClick (TObject *Sender);

void  fastcall RandomizeArrays (void);
void _ fastcall ThreadDone (TObject *Sender);
public:
void  fastcall PaintArray(TPaintBox *Box, const int *A,
const int A Size);
virtual  fastcall TThreadSortForm(TComponent *Owner);

}s

typedef int TSortArray[115];
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typedef TSortArray *PSortArray;

extern TThreadSortForm *ThreadSortForm;

extern bool ArraysRandom;

extern int BubbleSortArray[115];

extern int SelectionSortArray[115];

extern int QuickSortArray[115];

fendif

Nasleduje vypis jednotky formulafe:

#include <vcl.h>

#pragma hdrstop

#include <stdlib.h>

#include "thsort.h"

#include "sortthd.h"

#fpragma resource "*.dfm"

TThreadSortForm *ThreadSortForm;

Boolean ArraysRandom;

TSortArray BubbleSortArray, SelectionSortArray, QuickSortArray;

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

{

}

void  fastcall TThreadSortForm::PaintArray(TPaintBox *Box, int const *A,

int const ASize)

{

int 1i;
TCanvas *canvas;
canvas = Box—->Canvas;

canvas->Pen->Color = clRed;
for (1i=0; 1 < ASize; 1++)
PaintLine (canvas, i, A[i]);
}
void  fastcall TThreadSortForm::BubbleSortBoxPaint (TObject * /*Sender*/)
{
PaintArray (BubbleSortBox, EXISTINGARRAY (BubbleSortArray));
}
void  fastcall TThreadSortForm::SelectionSortBoxPaint (TObject *
/*Sender*/)
{
PaintArray (SelectionSortBox, EXISTINGARRAY (SelectionSortArray));
}
void  fastcall TThreadSortForm::QuickSortBoxPaint (TObject * /*Sender*/)
{
PaintArray (QuickSortBox, EXISTINGARRAY (QuickSortArray));
}
void  fastcall TThreadSortForm::FormCreate (TObject * /*Sender*/)
{
RandomizeArrays () ;
}
void  fastcall TThreadSortForm::StartBtnClick (TObject * /*Sender*/)
{
TBubbleSort *bubble;
TSelectionSort *selsort;
TQuickSort *gsort;
RandomizeArrays () ;
ThreadsRunning = 3;
bubble =new TBubbleSort (BubbleSortBox, EXISTINGARRAY (BubbleSortArray)):;
bubble->0OnTerminate = ThreadDone;
selsort = new TSelectionSort (SelectionSortBox,
EXISTINGARRAY (SelectionSortArray)) ;
selsort->OnTerminate = ThreadDone;
gsort = new TQuickSort (QuickSortBox, EXISTINGARRAY (QuickSortArray));
gsort->OnTerminate = ThreadDone;
StartBtn->Enabled = False;
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void _ fastcall TThreadSortForm::RandomizeArrays ()

{

int 1i;
if (! ArraysRandom)
{
Randomize () ;
for (i=0; 1 < ARRAYSIZE (BubbleSortArray); i++)
BubbleSortArray[i] = random(170);

memcpy (SelectionSortArray, BubbleSortArray,
sizeof (SelectionSortArray)) ;
memcpy (QuickSortArray, BubbleSortArray, sizeof (QuickSortArray)):;
ArraysRandom = True;
Repaint () ;
}
}
void _ fastcall TThreadSortForm::ThreadDone (TObject * /*Sender*/)
{

ThreadsRunning--;
if (! ThreadsRunning)

{
StartBtn->Enabled = True;

ArraysRandom = False;
}
}

Pokuste se vytvotit aplikaci podle tohoto vypisu a snazte se pochopit jednotlivé ¢innosti. Vyzkousejte. Po-
kuste se zjistit jak pracuji vicevlaknové aplikace.
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13. Uvod do vytvareni komponent

1.

Jednou z klicovych moznosti Builderu je moznost rozsifovani knihovny komponent. VSechny komponenty
Builderu patfi do objektové hierarchie nazvané knihovna vizualnich komponent (VCL). Na nésledujicim ob-
razku je uvedena zjednodusena hierarchie objektd tvoricich VCL.

TObject
Exception TStream TPersistent TPrinter TLilst
TGraphicObject TGraphic TComponent TCflnvas TPicture TStriLg
T'l’imer TSClreen TMflznuItem TMenu  TControl TComllnanDialog TGlobalColmponent

TGrall)hicControl TWinCJontrol TApplication
TCustomComboBox —1—— TButtonControl
TCustomControl —— TCsrollBar
TCustomEdit—————TScrollingWinControl
TCustomListBox
TForm

Typ TComponent je spolecny predek vSech komponent VCL. TComponent poskytuje minimalni vlastnosti
a udalosti nezbytné pro praci komponenty v Builderu. Rtizné vétve knihovny poskytuji dalsi vice specializo-
vané komponenty. Vytvaienou komponentu piidame do VCL odvozenim nového objektu od nékterého
existujiciho typu objektu v hierarchii. Komponenty jsou objekty a tviirce komponent pracuje s objekty na
jiné urovni nez uzivatel komponent. Vytvoieni nové komponenty vyzaduje odvozeni nového typu objektu.
Jsou dva hlavni rozdily mezi vytvafenim komponent a pouzivanim komponent. Pfi vytvareni komponent
musime mit pfistup k ¢astem objektu, které jsou nepiistupné pro koncového uzivatele a mizeme piidavat
nové Casti (napt. vlastnosti) ke svym komponentam. S ohledem na tyto rozdily, je nutno dodrzovat mnoho
konvenci a brat ohled na pouzivani nasich komponent koncovymi uZzivateli.

Komponenty jsou prvky programu s nimiz manipulujeme béhem navrhu. Vytvafeni nové komponenty
znamena odvozeni typu objektu nové komponenty od existujiciho typu. V nasledujici tabulce jsou uvedeny
ruzné typy komponent a typy objektd od kterych je odvozujeme.

K provedeni Zacneme od typu

modifikace existujici komponenty libovolné existujici komponenty, jako je TButton nebo
TListBox, nebo od typu abstraktni komponenty jako je
TCustomListBox

Vytvareni pivodniho ovladace TCustomControl

Vytvareni grafického ovladace TGraphicControl

Pouziti existujiciho ovladace Windows = TWinControl

Vytvafeni nevizualni komponenty TComponent

Miuzeme také odvodit jiné objekty, které nejsou komponentami, ale nemiizeme s nimi manipulovat na for-
mulafi. Builder obsahuje nékolik téchto typtd objektil, jako je TINIFile nebo TFont.

Nejjednodussi zptsob vytvoreni komponenty je zacit od existujici funkéni komponenty a ptizptisobit ji. No-
vou komponentu mtizeme odvodit od libovolné komponenty poskytnuté Builderem. Napf. mizeme chtit
zménit hodnotu implicitni vlastnosti jednoho ze standardnich ovladacu.

Nekteré ovladace, jako jsou komponenty seznamu a miizky, maji mnoho variant na zékladni téma. V téchto
pripadech Builder poskytuje abstraktni typ ovladace (se slovem ,,Custom‘ ve svém jméné, jako je napf.

103



TCustomGrid), ktery slouzi k odvozovani jednotlivych verzi. Napi. miizeme potiebovat vytvorit specialni
typ seznamu, ktery nema nékteré vlastnosti standardniho typu TListBox. Jelikoz nelze odstranit vlastnost
z typu predka, musime svou komponentu odvodit od né¢eho vyse v hierarchii nez je TListBox. Nemusime
zacCit od typu prazdného abstraktniho ovladace a vytvaret vSechny funkce seznamu, nebot’” VCL poskytuje
TCustomListBox, ktery implementuje vSechny vlastnosti potiebné pro seznam, ale vSechny je nezvetejiuje.
Kdyz odvozujeme komponentu od nekterého z abstraktnich typt, jako je TCustomListBox, zveiejnime ty
vlastnosti, které chceme zpfistupnit ve své komponent¢ a ostatni ponechdme chranéné.

. Pfi vytvafeni ptivodniho (nového) ovladace je dulezité toto. Standardni ovladac je prvek, ktery je viditelny
pfi béhu aplikace a obvykle s nim uzivatel mize pracovat. Tyto standardni ovladace jsou vSechny potomky
objektu TCustomControl. Kdyz vytvaiime ptivodni ovladac (takovy, ktery neni svazan s Zadnym existuji-
cim ovlada¢em), musime jako pocatecni bod pouzit TCustomControl. Klicovym aspektem standardniho
ovladace je to, Ze ma madlo okna, ulozené ve vlastnosti nazvané Handle. Madlo okna umoziuje Windows
,vedet o ovladaci a mimo jiné umoznuje ovladaci ziskat vstupni zaostieni a predavat madlo funkcim Win-
dows API (Windows potfebuje madlo k urCeni okna, se kterym ma operovat). Jestlize nas ovlada¢ nepotie-
buje ziskat vstupni zaostieni, mizeme jej vytvorit jako graficky ovladac, ktery nevyuziva systém zdroja
Windows. VSechny ovladace, které reprezentuji standardni ovladace Windows, jako jsou tlacitka, seznamy
a edita¢ni okna jsou potomky TWinControl (mimo TLabel, nebot’ tento ovlada¢ nemtize ziskat vstupni za-
ostieni).

. Grafické ovladace jsou velmi podobné uzivatelskym ovladactim, ale nejsou odvozeny od ovladaci Windows,
tj. Windows nic o grafickych ovladac¢ich nevi. Nemaji madlo okna a tedy necerpaji zdroje systému. Hlavnim
omezenim grafickych ovladac¢i je, Ze nemohou ziskat vstupni zaostieni. Builder podporuje vytvareni grafic-
kych uzivatelskych ovladact prostiednictvim typu TGraphicControl. TGraphicControl je abstraktni typ
odvozeny od TControl. Pfestoze mizeme odvozovat ovladate od TControl, je vhodnéjsi je odvozovat od
ttidy TGraphicControl, kterd poskytuje platno na kresleni a zpracovava zpravu WM_PAINT a neni tedy
nutné piepisovat metodu Paint.

. Windows ma koncepci nazvanou tfida okna, kterd se podoba koncepci objektové orientovaného programo-
vani objektl nebo tiid. Tiida okna je mnozina informaci sdilena mezi riznymi instancemi stejného typu oken
nebo ovladact ve Windows. Kdyz vytvaifime novy typ ovladace (obvykle nazyvany uzivatelsky ovladac)
v tradi¢nim programovani Windows, definujeme novou tfidu okna a registrujeme ji ve Windows. Mizeme
také zalozit novou tiidu okna na existujici tfid€. Jestlize chceme vytvofit uzivatelsky ovladac v tradicnim
programovani Windows, musime jej zapsat v DLL stejné jako standardni ovladace Windows a poskytnout
k nému rozhrani. Pomoci Delphi mizeme vytvofit komponentu ,,obalkou* okolo existujici tfidy Windows.
Jestlize tedy mame knihovnu uzivatelskych ovladac, které chceme pouzivat ve svych aplikacich Delphi,
muzeme vytvorit komponenty Delphi, ve kterych pouzijeme existujici ovladace a odvodime od nich nové
ovladace a to stejné jako od jinych komponent. I kdyz v této publikaci neni uveden zadny ptiklad pouziti
existujiciho ovladace Windows, mizZeme se s touto technikou sezndmit v komponentdch programové
jednotky StdCtls, které reprezentuji standardni ovladace Windows, napt. TEdit.

. Vytvafeni nevizudlnich komponent. Abstraktni objekt TComponent je zadkladnim typem pro vSechny kom-
ponenty. Nevizuadlni komponenty jsou pouze komponenty, které vytvaiime piimo od TComponent.
TComponent definuje vSechny nezbytné vlastnosti a metody komponenty pro spolupraci s Navrhafem for-
muléfe. Tedy libovolné komponenty odvozené od TComponent maji zabudované moznosti ndvrhu. Nevizu-
alni komponenty jsou pouzivany malo. Jejich vyuziti je jako rozhrani pro nevizualni prvky programu (napf.
pro databazové prvky) a drzeni mista pro dialogova okna (napt. souborova dialogova okna).

. Je ne€kolik omezeni na to, co miizeme vlozit do komponenty. Nicméné, jsou jisté konvence, které je vhodné
dodrzovat, jestlize chceme udélat komponentu spolehlivou a snadno pouzitelnou pro jeji uzivatele. Snad
nejdalezitéjsi princip tvorby komponent Builderu je nezbytnost odstranit zavislosti. Jedna z véci, ktera zjed-
nodusuje pouziti komponent pro koncové uzivatele v aplikaci, je skuteCnost, Ze zde nejsou obecné¢ zadna
omezeni na to, co s nimi mizeme ud¢lat na jakémkoli daném misté svého kodu. Povaha komponent, pted-
poklada, ze rizni uzivatelé je pouziji ve svych aplikacich v rozli¢nych kombinacich, pofadich a prostedcich.
Méli bychom navrhovat své komponenty, aby jejich funkcénost v jakémkoli kontextu nebyla ni¢im
podminéna. Vytvofit komponenty, které nejsou zavislé, mozna zabere vice Casu, je to ale vhodné vyuzity
cas.

. Kromé¢ viditelného obrazu komponenty, se kterym uzivatel manipuluje na formulafi pii navrhu, jsou nejdi-
iluzi nastavovani nebo ¢teni hodnot proménnych v komponenté, zatimco tviirce komponenty skryva pouzité
datové struktury a implementaci pfistupu k hodnotam. Pouzivani vlastnosti dava tyto vyhody: Vlastnosti jsou
pristupné béhem navrhu (to umoziuje uzivatelim komponent nastavovat a meénit pocateCni hodnoty
vlastnosti bez zasahu do kdédu), vlastnosti mohou testovat hodnoty nebo formaty, které jim uzivatel pfiradi
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(kontrolou uzivatelova vstupu zabraiiujeme chybam zptsobenym nedovolenymi hodnotami) a komponenta
muze na zadost vytvaret ptislusnou hodnotu (Casty typ programatorskych chyb je odkaz na proménnou, ktera
nema pfifazenou pocateéni hodnotu; vytvorenim hodnoty vlastnosti, miizeme zajistit, ze hodnota vlastnosti je
vzdy pripustna). Udalosti jsou propojenim mezi vyskyty uréenymi tviircem komponenty (napt. akce mysi
nebo klavesnice) a kédem zapsanym uzivatelem komponenty (obsluha udalosti). Udalost je moZnost
poskytnuta tviircem komponenty uzivateli komponenty pro specifikaci kodu, ktery ma byt proveden
v uréitych pripadech. Uzivatel komponenty muze specifikovat obsluhu pro preddefinovanou udalost a ne-
musi odvozovat vlastni komponentu. Metody jsou funkce zabudované v komponenté. Uzivatel komponenty
pouziva metody k pfikdzani komponenté, aby provedla specifickou akci nebo vratila jistou hodnotu, ktera
neni vlastnosti. Metody jsou také uzitecné pro aktualizaci n€kolika svazanych vlastnosti jedinym volanim.
Protoze metody vyzaduji provedeni kodu jsou dostupné pouze za béhu programu.

Builder odstraiiuje naméahavou préaci s grafikou Windows zaobalenim riiznych grafickych nastroja do platna.
Platno reprezentuje kreslici plochu okna nebo ovladace a obsahuje dalsi objekty jako je pero, Stétec a pismo.
Platno je néco jako kontext zafizeni Windows, ale piebira starost o fadu véci za nés. Jestlize vytvaiime gra-
fickou aplikaci Windows, musime se sezndmit s typy pozadavkl grafického rozhrani Windows, jako jsou
limity pfislusnych kontextl zafizeni a obnovovanim grafickych objektti na jejich pocate¢ni stav pied jejich
uvolnénim. Kdyz pracujeme s grafikou v Builderu, nemusime tyto véci znat. Pro kresleni na formulaf nebo
komponentu, pfistupujeme k vlastnosti Canvas. Jestlize chceme pfizpisobit pero nebo Stétec, nastavime
barvu nebo styl. Kdyz skonc¢ime, Builder ptebira starost za uvolnéni zdroji. Mame stale plny pfistup k GDI
Windows, ale na§ kod bude jednodussi a bude pracovat rychleji, jestlize pouzijeme platno zabudované do
komponent Builderu.

10. Dfive nez mtizeme komponentu pouzit pfi navrhu, musime ji v Builderu registrovat. Registrace fika

11.

Builderu, na které strance Palety komponent chceme komponentu zobrazit.

Pti vytvareni nové komponenty musime provést nékolik krokti. Komponentu Ize vytvotit dvéma zplisoby:
ruénim vytvarenim komponenty nebo pomoci Experta komponent. At jiz pouZzijeme kterykoli zpisob, mu-
sime komponentu, ktera ma alespoil minimalni funkénost instalovat na Paletu komponent. Potom Ize kom-
ponenté pridavat dalsi funkce, aktualizovat paletu a pokracovat v testovani. Nejsnadnéj$im zplisobem vytva-
feni nové komponenty je pouziti Experta komponent. Nicméné mizeme také provést stejné kroky ruc¢né.
Rucni vytvafeni komponenty probiha v téchto krocich: vytvofeni nové programové jednotky, odvozeni tfidy
komponenty, deklarovani nového konstruktoru a registrace komponenty. Programova jednotka (véetné hla-
vickového souboru) je samostatné prekladany modul koédu C++. Builder pouziva jednotky pro nékolik ucelt.
Kazdy formulaf ma svoji vlastni programovou jednotku a vétSina komponent (nebo logickych skupin kom-
ponent) mé také svou vlastni jednotku. Kdyz vytvafime komponentu, miZzeme pro komponentu vytvofit
novou jednotku nebo ptidat novou komponentu do existujici jednotky. K vytvofeni jednotky pro kompo-
nentu, zvolime File | New Unit. Builder vytvofi novy soubor a otevie jej v Editoru kodu. Vytvotenou jed-
notku ulozime pod smysluplnym jménem. Pro pfidani komponenty k existujici jednotce, zvolime File | Open
a vybereme zdrojovy kod existujici jednotky. Kdyz ptfiddvame komponentu k existujici jednotce, musime si
byt jisti, ze jednotka obsahuje pouze kod komponent. Pridani kédu komponent k jednotce, kterd obsahuje
napft. formula¥, zptisobi chybu. Jestlize mame novou nebo existujici jednotku pro nasi komponentu, miizeme
odvodit objekt komponenty. Kazdd komponenta je tfida odvozena od typu TComponent, od jednoho z vice
specializovanych potomkt, jako je TControl nebo TGraphicControl, nebo od existujiciho typu kompo-
nenty.

K odvozeni tfidy komponenty, pfidame deklaraci ttidy do hlavickového souboru jednotky, ktera ma kom-
ponentu obsahovat. Pro vytvofeni napf. jednoduchého typu nevizualni komponenty ji odvodime piimo od
TComponent a do hlavickového souboru nasi jednotky ptidime nésledujici definici typu:

class TNovaKomponenta : public TComponent

{

bi

Musime také pridat ptikazy vlozeni hlavickovych soubort, které jsou nutné pro novou komponentu. Vétsi-
nou to budou direktivy:

#include <vcl\SysUtils.hpp>

#include <vcl\Controls.hpp>

#include <vcl\Classes.hpp>

#include <vcl\Forms.hpp>

Nova komponenta se nelisi od TComponent. Tvoii ramec, ve kterém budeme budovat svoji novou kompo-
nentu. Kazdd nova komponenta musi mit konstruktor, ktery ptepisuje konstruktor tfidy, od které kompo-
nentu odvozujeme. KdyZ zapisujeme konstruktor pro novou komponentu, pak tento konstruktor musi vzdy
volat zdédény konstruktor. V deklaraci tiidy deklarujeme virtualni konstruktor a to ve vefejné Casti tridy.
Napt.
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12.

13.

class TNovaKomponenta : public TComponent
{

public:

__fastcall TNovaKomponenta (TComponent* Owner) ;

bi
Do CPP souboru vlozime implementaci konstruktoru:

fastcall TNovaKomponenta: :TNovaKomponenta (TComponent* Owner)
o TComponent (Owner)
{
}
Do konstruktoru ptiddme kod, ktery chceme provést pii vytvaieni komponenty
Nyni jiz mizeme registrovat TNovaKomponenta. Registrace komponenty je jednoduchy proces, ktery fika
Builderu, které komponenty ptidat do své knihovny komponent a na které strance Palety komponent bude
komponenta zobrazena. K registraci komponenty pifidame funkci nazvanou Register do souboru CPP
a umistime ji do jmenného prostoru. Jméno jmenného prostoru je jméno souboru komponenty bez piipony,
ve kterém jsou s vyjimkou prvniho pismena vSechna pismena mala. Napf.
namespace Unitl

{
void  fastcall Register()

{

}
}
V této funkci deklarujeme oteviené pole typu TComponentClass, které obsahuje registrované komponenty:
TComponentClass classes[1l] = {_ classid(TNovaKomponenta) };
V tomto piikladé¢ pole obsahuje pravé jednu komponentu, ale mizeme ptidat dal$i komponenty, které
chceme registrovat. Déle volame funkci RegisterComponents, pro kazdou registrovanou komponentu. Tato
funkce pfebira tfi parametry: jméno stranky palety konponent, pole tfid komponent a velikost pole tiid
komponent zmensenou o 1. Jestlize pfiddvame komponentu k existujici registraci, miizeme piidat novou
komponentu k existujicimu piikazu nebo ptidat novy ptikaz, ktery vola RegisterComponents. Jednim vola-
nim RegisterComponents miZzeme registrovat i vice komponent, jestlize jsou vSechny na stejné strance
palety komponent. K registraci komponenty naznané TNovaKomponenta na strance Samples Palety kom-
ponent tedy pouzijeme:
namespace Unitl

{
void  fastcall Register()

{

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

Po registraci komponenty ji mizeme instalovat na Paletu komponent.

K vytvoreni nové komponenty mizeme pouzit Experta komponent. Pouziti Experta komponent zjednodusuje
pocatek vytvareni nové komponenty. Je zapotiebi zadat pouze jméno nové komponenty, typ piedka a stranku
Palety komponent, na které ji chceme zobrazit. Expert komponent provede stejné ulohy, jako kdybychom
komponentu vytvareli ru¢né. Expert komponent ale nedokéze pridat komponentu do jiz existujici jednotky.
K otevieni Experta komponent zvolime Component | New.... Po vyplnéni pozadovanych tdajt stiskneme
OK. Builder vytvofi novou jednotku obsahujici deklaraci typu, funkci Register a ptida vlozeni potiebnych
hlavickovych souborti. Jednotku mizeme ulozit a dat ji smysluplné jméno.

Chovani komponenty mtizeme testovat pfi be¢hu programu pied jeji instalaci na Paletu komponent. To je
uzite¢né pro ladéni nové vytvarenych komponent, ale mtizeme tuto techniku pouzit pro testovani libovolnych
komponent, a to bez ohledu na to, zda komponenta je jiz zobrazena na Palet¢ komponent. Testovani
neinstalovanych komponent délame emulaci akci provadénych Builderem, kdyZz uzivatel umisti komponentu
z palety na formulaf. Provedeme tyto ¢innosti:

e Vytvofime novou aplikaci nebo otevieme existujici.
e Vlozime hlavi¢kovy soubor jednotky komponenty do hlavickového souboru jednotky formulare.

e Pridame polozku objektu reprezentujiciho komponentu k typu formulare. To je hlavni rozdil mezi zpi-
sobem pridavani komponenty a zpisobem provadénym Builderem. Pfiddme polozku do vefejné ¢asti na
zaver deklarace typu formulafe. Builder ji pfidava vyse, do casti deklarace, kterd ji zpracovava. My ji
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14.

tam nemtizeme piidat. Prvky v této casti deklarace typu odpovidaji prvkim uloZzenym v souboru for-
mulafe. Pfidani jména komponenty, ktera neexistuje na formulafi, vytvoii chybny soubor formulare.

e V konstruktoru formuldfe vytvofime komponentu. Kdyz volame konstruktor komponenty, musime
predat parametr specifikujici vlastnika komponenty. Je vhodné jako vlastnika piedavat vzdy this.
V metod¢ je this odkaz na objekt obsahujici metodu.

e Nastavime vlastnost Parent. Nastaveni vlastnosti Parent je vzdy prvni véci provedenou po vytvofeni
ovladace. Parent uruje komponentu, kterd vizualn¢ obsahuje ovlada¢ (Casto to byva formulaf, ale
muze to byt i panel nebo GroupBox). Normaln¢ Parent nastavujeme na this, tj. na formulaf. Parent
vzdy nastavujeme pied nastavenim ostatnich vlastnosti ovladace. Jestlize komponenta neni ovladaéem
(tj. jestlize nckterym z jejim predkd neni TControl), preskoCime tento krok (nastaveni vlastnosti
Parent v tomto ptipad¢€ zptsobi chybu).

e Nastavime podle potieby dalsi vlastnosti komponenty.

Predpokladejme, ze chceme testovat novou komponentu TNovaKomponenta uloZzenou v jednotce pojmeno-

vané NovyCtrl. Vytvoiime novy projekt a provedeme vySe popsané kroky. Dostaneme tuto jednotku formu-

lafe (nejdiive je vypsan jeho hlavickovy soubor).

#ifndef UnitlH

#define UnitlH

#include <vcl\Classes.hpp>

#include <vcl\Controls.hpp>

#include <vcl\StdCtrls.hpp>

#include <vcl\Forms.hpp>

#include "NovyCtrl.h" // 2. P¥ridéme NovyCtrl do hlavickového souboru formuléate

class TForml : public TForm

{

__published: // IDE-managed Components

private: // User declarations

public: // User declarations
TNovaKomponenta* NovyOvladac; // 3. Pridéme datovou polozku
__fastcall TForml (TComponent* Owner) ;

}i

extern TForml *Forml;

#endif

#include <vcl\vcl.h>

#pragma hdrstop

#include "Unitl.h"

#pragma resource "*.dfm"

TForml *Forml;

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

{

NovyOvladac = new TNovaKomponenta (this); // 4. Konstruktor komponenty
NovyOvladac->Parent=this; // 5. Nastaveni vlastnosti Parent, je-1li to ovladac
NovyOvladac->Left=12; // 6. Nastaveni ostatnich vlastnosti podle pottreby

}

Kdyz instalujeme komponentu na Paletu komponent, pak je knihovna komponent pfebudovana. Kdykoli je
knihovna komponent piebudovavana (pfi instalaci komponenty nebo po volbé¢ Component | Rebuild Li-
brary), Builder vytvati zdrojovy soubor knihovny. Jméno zdrojového souboru knihovny je jméno knihovny
s ptiponou CPP. Pro VCL jméno souboru je CMPLIB32.CPP. K ulozeni zdrojového kodu generované
knihovny zvolime Options | Environment | Library | Save Library Source Code. Pfed instalaci nasi nové
komponenty pfesuneme vSechny soubory komponenty do adresaie Builder\Lib\Obj. Jedna se o soubory:
vSechny binarni soubory (DFM, RES nebo RC a DCR), vSechny zdrojové soubory (CPP a PAS), vSechny
soubory OBJ a LIB a vSechny hlavickové soubory (H a HPP). Do knihovny komponent mtizeme ptfidavat
komponenty zapsané v C++ nebo Pascalu. K pfidani komponenty do knihovny komponent zvolime Com-
ponent | Install a v zobrazeném dialogovém okné stiskneme Add k otevieni dialogového okna Add
Module. Zde zapiSeme jméno jednotky, kterou chceme ptidat nebo zvolime Browse a jednotku najdeme.
Stiskem OK dialogové okno Add Module uzavieme. Jména jednotek komponent, které jsme specifikovali
jsou uvedeny na konci seznamu Installed Components. Jestlize v tomto seznamu vybereme jméno nékteré
jednotky, pak jména tfid komponent umisténych v této jednotce jsou zobrazeny v seznamu Component clas-
ses. Jména tfid pro nove pfidavané komponenty nejsou zobrazena. Stiskem OK uzavieme dialogové okno
Install Components a ptrebudujeme knihovnu. Nové instalované komponenty jsou piidany na Paletu kom-
ponent a miiZzeme je pouzivat ve svych aplikacich. Paletu komponent mizeme modifikovat volbou Compo-
nent | Configure Palette.

107



15. Prace s Builderem vyuziva myslenku, Ze objekt obsahuje data i kod a Ze s objektem miizeme manipulovat jak
béhem navrhu, tak i pfi béhu aplikace. V tomto smyslu vnima komponenty jejich uzivatel. Pfi vytvafeni no-
vych komponent, pracujeme s objekty zptisobem, ktery koncovy uzivatel nikdy nepotfebuje. Pied zahajenim
tvorby komponent, je nutno se dobie seznamit s principy objektove orientovaného programovani popsanymi
dale. Zakladni rozdil mezi uzivatelem komponent a tviircem komponent je ten, Ze uzivatel manipuluje
s instancemi objektd a tvlirce vytvaii nové typy objektil.

Utelem definovani tiid komponent je poskytnout zaklad pro uZiteéné instance. Tj. cilem je vytvofit objekt,
ktery my nebo jini uzivatelé mohou pouzivat v raznych aplikacich, v riznych situacich nebo alesponl
v ruznych castech stejné aplikace. Jsou dva diivody k odvozeni nové tfidy: zména implicitniho typu, kterou
se vyhneme opakovani a ptfidani novych moznosti k typu. V obou ptipadech, je cilem vytvoieni opakované
pouzitelnych objektd. Ve vSech programovacich tlohach se snazime vyhnout se opakovani. Jestlize potie-
bujeme nékolikrat zapsat stejné fadky kodu, pak je mizeme umistit do funkce nebo dokonce vytvotit
knihovnu funkci, kterou mtizeme pouzivat v mnoha programech. Stejny diivod je i pro komponenty. Jestlize
Casto meénime stejné vlastnosti nebo provadime stejné volani metod, je uzite¢né vytvotit novy typ kom-
ponenty, ktery tyto véci provede implicitné. Napi. predpokladdejme, ze pokazdé pfi vytvéareni aplikace,
chceme pridat formulaf dialogového okna k provedeni jisté funkce. Ac¢koliv neni obtizné pokazdé znova
vytvorit dialogové okno, neni to ale nutné. Mazeme navrhnout okno pouze jednou, nastavit jeho vlastnosti
a vysledek instalovat na Paletu komponent jako znovupouzitelnou komponentu. Toto nejen redukuje opako-
vani, ale také provadi standardizaci. Jinym divodem pro vytvafeni nového typu komponenty je pfidani
moznosti, které zatim existujici komponenta nema. Lze to provést odvozenim od existujiciho typu kompo-
nenty (napf. vytvofeni specializovaného typu seznamu) nebo od abstraktniho zékladniho typu, jako je
TComponent nebo TControl. Novou komponentu vzdy odvozujeme od typu, ktery obsahuje nejvétsi pod-
mnozinu pozadovanych sluzeb. Objektu miizeme pfidavat nové vlastnosti, ale nemtizeme je odebirat, tj.
jestlize existujici typ komponenty obsahuje vlastnosti, které nechceme vlozit do své komponenty, musime
komponentu odvodit od pfedka komponenty. Napft. jestlize chceme pfidat néjaké moznosti k seznamu, mi-
zeme odvodit novou komponentu od TListBox. Nicméné, jestlize chceme pridat néjaké nové moznosti, ale
odstranit nékteré existujici moznosti standardniho seznamu, musime odvodit svlj novy seznam od
TCustomListBox, tj. piedka TListBox. Znovuvytvoiime moznosti seznamu, které chceme pouzit a pridame
své nové moznosti.

Kdyz se rozhodneme, Ze je nutno odvodit novy typ komponenty, musime také urcit od kterého typu kompo-
nenty svou komponentu odvodime (viz vy$e). Builder poskytuje nékolik abstraktnich typti komponent urce-
nych pro tvlirce komponent k odvozovani novych typti komponent. K deklarovani nového typu komponenty,
priddme deklaraci typu do hlavickového souboru jednotky komponenty. Nasledujici pfiklad je deklarace
jednoduché grafické komponenty:

class TPrikladTvaru : public TGraphicControl

{

public:
virtual  fastcall TPrikladTvaru (TComponent *Owner);
bi
K dokonceni deklarace komponenty vlozime do tfidy deklarace vlastnosti, polozek a metod, ale prazdnd de-
klarace je také ptipustnd a poskytuje pocatecni bod pro vytvaieni komponenty.

16. Pro uzivatele komponent je komponenta entitou obsahujici vlastnosti, metody a udalosti. Uzivatel nemusi
znat co z toho komponenta zdédila a od koho to zdédila. Toto je ale znacné dulezité pro tvlirce komponenty.
Uzivatel komponenty si mlze byt jist, ze kazdd komponenta ma vlastnosti Top a Left, které urcuji, kde bude
komponenta zobrazena na formulafi, ktery ji vlastni. Nemusi znat, ze vSechny komponenty dédi tyto
vlastnosti od spole¢ného piedka TComponent. Nicméné, kdyz vytvafime komponenty, musime znat, ktery
objekt dédi, od kterého objektu ptislusnou ¢ast. Musime také znat co nase komponenta dédi a mizeme tak
vyuzit zdédéné sluzby bez jejich znovuvytvoreni. Z definice t¥idy vidime, ze kdyZz odvozujeme tiidu,
odvozujeme ji od existujici tfidy. Ttida od které¢ odvozujeme se nazyva bezprostiedni predek nasi nové ttidy.
Predek bezprostiedniho predka je také predek nové tiidy; jsou to vSechno predkové. Nova tiida je potomek
svych predki. Jestlize nespecifikujeme piedka tiidy, Builder odvozuje tfidu od implicitniho pfedka TObject.
Standardni typ TODbject je piedkem vSech ttid v Knihovné vizualnich komponent.
tfid je to, ze kazda generace tfid obsahuje vice nez jeji predkové. Tj. tfida dédi vSe co obsahuje predek
a pridava nova data a metody nebo piedefinovava existujici metody. Nicméng, tfida nemlze odstranit nic
z toho co zdédila. Napf. jestlize tfida ma jistou vlastnost, pak vSechny piimi nebo nepfimi potomci maji také
tuto vlastnost.

17. C++ poskytuje pét urovné fizeni piistupu k &astem tiid. Rizeni piistupu uréuje, ktery kod mize pfistupovat
ke které ¢asti tiidy. Specifikaci urovni pfistupu, definujeme rozhrani nasi komponenty. Pokud nespecifiku-
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jeme jinak, pak polozky, metody a vlastnosti pfidané do nasi tfidy jsou soukromé. Nasledujici tabulka uka-
zuje Urovné pristupu v pofadi od nejvice omezujiciho k nejméné omezujicimu:

Uroveii Pouziva se pro

private Skryti implementacnich detaild
protected Definovani rozhrani vyvojafe

public Definovani rozhrani pro b&h programu
__published Definovani rozhrani pro navrh
__automated Pro automatizaci OLE

Deklaraci ¢asti tiidy jako soukromé, udélame tuto ¢ast neviditelnou z kédu mimo tfidu, pokud funkce neni
pritelem tfidy. Soukromé casti tfid jsou uzitecné pro ukryti implementacnich detailii pfed uzivateli kompo-
nent. JelikoZ uZivatelé objektu nemohou pfistupovat k soukromé ¢asti, mtizeme zménit vnitini implementaci
objektu bez vlivu na koéd uzivatele.

Deklaraci casti tfidy jako chranéné, ud€lame tuto cast neviditelnou z kodu mimo tiidu, coz je stejné jako
u soukromé ¢asti. Rozdil u chranéné ¢asti je ten, ze tfida odvozend od tohoto typu, miize pfistupovat k je-
jim chranénym castem. Chranéné deklarace mtzeme pouzit k definovani rozhrani navrhare objektu. Tj.
uzivatel objektu nema pfistup k chranénym castem, ale vyvojar (napf. tviirce komponent) ano. Mizeme tedy
ud¢lat rozhrani pristupnym tak, ze tviirci komponent je mohou v odvozenych tiidach meénit, s tim, ze tyto
detaily nejsou viditelné pro koncové uzivatele.

Deklaraci ¢asti tfidy jako vefejné, udélame tuto Cast viditelnou pro jakykoli kod, ktery ma pristup ke tidé
jako celku. Tj. vefejné Casti nemaji zddné omezeni. Verejné ¢asti tiidy jsou dostupné za beéhu programu pro
vSechen kod a vefejné Casti tiidy definuji v tomto objektu rozhrani béhu programu. Rozhrani béhu programu
je uzitené pro prvky, které nezpracovavame v dob¢ navrhu, jako jsou vlastnosti, které zavisi na aktualnich
informacich o typech za béhu programu nebo které jsou urCeny pouze pro Cteni. Metody, které slouzi pro
uzivatele naSich komponent také deklarujeme jako ¢éast rozhrani béhu programu. Poznamenejme, ze
vlastnosti uréené pouze pro ¢teni nemizeme pouzivat béhem navrhu a uvadime je ve vefejné ¢asti deklarace.

Deklaraci ¢asti tfidy jako zvefejiiované, udélame tuto ¢ast veiejnou, ktera také generuje informace o typech
za béhu programu pro tuto ¢ast. Mimo jiné informace o typech za béhu programu zajistuji, Ze Inspektor
objektd muize pfistupovat k vlastnostem a udalostem. ProtoZe pouze zvefejnovana Cast je zobrazovana
v Inspektoru objekttli, zvetejiiovana Cast tfidy urcuje rozhrani objektu pro navrh. Rozhrani objektu pro navrh
zahrnuje vSechny aspekty objektu, které uzivatel objektu miize chtit pfizptsobit béhem ndvrhu, ale nesmi
obsahovat vlastnosti, které zavisi na informacich o prostiedi bé¢hu programu.

18. Vytizeni metod je termin pouzity k popisu, jak nase aplikace urcuje, ktery kod bude proveden pii volani me-
tody. Kdyz zapisujeme kod, ktery vold metodu objektu, je to stejné, jako volani jiné funkce. Nicméné
objekty maji dva rtizné zplsoby vyftizeni metod. Tyto dva typy vyfizeni metod jsou: statické a virtualni.
Virtualni metody se ale podstatné lisi od statickych metod. Typy vyfizeni metod jsou dilezité pro pochopeni,
jak vytvaret komponenty.

Vsechny metody jsou statické, pokud nespecifikujeme v jejich deklaraci néco jiného. Statické metody pracuji
jako volani normalnich funkci. Preklada¢ ur¢i adresu metody a pfipoji metodu béhem piekladu. Zakladni
vyhodou statickych metod je, Ze jejich vytizeni je velmi rychlé. Protoze pieklada¢ miize urcit adresu metody,
metoda je volana ptfimo. Virtudlni metody pouzivaji nepifimé hledani adresy jejich metod pii behu programu,
coz je mnohem del§i. Dalsi rozdil u statické metody je ten, ze se neméni v odvozenych typech. Tj. kdyz
deklarujeme tfidu, kterd obsahuje statickou metodu, potom odvozenim nové tfidy, potomek tfidy sdili presné
stejnou metodu na stejné adrese. Statické metody tedy vzdy provadéji to samé, bez ohledu na aktualni typ
objektu. Statickou metodu nelze ptedefinovat. Deklarovanim metody v typu potomka se stejnym jménem
jako ma statickd metoda v objektu piedka se nahradi metoda piedka. Napf. v nasledujicim kodu prvni
komponenta deklaruje dvé statické metody. Druha deklaruje dvé statické metody se stejnym jménem, které
nahradi obé metody v prvni komponenté.

class TPrvniKomponenta : public TComponent

{

void Presun();
void Zablesk();
}

class TDruhaKomponenta : public TPrvniKomponenta

{

void Presun() ;
void Zablesk () ;
}

vvvvvv

Virtualni metody umoziuji ptedefinovani v objektech potomki, ale stile metodu volame stejnym zptisobem.
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Adresa volané metody neni urCena pfi piekladu, ale je hledana az pii béhu aplikace. K deklaraci nové
virtualni metody, pfidame direktivu virtual pted deklaraci metody. Direktiva virtual v deklaraci metody vy-
tvari polozku v tabulce virtualnich metod (VTM) objektu. VITM obsahuje adresy vSech virtualnich metod
v typu objektu. Kdyz odvozujeme novou tfidu od existujici tfidy, nova tfida ziska svou vlastni VTM, ktera
obsahuje vSechny polozky z VTM svého predka a polozky dalSich virtualnich metod deklarovanych v novém
objektu. Potomek tiidy mize ptredefinovat nékteré ze zdédénych virtualnich metod. Pfedefinovani metody
znamena jeji rozsifeni nebo zménu, namisto jejiho nahrazeni. Tfida potomka muize opétovné deklarovat a
implementovat libovolnou z metod deklarovanych ve svych piedcich. Statickou metodu nelze piedefinovat,
nebot’ deklarace statické metody se stejnym jménem jako ma zdédéna statickd metoda, nahradi zdédénou
metodu kompletné. K predefinovani metody z tfidy predka, predeklarujeme metodu v odvozené tiidé s tim,
ze pocCet a typy parametri se musi shodovat. Nasledujici kod ukazuje deklaraci dvou jednoduchych kompo-
nent. Prvni deklaruje dvé metody, kazda je jiného typu vytizeni. Druha odvozend od prvni, nahrazuje static-
kou metodu a piedefinovava virtualni metodu.

class TPrvniKomponenta : public TComponent

{
void Presun() ;
virtual void Zablesk();

}

class TDruhaKomponenta : public TPrvniKomponenta

{

void Presun();

void Zablesk();
}
Jednou z véci, kterou si musime uvédomit, kdyz vytvarime komponentu je to, Ze pouziti existujici kompo-
nenty je realizovano ukazatelem. Toto se stava dulezité, kdyz pfedavame objekty jako parametry. Pti preda-
vani objektli je vhodnéjsi pouzit parametr volany hodnotou nez odkazem. Objekty jsou ve skutecnosti uka-
zateli, které jsou jiz odkazem. Pfedanim objektu odkazem je vlastné predavan odkaz na odkaz.

Vlastnosti jsou nejdulezitéjsi ¢asti komponent, nebot’ uzivatelé komponent je mohou vidét a pracovat s nimi
béhem navrhu a ziskat tak bezprosttedni zpétnou vazbu na reakci komponenty v realném case. Vlastnosti
jsou také dilezité, nebot’ usnadnuji pouzivani komponent. Vlastnosti poskytuji vyznamné vyhody a to jak
pro tvirce komponent, tak i pro jejich uzivatele. Nejziejméjsi vyhodou je, Ze vlastnost mize byt v dob& na-
vrhu zobrazena v Inspektoru objektti. To zjednodusuje nase programovani, nebot’ namisto zadavani nékolika
parametrii pii vytvareni objektu, zpracujeme hodnoty pfifazené uzivatelem. Pro uZivatele komponent se
vlastnosti podobaji proménnym. Uzivatel miize nastavovat nebo Cist hodnoty vlastnosti, jako kdyby tyto
vlastnosti byly polozkami objekti. Rozdil je pouze v tom, ze vlastnost nemtize byt pouzita jako parametr
volany odkazem. Vlastnosti poskytuji vice moznosti nez polozky objektu nebot’: UZivatel miiZe nastavovat
vlastnosti béhem navrhu. To je velmi dilezité, nebot’ narozdil od metod, které jsou dostupné pouze pii
behu aplikace, vlastnosti slouzi k pfizpisobeni komponenty pied spusténim aplikace. Komponenta nemusi
obsahovat mnoho metod, které by zapouzdiovaly tyto vlastnosti. Narozdil od poloZek objektu, vlastnosti
mohou skryt implementac¢ni detaily pred uZivateli. Napt. data mohou byt ulozena v zakoédovaném tvaru,
ale kdyz nastavujeme nebo ¢teme hodnotu vlastnosti potfebujeme je nezakédované. Prestoze hodnota vlast-
nosti muze byt ¢islo, komponenta mtize hledat hodnotu v databdzi nebo k ziskani hodnoty provadét slozité
vypocCty. Vlastnosti poskytuji k prikazu prirazeni vedlejsi efekt. Kdyz provedeme pfifazeni, je volana
metoda, ktera mize de€lat cokoliv. Ptikladem je vlastnost Top vSech komponent. Pfifazeni nové hodnoty
vlastnosti Top, neznamena jenom zménu né&jaké ulozené hodnoty, ale zplisobi i pfemisténi a ptekresleni
komponenty samotné. Efekt nastaveni vlastnosti neni omezen na néjakou komponentu. Nastaveni vlastnosti
Down komponenty urychlovaciho tlacitka na frue, zpiisobi nastaveni Down vsech ostatnich urychlovacich
tladitek ve skupiné na false. Implementace metody pro vlastnost miize byt virtualni, coz znamena, Ze
muze provadét rizné véci v riznych komponentach.

Vlastnost mize byt libovolného typu. Dulezitym aspektem volby typu pro nasi vlastnost je to, ze rizné typy
jsou ruzné zobrazovany v Inspektoru objektll. Inspektor objektl pouziva typ vlastnosti k uréeni co uzivatel
chce zobrazit. Pti registraci komponenty mtizeme specifikovat riizné editory vlastnosti. V nasledujici tabulce
je uvedeno jak vlastnost je zobrazena v Inspektoru objektt.

Typ vlastnosti Zachazeni s vlastnosti v Inspektoru objektu

Jednoduchy Ciselné, znakové a fetézcové vlastnosti se zobrazuji v Inspektoru objekti jako
¢isla, znaky nebo fetézce. Uzivatel mize zadavat a editovat hodnotu vlastnosti
piimo.

Vyctovy Vlastnosti vy¢tovych typa (vCetné bool) zobrazuji hodnotu tak, jak je definovana

ve zdrojovém kodu. Uzivatel mize cyklicky prochazet moznymi hodnotami dvo-
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jitym kliknutim ve sloupci hodnot. Hodnotu miizeme také vybirat ze seznamu
obsahujiciho v§echny mozné hodnoty vyctového typu.
Mnozina Vlastnosti typu mnozina se zobrazuji v Inspektoru objektl jako mnoziny. Rozsi-
fenim mnoziny, uzivatel muze zachdzet skazdym prvkem mnoziny jako
s logickou hodnotou: true, jestlize prvek je obsazen v mnozin€ nebo false neni-li.
Objekt Vlastnost, ktera je sama objektem, ¢asto ma svij vlastni editor vlastnosti. Nic-
méng, jestlize objekt, ktery je vlastnosti ma také zverejnované vlastnosti, pak In-
spektor objektl umoziiuje uzivateli rozsifit seznam vlastnosti objektu a editovat je
samostatné. Objektové vlastnosti musi byt odvozeny od TPersistent.
Pole Pole vlastnosti musi mit svlij vlastni editor vlastnosti. Inspektor objekti nema
zabudovanu podporu pro editaci pole vlastnosti.
Vsechny komponenty dédi vlastnosti od svych piedki. Kdyz odvozujeme novou komponentu od existujiciho
typu komponenty, naSe nova komponenta dédi vSechny vlastnosti ze tfidy ptfedka. Jestlize odvozujeme
komponentu od jednoho z abstraktnich typil, pak zdédéné vlastnosti jsou chranéné nebo verejné, ale ne zve-
fejnované. Aby chranénd nebo vetejna vlastnost byla pfistupna pro uzivatele komponenty, musime ji opé-
tovné deklarovat jako zvetejiiovanou. To provedeme ptidanim deklarace zdédéné vlastnosti do deklarace
tfidy potomka. Jestlize odvozujeme komponentu od TWinControl, komponenta napt. zdédi vlastnost Ct13D,
ale tato vlastnost je chranéna a uzivatel komponenty nemtize k CtI3D béhem nédvrhu ani pii béhu programu.
Opétovnou deklaraci CtI3D v nasi nové komponenté, mizeme zménit Uroveil ochrany na vefejnou nebo
zvefejilovanou. Nasledujici kod ukazuje opétnou deklaraci CtI3D jako zvefejilovanou, coz ji zpfistupni
b&hem navrhu:
class TPrikladKomponenty : public TWinControl
{
published
__property ctl3d;
}
Opétovnou deklaraci mizeme pouze zmirnit omezeni pfistupu a nelze je zvétSit. Chranénou vlastnost Ize
zménit na vefejnou, ale nelze zménit vefejnou vlastnost na chranénou. Pfi opakované deklaraci, specifiku-
jeme pouze jméno vlastnosti, typ a dalsi informace se neuvadi. Mizeme také deklarovat novou implicitni
hodnotu a ukladaci specifikatory.

Deklarace vlastnosti a jeji implementace je snadna. Pfiddme deklaraci vlastnosti k deklaraci tfidy nasi kom-
ponenty. V deklaraci vlastnosti specifikujeme tfi véci: jméno vlastnosti, typ vlastnosti a metody pro ¢teni
a nastavovani hodnot vlastnosti. Vlastnosti komponent minimalné musime deklarovat ve vefejné Casti dekla-
race typu objektu komponenty, coz umozni ¢ist a nastavovat vlastnosti z vn€jSku komponenty pti béhu pro-
gramu. K vytvofeni editovatelnych komponent béhem navrhu musime deklarovat vlastnost ve zvefejiiované
Casti deklarace tfidy komponenty. Zvetejilované vlastnosti jsou automaticky zobrazovany v Inspektoru
objektl. Vetejné vlastnosti jsou ptistupné pouze za behu programu. Nasleduje typicka deklarace vlastnosti:

class TNaseKomponenta : public TComponent
{
private:
int FPocet; // polozka pro uloZeni vlastnosti
int  fastcall GetPocet(); // &tecl metoda
void  fastcall SetPocet (int APocet); // zapisova metoda
public:
__property int Pocet={read=GetPocet,write=SetPocet} //deklarace vlastnosti

}

Neni zadné omezeni jak ukladat data vlastnosti. Komponenty Builderu pouzivaji ale tyto konvence: Data
vlastnosti jsou ukladany v polozkach tfidy. Identifikdtor pro polozku vlastnosti tfidy zac¢ind pismenem F
anasleduje jméno vlastnosti. Napt. data pro vlastnost Width definovanou v TControl jsou uloZena
v polozce objektu nazvané FWidth. Polozku objektu pro vlastnost deklarujeme jako soukromou. To zajisti,
ze komponenta, ktera deklaruje vlastnost, ma k ni ptistup, ale uzivatelé komponenty a potomci komponenty
ne. Potomci komponenty mohou pouzivat samotnou zdédénou vlastnost, ale nemaji ptistup k vnitinimu
ulozeni dat komponenty. Zakladnim principem téchto konvenci je, Ze pouze implementace pfistupovych
metod vlastnosti mohou pfistupovat k datim této vlastnosti. Jestlize metoda nebo jina vlastnost potiebuje
zmenit tato data, musi to provést prostiednictvim vlastnosti a ne pfimym piistupem k ulozenym datim. To
zajist'uje, ze implementaci zdédéné metody miizeme ménit bez vlivu na potomky komponenty.

24. Nejjednodussim zplisobem zpfistupnéni dat je pfimy piistup. Tj. casti read a write deklarace vlastnosti

specifikuji, Ze pfifazeni nebo ¢teni hodnoty vlastnosti probiha piimo s polozkou vnitiniho ulozZeni bez volani
pristupové metody. P¥imy pfistup je uzitecny, kdyz vlastnost nema vedlejsi efekty, ale chceme ji zptistupnit
v Inspektoru objekti. Casto pouzivdme piimy piistup pro ¢ast read deklarace vlastnosti a pfistupovou
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metodu pro ¢ast write nebot’ obvykle aktualizujeme stav komponenty na zakladé nové hodnoty vlastnosti.
Naésledujici deklarace typu komponenty ukazuje vlastnost, kterd pouziva ptimy pfistup pro Cteni i zapis:
class TPrikladKomponenty : public TComponent

{

private:
bool FPouzeProCteni; //vnit¥ni uloZeni dat Jje soukromé
__published: //umoznuje pristup k vlastnosti béhem navrhu

__property bool PouzeProCteni={read=FPouzeProCteni,write=FPouzeProCteni};

}

Syntaxe deklarace vlastnosti umoziiuje, aby ¢asti read a write deklarace vlastnosti specifikovaly pfistupové
metody namisto poloZek objektu. Bez ohledu na implementaci ¢asti read a write jisté vlastnosti, tato im-
plementace musi byt soukroma a potomci komponent mohou k zdédéné vlastnosti pfistupovat. To zajisti, Ze
pouziti vlastnosti neni ovlivnéno zménami v implementaci. Udélani pfistupovych metod soukromymi také
zajisti, Ze uzivatelé komponent nemohou tyto metody volat k modifikaci vlastnosti. Cteci metoda pro vlast-
nost je funkce, ktera nema parametry a vraci hodnotu stejného typu jako ma vlastnost. Podle konvenci,
jméno funkce zacina Get a pokracuje jménem vlastnosti. Napft. ¢teci metoda pro vlastnost nazvanou Pocet
by se méla jmenovat GetPocet. Vyjimkou k ,,funkce je bez parametra* je ptipad pole parametrt, které pie-
dava jejich indexy jako parametry. Cteci metoda pracuje s vnitinim uloZenim dat a vytvaii hodnotu vlastnosti
prislusného typu. Je-li vlastnost typu ,,pouze pro zapis“, neni nutné¢ deklarovat ¢teci metodu. Vlastnosti,
uréené pouze pro zapis se pouzivaji velmi ziidka a obecné nejsou moc uzitecné. Zapisova metoda pro
vlastnost je vzdy funkce typu veid s jednim parametrem, ktery je stejného typu jako vlastnost. Parametr
miize byt pfeddvan odkazem nebo hodnotou a jeho jméno muze byt libovolné. Podle konvenci jméno funkce
je Set nasledované jménem vlastnosti. Napi. zapisovd metoda pro vlastnost nazvanou Pocet by se méla
jmenovat SetPocet. Hodnota ptedana v parametru je pouZita k nastaveni nové hodnoty vlastnosti a zapisova
metoda musi provést operace potiebné k vytvoreni pfislu§né hodnoty ve vnitinim formatu. Je-li vlastnost
typu pouze pro ¢teni, neni nutné deklarovat zépisovou metodu. Je vhodné testovat, zda se nova hodnota 1isi
od soucasné hodnoty pfed jejim pfifazenim. Napf. nasleduje piiklad zapisové metody pro vlastnost typu int
nazvanou Pocet, ktera uklada svou aktualni hodnotu v polozce FPocet:

void _ fastcall TMojeKomponenta::SetPocet (int Hodnota)
{
if (Hodnota != FPocet) {
FPocet = Hodnota;
Update () ;

}
}
Kdyz deklarujeme vlastnost, miizeme pro ni volitelné deklarovat implicitni hodnotu. Implicitni hodnota
vlastnosti komponenty je hodnota nastavena pro tuto vlastnost konstruktorem komponenty. Napi. kdyz
umistime komponentu z Palety komponent na formulaf, Builder vytvari komponentu volanim konstruktoru
komponenty, ktery uréuje poc¢ate¢ni hodnoty vlastnosti komponenty. Builder pouziva deklarované implicitni
hodnoty k urceni, zda ukladat vlastnost v souboru formulare. Jestlize implicitni hodnotu pro vlastnost ne-
specifikujeme, pak Builder vlastnost vzdy uklada. K deklarovani implicitni hodnoty pro vlastnost pfipojime
direktivu default k deklaraci (nebo opétovné deklaraci) nasledovanou implicitni hodnotou. Deklaraci impli-
citni hodnoty v deklaraci vlastnosti nenastavujeme aktualné vlastnost na tuto hodnotu. Jako tviirce kompo-
nenty musime zajistit, Ze konstruktor komponenty nastavi vlastnost na tuto hodnotu. Kdyz opakované de-
klarujeme vlastnost, mtizeme specifikovat, Ze vlastnost nema implicitni hodnotu, i kdyz zdédéna vlastnost ji
ma. K urceni, Ze vlastnost nema implicitni hodnotu, pfipojime direktivu nodefault k deklaraci vlastnosti.
Kdyz deklarujeme vlastnost poprvé, neni nutno specifikovat nodefault, protoze absence deklarace implicitni
hodnoty znamena totéz. Nasleduje deklarace komponenty, kterd obsahuje vlastnost IsTrue typu bool
s implicitni hodnotou #7ue a konstruktor nastavujici implicitni hodnotu:
class TPrikladKomponenty : public TComponent
{
private:

bool FIsTrue;
public:

virtual fastcall TPrikladKomponenty (TComponent* Owner);

published:
—_property bool IsTrue = {read=FIsTrue, write=FIsTrue, default=true};
bi

fastcall TPrikladKomponenty::TPrikladKomponenty (TComponent * Owner)
o TComponent (Owner)

{
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FIsTrue = true; //nastaveni implicitni hodnoty
}
Pokud by implicitni hodnota pro IsTrue méla byt false, potom ji neni nutno explicitné¢ nastavovat
v konstruktoru, nebot’ vSechny tiidy (a tedy i komponenty) vzdy inicializuji v§echny své polozky na nulu
a ,,nulova“ logicka hodnota je false.

27. Pfejdéme ke konkrétnimu ptikladu. Budeme modifikovat standardni komponentu Memeo k vytvoreni kom-
ponenty, ktera implicitn¢ neprovadi ldmani slov a mé zluté pozadi. Je to velmi jednoduchy ptiklad, ale
ukazuje vSe, co je zapotiebi provést k modifikaci existujici komponenty. Implicitné hodnota vlastnosti
WordWrap komponenty Memo je true. Jestlize pouzivame nékolik téchto komponent u nichZ nechceme
provadét lamani slov (automaticky pfechod na dalsi fadek pfi dosazeni konce fadku) mizeme snadno vy-
tvofit novou komponentu, kterd implicitné lamani slov neprovadi (implicitni hodnotu vlastnosti WordWrap
nastavime na false). Modifikace existujici komponenty probiha ve dvou krocich: vytvofeni a registrace
komponenty a modifikace objektu komponenty. Zakladni proces je ale vzdy stejny, ale u slozit&jSich
komponent budeme muset provést vice krokii pro pfizpisobeni nového objektu. Vytvareni kazdé kom-
ponenty zacina stejné: vytvoiime programovou jednotku, odvodime tfidu komponenty, registrujeme ji a in-
stalujeme ji na Paletu komponent. V nasem ptikladé pouZzijeme uvedeny obecny postup s t€émito specifikami:
jednotku komponenty nazveme Memos, od TMemo odvodime novy typ komponenty nazvany
TWrapMemo a registrujeme TWrapMemo na strance Samples Palety komponent. Vysledek nasi prace je
tento (nejdiive je uveden vypis hlavickového souboru):

#ifndef MemosH
#define MemosH
#include <vcl\SysUtils.hpp>
#include <vcl\Controls.hpp>
#include <vcl\Classes.hpp>
#include <vcl\Forms.hpp>
#include <vcl\StdCtrls.hpp>
class TWrapMemo : public TMemo
{
private:
protected:
public:

published:
bi
#endif

#include <vcl\vcl.h>
#pragma hdrstop
#include "Memos.h"
namespace Memos

{
void  fastcall Register()

{
TComponentClass classes[1l] = { classid(TWrapMemo) };
RegisterComponents ("Samples", classes, 0);
}
}
V tomto ptipad¢ jsme nepouzili k vytvoreni komponenty Experta komponent, ale vytvofili jsme ji manuélné.
Pokud bychom pouzili Experta komponent, pak by byl do vytvorené tfidy automaticky ptfidan konstruktor.
Vsechny komponenty nastavuji své hodnoty vlastnosti pfi vytvareni. Kdyz umistime komponentu béhem
navrhu na formulaf nebo kdyZ spustime aplikaci vytvarejici komponentu a piecteme jeji vlastnosti ze sou-
boru formulafe, je nejprve volan konstruktor komponenty k nastaveni implicitnich hodnot komponenty.
V ptipad¢ zavedeni komponenty ze souboru formulate, po vytvoreni objektu s jeho implicitnimi hodnotami
vlastnosti, aplikace dale nastavuje vlastnosti zméneéné pii navrhu a kdyZ je komponenta zobrazena vidime ji
tak, jak jsme ji navrhli. Konstruktor ale vzdy urcuje implicitni hodnoty vlastnosti. Pro zménu implicitni
hodnoty vlastnosti, pfedefinujeme konstruktor komponenty k nastaveni uréené hodnoty. Kdyz predefinujeme
konstruktor, pak novy konstruktor musi vzdy volat zdédény konstruktor a to dfive nez provedeme cokoliv
jiného. V nasem ptikladé, nase nova komponenta musi pfedefinovat konstruktor zdédény od TMemo
k nastaveni vlastnosti WordWrap na false a vlastnosti Color na c/Yellow. Ptidame tedy deklaraci predefi-
novaného konstruktoru do deklarace tfidy a zapiSeme novy konstruktor do CPP souboru:
class TWrapMemo : public TMemo

{
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public:
__fastcall TWrapMemo (TComponent* Owner) ;

b

__fastcall TWrapMemo: :TWrapMemo (TComponent* Owner)
TMemo (Owner)

{
Color = clYellow;

WordWrap = false;
}
Nyni muzeme instalovat novou komponentu na Paletu komponent a pfidat ji na formulaf. Vlastnost
WordWrap je nyni implicitné false a vlastnost Color cl/Yellow. Jestlize zménime (nebo vytvoiime) novou
implicitni hodnotu vlastnosti, musime také urcit, Ze hodnota je implicitni. Jestlize to neprovedeme, Builder
nemuiZze ukladat a obnovovat hodnotu vlastnosti. Kdyz Builder uklada popis formulafe do souboru formulaie,
uklada pouze hodnoty vlastnosti, které se 1isi od jejich implicitnich hodnot. Ma to dvé vyhody: zmensuje to
soubor formulafe a urychluje zavadéni formulafe. Jestlize vytvofime vlastnost nebo zménime implicitni
hodnotu vlastnosti je vhodné aktualizovat deklaraci vlastnosti na novou implicitni hodnotu. Ke zméné
implicitni hodnoty vlastnosti, opétovn¢ deklarujeme vlastnost a pfipojime direktivu default s novou
implicitni hodnotou. Neni nutno opétovné deklarovat prvky vlastnosti, pouze jméno a implicitni hodnotu.
V naSem ptiklad¢ provedeme:
class TWrapMemo : public TMemo

{
public:
fastcall TWrapMemo (TComponent* Owner) ;

published:
o property Color = {default=clYellow};

::property WordWrap = {default=false};
bi
Specifikace implicitni hodnoty vlastnosti nema vliv na celkovou praci komponenty. Musime stale explicitné
nastavit implicitni hodnotu v konstruktoru komponenty. Rozdil je ve vnitini praci aplikace: Builder ne-
zapisuje WordWrap do souboru formulafe, jestlize je false, nebot’ predpoklada, Ze konstruktor nastavi tuto
hodnotu automaticky. Totéz plati i o vlastnosti Color.

28. Vytvoite komponentu FontCombo (kombinované okno volby pisma). Tuto komponentu odvod’te od kom-
ponenty ComboBox tak, Ze zménite implicitni hodnotu vlastnosti Style na csDropDownList a do vlastnosti
Items pfitadite Screen->Fonts. Vyzkousejte pouziti této komponenty v néjaké aplikaci (bude signalizovana
chyba).

29. Namisto pfifazeni seznamu pisem v konstruktoru komponenty FontCombo je nutno jej ptiradit v metodé
CreateWnd (inicializuje parametry), kterou piedefinujeme (nejprve volame metodu piedka a potom prove-
deme pfifazeni). Vyzkousejte provést tuto zmeénu. Nyni jiz tuto komponentu mizeme pouzivat bez problému.

30.V dalsim zadani se pokusime modifikovat komponentu ListBox a to tak, aby v zobrazeném textu mohly byt
pouzity znaky tabulatorti (ke stylu okna je nutno ptidat ptiznak LBS USETABSTOPS). Komponentu na-
zveme TabList a predefinujeme v ni metodu CreateParams, kterou Builder pouzivad ke zméné nékterych
standardnich hodnot pouzivanych pfi tvorbé komponenty. Tato metoda bude vypadat takto:
void _ fastcall TTabBox::CreateParams (Controls::TCreateParams &Params)

{

TListBox: :CreateParams (Params) ;
Params.Style |= LBS USETABSTOPS;
}

Komponentu vyzkousejte.

14. Dalsi informace o komponentach

1. Neékteré vlastnosti mohou byt indexované, podobné jako pole. Maji vice hodnot, které rozliSujeme indexem.
Piikladem ve standardnich komponentach je vlastnost Lines komponenty Memo. Lines je indexovany se-
znam ftetézcl, které tvoii text komponenty a mizeme k nim pfistupovat jako k poli fetézcti. V tomto piipadée,
pole vlastnosti dava uzivateli pfirozeny pfistup k jistému prvku (fetézci - fadku) ve vétsi mnoziné dat (textu
komponenty). Pole vlastnosti pracuje stejn¢ jako ostatni vlastnosti a deklarujeme je vétSinou stejné (jsou zde
pouze tyto rozdily): Deklarace vlastnosti obsahuje jeden nebo vice indexd uréitého typu. Indexy mohou byt
libovolného typu. Casti read a write deklarace vlastnosti, jsou-li specifikovany, pak musi byt metodami.
Nelze zde specifikovat polozky tfidy. Pfistupové metody pro ¢teni a zapis hodnoty vlastnosti pfibiraji dalsi
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parametry, které odpovidaji indexu nebo indextim. Parametry musi byt ve stejném potadi a stejného typu
jako indexy specifikované v deklaraci vlastnosti. Na rozdil od indexu pole, typ indexu pro pole vlastnosti
nemusi byt celodiselného typu. Napf. jako index pole vlastnosti muze byt i fetézec. MuZeme se také
odkazovat na individualni prvky pole vlastnosti, nelezici v rozsahu vlastnosti. Nasleduje deklarace vlastnosti,
ktera vraci na zéklad¢ celociselného indexu fetézec:

Class TPrikladKomponenty public TComponent
{

private:
System::AnsiString _ fastcall GetJmenoCisla (int Index);
public:
__property System::AnsiString JmenoCisla[int Index] = {read=GetJmenoCisla};

}i

System::AnsiString _ fastcall TPrikladKomponenty::GetJmenoCisla (int Index)
{
System: :AnsiString Vysledek;
switch (Index) {
case 0:
Vysledek = "Nula";
break;
case 100:
Vysledek = "Malé";
break;
case 1000:
Vysledek = "Velké";
break;
default Vysledek = "Neznamé";

t
return Vysledek;

}

. Inspektor objektti poskytuje moznost editace pro vSechny typy vlastnosti. Nicméné miizeme poskytnout al-
ternativni editor pro konkrétni vlastnost zapisem a registraci editoru vlastnosti. MiZeme registrovat editor
vlastnosti, ktery Ize pouZzit pouze na vlastnosti ve vytvaiené komponenté, ale mizeme také vytvotit editor,
ktery lze pouzit na vSechny vlastnosti jistého typu. V nejjednodussi trovni editor vlastnosti miize operovat
jednim nebo obéma z té€chto zplisobli: zobrazovat a zpfistupnit k editovani uzivateli sou¢asnou hodnotu jako
textovy fetézec a zobrazit dialogové okno provadéjici nékteré typy editace. V zavislosti na editované
vlastnosti je uzite¢né poskytnout jeden nebo oba zplisoby. Zapis editoru vlastnosti vyzaduje pét krokt: odvo-
zeni tfidy editoru vlastnosti, editace vlastnosti jako text, editace vlastnosti jako celek, specifikaci atributi
editoru a registrace editoru vlastnosti.

Soubor DSGNINTF.HPP definuje nékolik typt editoru vlastnosti, vS§echny jsou odvozeny od TPropetry-
Editor. Kdyz vytvaiime editor vlastnosti, mizeme tfidu editoru vlastnosti odvodit pfimo od TPropertyEdi-
tor nebo nepfimo od jednoho z typl editoru vlastnosti popsanych v dalsi tabulce (odvozujeme novy objekt
od jednoho z existujiciho typu editoru vlastnosti). Soubor DSGNINTF.HPP také definuje nékteré velmi spe-
cializované editory vlastnosti pouzivané pro unikatni vlastnosti jako je napt. jméno komponenty.

Typ Edituje vlastnosti

TOrdinalProperty Zaklad pro vSechny editory vlastnosti ordinalnich typt (celociselné, zna-
kové a vyctové vlastnosti).

TIntegerProperty Vsechny celocCiselné typy véetné preddefinovanych a uzivatelem defino-
vanych intervalt.

TCharPropetry Typ Char a intervaly Char, jako *A’..’Z’.

TEnumProperty Libovolny vyctovy typ.

TFloatProperty Libovolné realné ¢islo.

TStringPropetry Retézce.

TSetElementProperty Individualni prvek v mnozin€, zobrazovany jako logicka hodnota.

TSetPropetry Vsechny mnoziny. MnozZiny nejsou pfimo editovatelné, ale mizeme ji
rozsifit na seznam prvkli mnoziny.

TClassPropetry Objekty. Zobrazi jméno typu objektu a umoziluje expandovat vlastnosti
objektu.

TMethodProperty Ukazatelé metod.

TComponentProperty Komponenty na formuléfi. Uzivatel nemtize editovat vlastnosti kompo-

nent, ale mize ukazovat na specifické komponenty kompatibilniho typu.
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TColorPropetry Komponenta barev. Roletovy seznam obsahuje konstanty barev. Dvojité
kliknuti otevird dialogové okno vybéru barvy.

TFontNamePropetry Jména pisma. Roletovy seznam obsahuje vSechny aktualné instalovana
pisma.
TFontProperty Pisma. Umoziuje rozsifit na individualni vlastnosti pisma stejné jako

pristup k dialogovému oknu pisma.
Jednim z jednoduchych editort vlastnosti je TFloatProperty, editor pro vlastnosti, které jsou realnymi ¢isly.
Nasleduje jeho deklarace:

class TFloatProperty : public TPropertyEditor
{

typedef TPropertyEditor inherited;
public:

virtual bool fastcall AllEqual (void);

virtual SysteK:AnsiString fastcall GetValue (void);

virtual void _ fastcall SetValue (const System::AnsiString Value);
bi
. VSechny vlastnosti musi poskytovat fet€zcovou reprezentaci svych hodnot pro zobrazeni v Inspektoru ob-
jektl. Mnoho vlastnosti také zptistupniuje uzivateli typ v nové hodnoté pro vlastnost. Objekt editoru vlast-
nosti poskytuje virtualni metody, které mizeme predefinovat pro pfevod mezi textovou reprezentaci a aktu-
alni hodnotou. Tyto metody jsou nazvané GetValue a SetValue. Na§ editor vlastnosti také dédi mnozinu
metod pouzivanych pro pfifazeni a ¢teni jinych typti hodnot (viz nasledujici tabulka):

Typ vlastnosti Metoda ,,Get* Metoda ,,Set*
realny GetFloatValue SetFloatValue
ukazatel metody (udalosti) GetMethodValue SetMethodValue
ordinalni typ GetOrdValue SetOrdValue
fetézec GetStrValue SetStrValue

Kdyz predefinujeme metodu GetValue, miZzeme stale volat jednu z metod ,,Get* a kdyZ piedefinujeme me-
todu SetValue, miiZzeme stale volat jednu z metod ,,Set”. Metoda GetValue editoru vlastnosti vraci fetézec,
ktery reprezentuje soucasnou hodnotu vlastnosti. Inspektor objektd pouziva tento fetézec ve sloupci hodnot
pro vlastnost. Implicitné¢ GetValue vraci ’unknown’. K poskytnuti fetézcové reprezentace pro nasi
vlastnost, pfedefinujeme metodu GetValue editoru vlastnosti. Jestlize vlastnost nema fetézcovou hodnotu,
naSe GetValue musi pfevést hodnotu na jeji fet€zcovou reprezentaci. Metoda SetValue editoru vlastnosti
prebira fetézec zapsany uzivatelem v Inspektoru objektll, prevadi jej na prislusny typ a nastavuje hodnotu
vlastnosti. Jestlize fetézec nema reprezentaci prislusné hodnoty pro vlastnost, SetValue generuje vyjimku
anevhodnou hodnotu nepouzije. Pro pfecteni fetézcové hodnoty z vlastnosti, pfedefinujeme metodu
SetValue editoru vlastnosti.

. Voliteln¢ mizeme poskytnout dialogové okno, ve kterém muze uzivatel viditeln¢ editovat vlastnost. Toto je
uzite¢né pro editory vlastnosti jejichz vlastnosti jsou sami tiidy. Pfikladem je vlastnost Font, pro kterou
uzivatel mize otevfit dialogové okno k volbé vSech atributil pisma. K poskytnuti dialogového okna celko-
vého editoru vlastnosti, pfedefinujeme metodu Edit tfidy editoru vlastnosti. Metoda Edit pouziva stejné
metody ,,Get™ a ,,Set” jako jsou pouzity v metodach GetValue a SetValue (metoda Edit vola obé& tyto me-
tody). Jelikoz editor je specifického typu, obvykle neni potieba pievadét hodnotu vlastnosti na fetézec. Kdyz
uzivatel klikne na tlacitko ‘... vedle vlastnosti nebo dvojité klikne ve sloupci hodnot, Inspektor objektii vola
metodu Edit editoru vlastnosti. V implementaci metody Edit provedeme tyto kroky: Vytvotime nas editor,
pfecteme soucasné hodnoty a ptifadime je metodou ,,Get", kdyz uzivatel zméni né€kterou hodnotu, pfifadime
tuto hodnotu pomoci metody ,,Set a zrusime editor.

. Editor vlastnosti musi poskytovat informace, které Inspektor objektii mize pouzit k uréeni zobrazeného
nastroje. Napt. Inspektor objektll musi znat, zda vlastnost ma podvlastnosti nebo zda mize zobrazit seznam
moznych hodnot. Pro specifikaci atributi editoru, pfedefinujeme metodu GetAttributes objektu editoru.
GetAttributes je metoda vracejici mnozinu hodnot typu TPropertyAttributes, kterd miize obsahovat né-
které nebo vSechny nasledujici hodnoty:

Piiznak Vyznam, je-li vloZen Ovliviiuje metodu
paValueList Editor mize zobrazit seznam vyc¢tovych hodnot. GetValues
paSubProperties ~ Vlastnost ma podvlastnosti, které mtize zobrazit. GetProperties
paDialog Editor mtize pro editaci zobrazit dialogové okno. Edit
paMultiSelect Uzivatel mize vybrat vice nez jeden prvek.
paAutoUpdate Aktualizuje komponentu po kazdé zméné, namisto SetValue

¢ekani na schvaleni hodnoty.
paSortList Inspektor objektt sefadi seznam hodnot.
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paReadOnly Uzivatel nemtize modifikovat hodnotu vlastnosti.
paRevertable Povoluje volbu Revert to Inherited v mistni nabidce
Inspektora objektt (navrat k predchozi hodnotg).
Vlastnost Color mé n¢kolik moznosti, jak ji uzivatel zvoli v Inspektoru objektli: zapisem, vybérem ze se-
znamu a editorem. Metoda GetAttributes TColorProperty, tedy obsahuje n¢kolik atributl ve své navratové
hodnoté:
Virtual  fastcall TPropertyAttributes TColorProperty::GetAttributes()

{
return TPropertyAttributes ()<<paMultiSelect<<paDialog<<paValuelList;

}

. Vytvoreny editor vlastnosti se musi v Builderu registrovat. Registraci editoru vlastnosti pfitadime typ vlast-
nosti k editoru vlastnosti. Miizeme registrovat editor se vSemi vlastnostmi daného typu nebo s jistou vlast-
nosti jistého typu komponenty. K registraci editoru vlastnosti volame metodu RegisterPropetryEditor. Tato
metoda ma Ctyfi parametry: Prvnim je ukazatel na informace o typu pro editovanou vlastnost. To je vzdy vo-
lani funkce _typeinfo, napf. typeinfo (TMojeKomponenta). Druhym je typ komponenty, na ktery
je tento editor aplikovan. Jestlize tento parametr je NULL, editor je pouzitelny na vSechny vlastnosti daného
typu. Ttfetim parametrem je jméno vlastnosti. Tento parametr ma vyznam pouze, jestlize pfedchozi parametr
specifikuje konkrétni typ komponenty. V tomto piipad¢, mizeme specifikovat jméno konkrétni vlastnosti
v typu komponenty, se kterou tento editor pracuje. Poslednim parametrem je typ editoru vlastnosti pouzity
pro editovani specifikované vlastnosti. Nasleduje ukazka funkce, kterd registruje editory pro standardni
komponenty na Paleté¢ komponent:

namespace Newcomp

{

void  fastcall Register()
{
RegisterPropertyEditor ( typeinfo (TComponent), OL, "",
___classid(TComponentProperty)) ;
RegisterPropertyEditor ( typeinfo (TComponentName), TComponent,
"Name",  classid(TComponentNameProperty));
RegisterPropertyEditor ( typeinfo (TMenultem), TMenu, "",
__classid(TMenultemProperty));

}

Tii ptikazy v této funkci ukazuji rizné pouziti RegisterPropertyEditor: Prvni ptikaz je nejtypictéjsi. Re-
gistruje editor vlastnosti TComponentProperty pro vSechny vlastnosti typu TComponent (nebo potomku
TComponent, které nemaji registrovan vlastni editor). Obecné, kdyz registrujeme editor vlastnosti, vytvo-
fime editor pro jisty typ a chceme jej pouzit pro vSechny vlastnosti tohoto typu, pak jako druhy parametr

S 24
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editor pro vSechny vlastnosti typu TMenultem v komponentach typu TMenu.

Udalosti jsou velmi diilezitou ¢asti komponent. Jsou propojenim mezi vyskytem v systému (jako je napf.
akce uzivatele nebo zména zaostfeni), na ktery komponenta mize reagovat a ¢asti kodu, ktery reaguje na
tento vyskyt. Reagujici kéd je obsluha udalosti a je vétSinou zapisovana uzivatelem komponenty. Pomoci
udalosti, vyvojai aplikace mize prizptsobit chovani komponenty a to bez nutnosti zmény samotného ob-
jektu. Jako tviirce komponenty, pouzijeme udalosti k povoleni vyvojafi aplikace ptizplsobit chovani kom-
ponenty. Udalosti pro mnoho akci uzivatele (napt. akce mysi) jsou zabudovany ve vSech standardnich kom-
ponentach Builderu, ale mizeme také definovat nové udalosti. Builder implementuje udalosti jako vlastnosti.
Obecn¢ feceno, udalost je mechanismus, ktery propojuje vyskyt s ur¢itym kodem. Vice specificky, udalost je
zaver (ukazatel), ktery ukazuje na urcitou metodu v urcité instanci tfidy. Z perspektivy uzivatele kompo-
nenty, udalost je jméno svazané s udalosti systému, jako je napt. OnClick, kterému uzivatel mize piiradit
volani urcité metody. Napt. stisknuti tlacitka nazvaného Buttonl ma metodu OnClick. Implicitn¢ Builder
generuje obsluhu udalosti nazvanou Button1Click ve formulafi, ktery obsahuje tlacitko a pfifadi ji OnClick.
Kdyz se vyskytne udalost kliknuti na tlacitku, tlacitko vola metodu pfifazenou OnClick, v tomto piipadé
Button1Click.

Uzivatel stiskne Buttonl 3 Buttonl->0OnClick ukazuje na 3 Je provedeno
Form->Buttonl Click Form1->ButtonClick]
vyskyt udalost obsluha udalosti
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Uzivatel komponenty tedy pouziva udalost ke specifikaci uzivatelského kodu, ktery aplikace vold pfi
vyskytu jisté udalosti.

. Builder pouziva k implementaci udalosti zavéry. Zavér je specialni typ ukazatele, ktery ukazuje na uréitou

metodu v urcité instanci objektu. Jako tviirce komponenty mizeme pouzivat zavér jako adresu mista. Nas
kod detekuje vyskyt udalosti a je volana metoda (je-li) specifikovana uzivatelem pro tuto udalost. Zavér ob-
hospodafuje skryty ukazatel na instanci tfidy. Kdyz uzivatel ptfifadi obsluhu k udalosti komponenty, nepfi-
fadi metodu jistého jména, ale jistou metodu jisté instance objektu. Tato instance je obvykle formuléi obsa-
hujici komponentu, ale nemusi jim byt. VSechny ovladace napi. dédi virtualni metodu nazvanou Click pro
zpracovani udalosti kliknuti:

virtual void _ fastcall Click(void);

Jestlize uzivatel ma ptifazenou obsluhu k udalosti OnClick ovladace, pak vyskytem kliknuti na ovladaci je
volani ptitazené obsluhy. Jestlize obsluha neni pfifazena, neprovadi se nic.

Komponenty pouzivaji k implementaci svych udélosti vlastnosti. Narozdil od jinych vlastnosti, udalosti
nemohou pouzit metody k implementovani Casti read a write. Je zde nutno pouzit soukromou polozku ob-
jektu a to stejného typu jako je vlastnost. Podle konvenci, jméno polozky je stejné jako jméno vlastnosti, ale
na zacatek je ptridano pismeno F. Napi. ukazatel metody OnClick je uloZen v poloZzce nazvané FOnClick
typu TNotifyEvent a deklarace vlastnosti udalosti OnClick je tato:

class TControl : public TComponent

{
private:
TNotifyEvent FOnClick; {deklarace polozky k uloZeni ukazatele metody}

protected:
__property TNotifyEvent OnClick = {read=FOnClick, write=FOnClick};
bi
Stejné jako u jinych vlastnosti, mizeme nastavovat nebo ménit hodnotu udalosti pfi béhu aplikace a pomoci
Inspektora objektli mize uzivatel komponent ptifazovat obsluhu pii navrhu.

10. Protoze udalost je ukazatel na obsluhu udélosti, typ vlastnosti udalosti musi byt zadvérem. Podobné, libovolny

11.

koéd pouzity jako obsluha udalosti musi byt odpovidajicim typem metody téidy. VSechny metody obsluh
udalosti jsou funkce typu void. Jsou kompatibilni s udalosti dané¢ho typu, metoda obsluhy udalosti musi mit
stejny pocet a typy parametrd a musi byt pfedany ve stejném poradi. Builder definuje typy metod pro
vSechny své standardni udalosti. Kdyz vytvatfime svou vlastni udalost, miZzeme pouzit existujici typ (pokud
vyhovuje) nebo definovat sviij vlastni. Pestoze obsluha udalosti je funkce, nesmime hodnotu funkce nikdy
pouzit pii zpracovani udalosti (funkce musi byt typu void). Prazdna funkce vraci nedefinovany vysledek,
prazdna obsluha udalosti, ktera by vracela hodnotu, by byla chybna. JelikoZ obsluha udalosti nemtize vracet
hodnotu, musime ziskavat informace zpét z uzivatelova kodu prostiednictvim parametrti volanych odkazem.
Piikladem ptedavani parametri volanych odkazem obsluze udalosti je udalost stisku klavesy, kterd je typu
TKeyPressEvent. TKeyPressEvent definuje dva parametry, prvni, indikujici, ktery objekt generuje udalost
a druhy indikujici, ktera klavesa byla stisknuta:
typedef void _ fastcall (_closure *TKeyPressEvent) (TObject *Sender,Char &Key);
Normalné, parametr Key obsahuje znak stisknuty uzivatelem. V nékterych situacich mize uzivatel kompo-
nenty chtit tento znak zménit. Napt. maze chtit pfevést znaky malych pismen na odpovidajici pismena velka.
V tomto ptipadé mize uzivatel definovat nasledujici obsluhu udalosti pro klavesnici:
void _ fastcall TForml::EditlKeyPress (TObject *Sender,Char &Key)
{

Key = UpCase (Key) ;
}
Pfi vytvareni udalosti komponenty musime pamatovat na to, ze uzivatel nasich komponent nemusi pfipojit
obsluhu k udélosti. To znamena, Ze naSe komponenta negeneruje chybu, pokud uzivatel komponenty nepfi-
poji obsluhu k jisté udalosti.
standardni udalosti. VSechny tyto udalosti zabudované v abstraktnich ovladacich, jsou implicitné chranéné,
coz znamena, ze koncovy uzivatel k nim nemtize pfipojit obsluhu. Kdyz vytvofime ovlada¢, mizeme zvolit,
zda bude udalost viditelna pro uzivatele naseho ovladace. Jsou dvé kategorie standardnich udalosti: udalosti
definované pro vSechny ovladace a udalosti definované pouze pro standardni okenni ovladace. Nejza-
kladnégjsi udalosti jsou definovany v typu objektu TControl. VSechny ovladace (okenni, grafické nebo uzi-
vatelské) dédi tyto udalosti. Nasleduje seznam udalosti ptistupnych ve vSech ovladacich:

OnClick OnDragDrop OnEndDrag OnMouseMove OnDblClick OnDragOver
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12.

13.

OnMouseDown OnMouseUp

Vsechny standardni udalosti maji chranéné virtualni metody deklarované v TControl, jejichz jméno odpo-
vida jménu udalosti, ale je bez ,,On* na zacatku. Napt. udalost OnClick vola metodu jména Click. Mimo
udalosti spole¢né pro vSechny ovladace, maji ovladace odvozené od TWinControl dalsi udalosti (maji také
ptislusné metody):

OnEnter OnKeyDown OnKeyPress OnKeyUp OnExit

Deklarace standardnich udalosti jsou chranéné a chranéné jsou i metody, které jim odpovidaji. Jestlize
chceme tyto vlastnosti zpfistupnit uzivateli pti béhu programu nebo pii navrhu, musime opétovné deklarovat
vlastnost udalosti jako vefejnou nebo zvetejiiovanou. Opétovna deklarace vlastnosti bez specifikace jeji
implementace zachovava implementovanou metodu, ale zméni uroven ochrany. Tim muzeme zviditelnit
standardni udalosti. Jestlize vytvatime komponentu, napt. chceme zpiistupnit udalost OnClick béhem na-
vrhu, pfidame do deklarace typu komponenty:
class TMujOvladac : public TCustomControl
{

published:
____property OnClick; {zviditelni OnClick v Inspektoru objekta}
bi
Jestlize chceme zménit zpiisob reakce komponenty na jistou tfidu udélosti, zapiSeme piislusny kod a pfifa-
dime jej udalosti. Pro uzivatele komponenty to je piesné to co chce. Nicméné, kdyz vytvatime komponentu,
neni to co chceme, protoZze musime udrzet udalost pfistupnou pro uzivatele komponenty. Je to smysl chra-
néné implementace metod pfifazenych ke kazdé standardni udélosti. Pfedefinovanim implementace metody,
muzeme modifikovat vnitini obsluhu udélosti a volanim zdédéné metody muzeme obslouzit standardni
zpracovani, vcetné uZivatelova kodu. Je dulezité kdy volame zdédénou metodu. Obecné pravidlo je volat
zdédénou metodu nejdiive, a pouzit kéd ptivodni obsluhy udalosti diive nez sviij pfizptisobeny. Nicméng,
nekdy chceme provést sviyj kod pred volanim zdédéné metody. Napf. jestlize zdédény kod je néjak zavisly na
stavu komponenty a na§ kod méni tento stav, pak chceme zménit stav a nechat uzivateliv kod reagovat na
zménény stav. Predpokladejme napft. Ze zapisujeme komponentu a chceme modifikovat zplisob reakce nové
komponenty na kliknuti. Namisto pfifazeni obsluhy kudalosti OnClick, jak by to provedl uzivatel
komponenty, pfedefinujeme chranénou metodu Click:
void fastcall TMujOvladac::Click () {

TWiHEontrol::Click();

// nase prizpusobeni vloZime sem
}
Definovani novych udalosti je relativné vzacné. Mnohem castéji provadime piedefinovani jiz existujicich
udalosti. Nicméné¢ nékdy, kdyz chovani komponenty je zna¢né odlisné, pak je vhodné definovat pro ni uda-
lost. Definovani udalosti probihd ve ¢tyfech krocich: spusténi udalosti, definovani typu obsluhy, deklarace
udalosti a volani udalosti. Prvni co provedeme, kdyz definujeme svou vlastni udalost, ktera neodpovida
zadné standardni udalosti, je uréeni co udalost spusti. Pro nékteré udalosti je odpoveéd’ ziejma. Napi. kdyz
uzivatel stiskne levé tlacitko mySi, Windows zasild zpravu WM_LBUTTONDOWN aplikaci. Po pfijmu této
zpravy komponenta vold svou metodu MouseDown, ktera dale vola néjaky kod, ktery uzivatel ma ptipojen
posuvnik ma udalost OnChange, spousténou nékolika typy vyskyti, véetné klavesnice, kliknuti mySi nebo
zménou v jiném ovladaci. Kdyz definujeme svou udalost, musime zajistit, Ze vSechny mozné vyskyty spusti
nasi udalost.
Jsou dva typy vyskytd, pro které musime udalosti oSetfit: zména stavu a akce uzivatele. Mechanismus zpra-
covani je stejny, ale lisi se sémanticky. Udalost akce uzivatele je témét vzdy spousténa zpravou Windows,
indikujici, Ze uzivatel provedl néco na co nase komponenta mé reagovat. Udalost zmény stavu je také sva-
zana se zpravou od Windows (napf. zmeéna zaostfeni nebo povoleni néceho), ale mize také vzniknou na za-
kladé zmény vlastnosti nebo jiného kodu. Musime definovat, Ze to v§e miize spustit udalost. Kdyz ur¢ime jak
naSe udalost vznikne, musime definovat jak ji chceme obslouzit. To znamena urcit typ obsluhy udélosti.
V mnoha piipadech, obsluhy pro udalosti definujeme sami jednoduchym oznamenim nebo typem specific-
kym udalosti. To také umoziuje ziskat informace zpét z obsluhy. Oznamovaci udalost je udalost, ktera pouze
tika, se jista udalost nastala a nespecifikuje zadné informace o ni. Oznameni pouziva typ TNotifyEvent,
ktery mé pouze jeden parametr a je to odesilatel udalosti. Tedy vSechny obsluhy pro ozndmeni znaji o
udalosti pouze to, o jakou tfidu udalosti se jedna a kterd komponenta udalost zptsobila. Napt. udalosti
kliknuti jsou oznameni. Kdyz zapisujeme obsluhu pro udalost kliknuti, v§e co zname je to, Ze kliknuti nastalo
a na které komponenté¢ bylo kliknuto. Oznameni jsou jednosmérny proces. Neni mechanismus k poskytnuti
zpétné vazby nebo zabranéni budouci obsluhy ozndmeni. V nékterych ptipadech nam ale tyto informace
nestaci. Napf. jestlize udalost je udalost stisku klavesy, je pravdépodobné, ze chceme také znat, ktera klavesa
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byla stisknuta. V téchto piipadech pozadujeme typ obsluhy, ktery obsahuje parametry s néjakymi
nezbytnymi informacemi o udalosti. Jestlize nase udalost je generovana vreakci na zpravu, je
pravdépodobné, ze parametry predavané obsluze udalosti ziskame pifimo z parametrii zpravy. Protoze
vSechny obsluhy udalosti jsou funkce vracejici void, jediny zplsob k ptedani informaci zpét z obsluhy je
pomoci parametru volaného odkazem. Nase komponenta miize pouzit tyto informace k ureni jak a co
udalost provede po provedeni obsluhy uzivatele. Napi. vSechny udalosti klavesnice (OnKeyDown,
OnKeyUp a OnKeyPress) piedavaji hodnotu stisknuté klavesy v parametru volaném odkazem jména Key.
Obsluha udalosti miize zménit Key a tak aplikace vidi jinou klavesu nez ktera zptisobila udalost. To je napf.
zpusob jak zménit zapsany znak na velka pismena.

Kdyz jsme ur¢ili typ nasi obsluhy udalosti, miizeme deklarovat ukazatel metody a vlastnosti pro udélost.
Udalosti ddme smysluplné a popisné jméno tak, aby uzivatel pochopil, co udalost d¢la. Je vhodné, aby bylo
konzistentni s jmény podobnych vlastnosti v jinych komponentach. Jména vSech standardnich udalosti
v Builderu zacinaji ,,On*. Je to pouze konvence, prekladac nevyzaduje jeji dodrzovani. Inspektor objektt ur-
¢uje ze vlastnost je udalost podle typu vlastnosti: v§echny vlastnosti ukazateli metod jsou povazovany za
udalosti a jsou zobrazeny na strance udalosti.

Obecné je vhodné centralizovat volani udalosti, tj. vytvofit virtualni metodu v nasi komponenté, kterd vola
uzivatelskou obsluhu udalosti (pokud ji uzivatel pfifadi) a provadi néjaké implicitni zpracovani. Umisténi
vSech volani udalosti na jednom misté zajisti, Ze néjakd odvozena nova komponenta od nasi komponenty
muZe prizpusobit obslouzeni udalosti piedefinovanim jen jedné metody, namisto hledanim v nasem kédu
mista, kde udalost je volana. Nesmime nikdy vytvofit situaci ve které prazdna obsluha udalosti zplisobi
chybu, tj. vlastni funkénost nasich komponent nesmi zaviset na jisté reakci z kodu uzivatelovi obsluhy uda-
losti. Z tohoto diivodu, prazdna obsluha musi produkovat stejny vysledek jako neobslouzena. Komponenty
nikdy nesméji pozadovat aby uzivatel je pouzil jistym zptisobem. Dilezitym aspektem je princip, Ze uzivatel
komponent nema zadné omezeni na to, co mtize s nimi délat v obsluze udalosti. Jelikoz prazdna obsluha se
ma chovat stejné jako zadna obsluha, kod pro volani uzivatelské obsluhy ma vypadat takto:

if (OnClick) OnClick(this);

// provedeni implicitniho zpracovani

Nikdy nesmime pouzit tento zptisob:

if (OnClick) OnClick(this);

else

// provedeni implicitniho zpracovani

Pro nékteré typy udalosti, uzivatel mize chtit nahradit implicitni zpracovani. K umoznéni aby to mohl udélat,
musime pfidat parametr volany odkazem k obsluze a testovat jej na jistou hodnotu pii navratu z obsluhy.
Kdyz napt. zpracovavame udalost stisku klavesy, uzivatel mize pozadovat implicitni zpracovani nastavenim
parametru Key na nulovy znak (viz nésledujici ptiklad):

if (OnKeyPress) OnKeyPress(this, &Key);

if (Key != NULL) // provedeni implicitniho zpracovéani

Skutecny kod se nepatrné lisi od zde uvedeného (spolupracuje se zpravou Windows), ale logika je stejna.
Implicitné komponenta vola n&jakou uzivatelem piifazenou obsluhu a pak provede své standardni zpraco-
vani. Jestlize uzivatelova obsluha nastavi Key na nulovy znak komponenta piesko¢i implicitni zpracovani.

14. Metody komponent se nelisi od ostatnich metod objektu. Jsou to funkce zabudované ve struktufe tfidy kom-
ponenty. Obecnym pravidlem je minimalizovat po¢et metod, které uzivatel nasi komponenty mize volat.
Lépe nez metody je vyuzivat vlastnosti. Vzdy, kdyz zapisujeme komponentu minimalizujeme podminky
vkladané na uzivatele komponenty. Do nejvyssi miry by mél byt uzivatel komponenty schopny délat cokoli
s komponentou a kdykoli to chce. Jsou situace, kdy toto nelze splnit, ale nasim cilem je nejvice se k tomu
priblizit. PiestoZe je nemozné vypsat vSechny druhy zavislosti, kterym se chceme vyhnout, nasledujici se-
znam nabizi rizné véci, kterym se mame vyhybat: Metodam, které uzivatel musi volat, aby mohl pouzivat
komponentu, metodam, které¢ musi byt pouzity v urcitém poradi a metodam, které zptisobi, Ze urcité udalosti
nebo metody mohou byt chybné. Napt. kdyz vyvolani metody zptisobi, Ze nase komponenta piejde do stavu,
kdy volani jiné metody mtze byt chybné, pak napiSeme tuto jinou metodu tak, ze kdyz ji uzivatel zavola
a komponenta je ve Spatném stavu, pak metoda opravi tento stav pfed provedenim vlastniho kédu. Mini-
malné bychom méli zajistit generovani vyjimky v pfipadech, kdy uzivatel pouzije nedovolenou metodu. Ji-
nymi slovy, jestlize vytvoiime situaci, kde ¢asti naseho kodu jsou vzajemné zavislé, musime zajistit, aby
pouzivani kédu chybnym zptisobem nezptisobilo uzivateli problémy. Varovani je lepsi nez havarie systému,
kdyz se uzivatel neptizpiisobi nasim vzajemnym zavislostem.

Builder neklade zddna omezeni na jména metod a jejich parametri. Nicméné je nékolik konvenci, které
usnadituji pouzivani metod pro uzivatele nasich komponent. Je vhodné dodrzovat tato doporuceni: Volime
popisna jména. Jméno jako PasteFromClipboard je mnohem vice informativni nez jednoduché Paste nebo
PFC. Ve jménech svych funkci pouzivame slovesa. Napt. ReadFileNames je mnohem srozumitelnéj$i nez
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15.

16.

DoFiles. Jména funkci by méla vyjadrovat, co vraceji. Prestoze funkci vracejici vodorovnou soutadnici né-
¢eho miZzeme nazvat X, je mnohem vyhodnéjsi pouzit jméno GetHorizontalPosition. Ujistéte se, Ze metody
skute¢né musi byt metodami. Dobra pomiicka je, ze jméno metody obsahuje sloveso. Jestlize vytvofime
n¢kolik metod, jejich jméno neobsahuje sloveso, zamyslete se nad tim, zda by tyto metody nemohly byt
vlastnostmi.

Vsechny ¢asti objektil, véetné€ polozek, metod a vlastnosti mohou mit rizné tirovné ochrany. Volba vhodné
urovné ochrany pro metody je velmi dilezitd. VSechny metody, které uzivatelé nasich komponent mohou
volat musi byt deklarované jako verejné. Musime mit na paméti, Ze mnoho metod je volano v obsluhach
udalosti, a tak metody by se méli vyhnout plytvanim systémovymi zdroji nebo uvedenim Windows do stavu,
kdy nemize reagovat. Konstruktory a destruktory musi byt vzdy vefejné.

Metody, které jsou implementacnimi metodami pro komponentu musi byt chranéné. To zabrani uZzivateli
v jejich volani v nespravny cas. Jestlize mame metody, které uzivatelsky kod nesmi volat, ale objekty po-
tomkt volat mohou, pak metody deklarujeme jako chranéné. Napt. predpokladejme, Ze mame metodu ktera
spoléha na nastaveni jistych dat pfedem. Jestlize tuto metodu udélame vetejnou, umoznime tim uzivateli, aby
ji volat i pfed nastavenim potiebnych dat. Pokud ale bude chranénd, zajistime tim, ze uZzivatel ji nemize volat
pfimo. Miizeme pak vytvofit jinou vefejnou metodu, kterd zajisti nastaveni dat pied volanim chranéné
metody.

Jedinou kategorii metod, které musi byt vzdy soukromé jsou implementa¢ni metody vlastnosti. Tim zne-
moznime uzivateli ve volani metod, které manipuluji s daty vlastnosti. Zajistuji, ze jediny pfistup k témto
informacim je prostiednictvim samotné vlastnosti. Jestlize objekty potomkti poZzaduji predefinovani metod
implementace, mohou to udé€lat, ale namisto pfedefinovani implementacnich metod, musi zptistupnit zdeé-
dénou hodnotu vlastnosti prostfednictvim samotné vlastnosti.

Virtualni metody v komponentach Builderu se nelisi od virtualnich metod v jinych tfidach. Metodu udélame
virtualni, kdyz chceme aby rzné typy byly schopny provést rizny kéd v reakci na stejné funkcni volani.
Jestlize vytvafime komponentu uréenou pouze k pfimému pouziti koncovym uZzivatelem, udélame pravdé-
podobné vsechny jeji metody statické. Na druhé strang, jestlize vytvarime komponentu vice abstraktni po-
vahy, kterou jini tviirci komponent mohou pouzit jako poc¢atecni bod pro své vlastni komponenty, zvazime
vytvofeni virtudlnich metod. Timto zpisobem, komponenty odvozené od nasi komponenty mohou predefi-
novat zdédéné virtualni metody.

Deklarovani metod v komponentach se nelisi od deklarovani metod v jinych t¥idach. Pfi deklaraci nové
metody v komponenté provedeme dvé véci: piiddme jeji deklaraci k deklaraci tfidy komponenty
a implementujeme metodu v souboru CPP jednotky komponenty. Nasledujici kod ukazuje komponentu,
ktera definuje dvé nové metody: jednu chranénou statickou metodu a jednu vefejnou virtualni metodu.
class TPrikladKomponenty : public TControl
{
protected:

void fastcall Zvetsi();
public:__

virtual int  fastcall VypoctiOblast();
}i

void  fastcall TPrikladKomponenty::Zvetsi ()

{
Height = Height + 5;
Width = Width + 5;

}
int  fastcall TPrikladKomponenty::VypoctiOblast ()

{
return Width * Height;

}

Windows poskytuje uc¢inné GDI (Graphics Device Interface) pro kresleni grafiky nezavislé na zatizeni. Na-
nestésti GDI ma velmi mnoho pozadavkil na programatora, jako je napf. sprava grafickych zdrojl, coz ma za
nasledek, ze stravime mnoho ¢asu provadénim jinych véci nez tim co skuteéné chceme délat, tj. tvofit gra-
fiku. Builder se za nas stard o GDI, coz dovoluje stravit vice ¢asu produktivni praci a nemusime hledat ztra-
cena madla nebo neuvolnéné zdroje. Builder se stara o vedlejsi ukoly za nas a tak se miizeme zaméfit na pro-
duktivni a tvofivou ¢innost. Funkce GDI muzZzeme také volat pfimo z aplikaci Builderu. Builder ale také tyto
grafické funkce zaobaluje a umoziuje tak pracovat pii vytvareni grafiky produktivnéji. Builder obaluje GDI
komponenty na obrazovce. Kdyz volame funkce GDI pfimo, musime mit madlo kontextu zafizeni, ve kterém
muzeme vybirat rizné kreslici nastroje jako jsou pera, Stétce a pisma. Po dokresleni naseho grafického
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obrazu, musime obnovit kontext zatizeni do jeho pivodniho stavu. Namisto pouzivani této nizké grafické
urovné, Builder poskytuje jednoduché ale kompletni rozhrani: vlastnost Canvas nasi komponenty. Platno
prebira zjisStovani zda ma ptipustny kontext zafizeni, a uvoliiuje kontext, kdyz jiz neni pouzivan. Platno ma
své vlastni vlastnosti reprezentujici aktualni pero, §tétec a pismo. Platno obhospodaiuje v§echny tyto zdroje
za nas, a neni nutno se tedy zabyvat vytvarenim, vybérem a uvoliiovanim véci jako je madlo pera. Staci fici
platnu, ktery typ pera chceme pouzit a platno zajisti zbytek. Jednou z vyhod obhospodafovani grafickych
zdroji v Builderu je to, ze muize uschovat zdroje pro pozdéjsi pouziti, coz mize znacné urychlit opakovani
operaci. Napf. jestlize mame program, ktery opakované vytvari, pouzije a uvolni jisty typ nastroje pera, neni
stale nutné opakovat tyto kroky. Protoze Builder uchovava grafické zdroje, opakované pouzije jiz existujici
nastroj pera. Jako priklad, jak jednoduchy graficky kéd Builderu mitize byt, nasleduji dveé ukazky kodu. Prvni
pouziva standardni funkce GDI k nakresleni Zluté elipsy modie oramované na okné v aplikaci zapsané
v ObjectWindows. Druhd pouziva platno k nakresleni stejné elipsy v aplikaci zapsané v Builderu.
void TMojeOkno::Paint (TDC& PaintDC, bool erase, TRecté& rect)
{
HPEN PenHandle, OldPenHandle;
HBRUSH BrushHandle, OldBrushHandle;
PenHandle=CreatePen (PS_SOLID, 1, RGB(0,0,255)); {vytvofeni modrého pera}
OldPenHandle=SelectObject (PaintDc, PenHandle); {fik& DC aby pouzival modré pero}
BrushHandle=CreateSolidBrush (RGB (255,255,0)); {vytvofeni Zzlutého 3tétce}
OldBrushHandle=SelectObject (PaintDC, BrushHandle); {¥ik& DC aby jej pouzival}

Ellipse(HDC, 10, 10, 50, 50); {nakresleni elipsy}
SelectObject (O1ldBrushHandle) ; {obnoveni ptvodniho sStétce}
DeleteObject (BrushHandle) ; {zruSeni Zzlutého Stétce}
SelectObject (OldPenHandle) ; {obnoveni plGvodniho pera}
DeleteObject (PenHandle) ; {zrudeni modrého pera}

}

void  fastcall TForml::FormPaint (TObject *Sender)
{

Canvas—->Pen->Color = clBlue; {udélédni modrého pera}
Canvas->Brush->Color = clYellow; {udélani Zlutého Stétce}
Canvas->Ellipse (10, 10, 50, 50); {nakresleni elipsy}

}

Objekt platna obaluje grafiku Windows na nékolika urovnich. Vysoké troven obsahuje funkce pro kresleni
¢ar, tvarti a textll, prostfedni uroven pro manipulaci s kreslicimi moznostmi platna a nizka uroven pro pfistup
k GDI Windows. Tyto moznosti jsou uvedeny v nasledujici tabulce:

Uroveil Operace Nistroje

Vysoka Kresleni ¢ar a tvari Metody jako MoveTo, LineTo, Rectangle a Ellipse
Zobrazeni a umisténi textu Metody TextOut, TextHight, TextWidth a TextRect
Vypliiovani oblasti Metody FillRect a FloodFill

Stredni Prizptisobeni textu a grafiky Vlastnosti Pen, Brush a Font
Manipulace s body Vlastnost Pixels
Kopirovani a spojovani obrazkiit  Metody Draw, StretchDraw, BrushCopy a CopyRect

a vlastnost CopyMode
Nizka Volani funkci GDI Windows Vlastnost Handle

v

Podrobnéjsi informace o objektu platna a jeho metodach a vlastnostech ziskdme v napovéde.

17. Mnoho prace v Builderu je omezeno na kresleni pfimo na platno komponent a formulatt. Builder také umoz-
fluje zpracovavat standardni obrazky jako jsou bitové mapy, metasoubory a ikony, véetné automatické
spravy palet. V Builderu jsou tii typy objektti urcenych pro praci s grafikou: Platna, kterd reprezentuji
bitové mapovanou kreslici plochu na formulafi, grafickém ovladaci, tiskarné nebo bitové mapé. Platno je
vzdy vlastnost nééeho, ale nikdy to neni standardni objekt. Grafika, ktera reprezentuje grafické obrazy ulo-
zené v souborech nebo zdrojich, jako jsou bitové mapy, ikony nebo metasoubory. Builder definuje typy ob-
jektd TBitmap, TIcon a TMetafile, vSechny odvozené od generického TGraphic. Miizeme také definovat
své vlastni grafické objekty. Definovanim minimalniho standardniho rozhrani pro vsechnu grafiku,
TGraphic poskytuje jednoduchy mechanismus pro aplikace k snadnému pouziti riznych typt grafiky. Ob-
razky, které jsou kontejnery pro grafiku, mohou obsahovat typy libovolnych grafickych objektt. Tj. prvek
typu TPicture mize obsahovat bitovou mapu, ikonu, metasoubor nebo uzivatelem definovany graficky typ
a aplikace k nim mize pfistupovat stejnym zplisobem prostiednictvim objektu obrazku. Napt. ovlada¢ Image
ma vlastnost nazvanou Picture, typu TPicture umoznujici fizeni zobrazovani obrazkl z mnoha typa grafiky.
Objekt obrazku mé vzdy grafiku a grafika ma platno (platno ma pouze TBitmap). Normalné, kdyz pra-
cujeme s obrazkem, pak pracujeme pouze s ¢asti grafického objektu pfistupného prostiednictvim TPicture.
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Jestlize pozadujeme piistup ke specifikdm samotného grafického objektu, mizeme se odkazat na vlastnost
Graphic obrazku.

Vsechny obrazky a grafika v Builderu mohou zavadét sviij obraz ze souboru a ukladat jej opét zpét (nebo do
jinych soubor(l). Miizeme zavadét a ukladat obraz obrazkt kdykoli. K zavedeni obrazu obrazku ze souboru
volame metodu LoadFromFile obrazku a k ulozeni obrazu metodu SaveToFile. LoadFromFile a SaveTo-
File pfebiraji jméno souboru jako parametr. LoadFromFile pouziva pfiponu souboru k ur€eni, ktery typ
grafického objektu ma byt vytvoren a zaveden. SaveToFile uklada typ souboru uréeny typem ukladaného
grafického objektu. K zavedeni bitové mapy do ovladac¢e Image, napt. predame jméno souboru bitové mapy
metodé LoadFromFile obrazku:

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

{
Imagel->Picture->LoadFromFile ("RANDOM.BMP") ;

}

Obrazek pouzivajici BMP jako standardni ptiponu pro soubory bitovych map, vytvafi svou grafiku jako
TBitmap a pak volaji metodu LoadFromFile obrazku. Jelikoz grafika je bitovd mapa, je zaveden jeji obraz
ze souboru jako bitova mapa.

18.Kdyz pracujeme na zatizeni zalozené na paleté, pak Builder automaticky tidi podporu realizace palety. Tj.
jestlize mame ovladac, ktery ma paletu, mizeme pouzivat dvé metody zdédéné od TControl k fizeni jak
Windows prizpisobi tuto paletu. Podpora palety pro ovladace ma tyto dva aspekty: specifikace palety pro
ovlada¢ a reakce na zmény palety. Mnoho ovladacii paletu nepouzivd. Nicméné ovladace, které¢ obsahuji
grafiku (jako je napt. komponenta Image) ji mit musi k interakci s Windows a ovladaci fizeni obrazovky
k zajisténi odpovidajiciho vzhledu ovladace. Windows se odkazuje na tento proces jako na realizaci palet.
Realizace palet je proces zajist'ujici, Ze nejvrchnéjs$i okno pouziva svou plnou paletu a spodni okna pouzivaji
z této palety to co je mozné a ostatni barvy mapuji na barvy v ,;realné* paleté. Kdyz se okno pfesune nad
jiné, Windows stale realizuje palety. Builder sam neposkytuje specifickou podporu pro vytvareni nebo ob-
hospodatovani palet, jinych nez bitovych map. Jestlize mame paletu, kterou chceme pouzit na ovlada¢, mu-
sime fici nasi aplikaci aby pouzila tuto paletu. Pro specifikaci palety pro ovlada¢, pfedefinujeme metodu
GetPalette ovladace, aby vracela madlo pozadované palety. Specifikaci palety pro ovlada¢ provedeme v nasi
aplikaci dvé véci: fekneme aplikaci, Ze paleta naseho ovladade ma byt realizovana a ur¢ime paletu pouzitou
pro realizaci.

Jestlize nas ovladac¢ specifikuje paletu predefinovanim GetPalette, Builder automaticky ptebird odpovédnost
za reakce na zpravy palety od Windows. Metoda provadéjici spravu palet je PaletteChanged. Pro normalni
operace, nepotiebujeme nikdy zmenit jeji implicitni chovéani. Primarni tloha PaletteChanged je v urceni,
zda realizovana paleta ovladace je na poptedi nebo na pozadi. Windows ovlada tuto realizaci palet tim, Ze
nejvrchnéjsi okno ma paletu poptedi a ostatni okna ziskaji palety pozadi. Builder provadi jeden krok navic,
realizuje palety pro ovladace v Tab potadi oken. Toto implicitni chovani miizeme chtit pfedefinovat pouze,
kdyz chceme aby ovladac, ktery neni prvni v Tab potadi, ziskal paletu poptedi.

19.Kdyz kreslime slozitéjsi obrazek obecnou technikou v programovani Windows, vytvoiime neobrazovkovou
bitovou mapu, nakreslime na ni obrazek a potom piekopirujeme kompletni obraz na definitivni misto na
obrazovce. Pouziti obrazku neobrazovkové bitové mapy redukuje mihotani zptisobené opakovanym kresle-
nim pfimo na obrazovku. Objekty bitovych map v Builderu reprezentujici bitové mapované obrazky ve
zdrojich a souborech mohou také pracovat jako obrazky neobrazovkovych bitovych map. Kdyz vytvafime
Namisto kresleni na platno formulafe nebo ovladade, miizeme vytvofit objekt bitové mapy, kreslit na jeho
platno a potom piekopirovat kompletni obraz na platno obrazovky.

vvvvvv

vého kodu ovladace Gauge ze stranky Samples Palety komponent. Tento ovlada¢ kresli rizné tvary a texty
na neobrazovkovou bitovou mapu pied piekopirovanim na obrazovku. Delphi umoziuje ¢tyti rizné zplisoby
kopirovani obrazki z jednoho platna na jiné. V zavislosti na poZzadovaném efektu volame riizné metody:

Vytvari efekt Volame metodu
Kopirovani celé grafiky Draw
Kopirovani a zména velikosti StretchDraw
Kopirovani ¢asti platna CopyRect
Kopirovani bitovych map s rastrovou operaci BrushCopy

V napovédé se miizeme podivat na piiklady pouziti t€chto metod.

20. Vsechny grafické objekty, vcetné platen a jejich vlastnich objektd (per, Stétct a pisem) maji udalosti reakci
na zmény v objektu. Pouzitim téchto udalosti, miizeme umoznit nasi komponenté (nebo aplikaci, ktera ji
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21.

pouzivd) reagovat na zmény piekreslenim svych obrazi. Pro reakci na zmény v grafickém objektu, pfifadime
metodu udalosti OnChange objektu. S timto se sezndmime v nasledujicim zadani.

Jednoduchym typem komponenty je graficky ovladac. Protoze graficky ovlada¢ nikdy nemtize ziskat vstupni
zaostieni, nemé a nepotiebuje madlo okna. UZivatel aplikace obsahujici grafické ovlada¢e miize stale mani-
pulovat s ovladaci pomoci mysi, ale nemtze pouzit klavesnici. Grafickd komponenta vytvarena v tomto bod¢
odpovida komponenté TShape ze stranky Additional Palety komponent. Pfestoze vytvaifena komponenta je
identicka, je nutno ji nazvat jinak, aby nedoSlo k duplikaci identifikatord. Nasi komponentu nazveme
TSampleShape. Vytvoreni grafické komponenty vyzaduje tii kroky: vytvofeni a registraci komponenty,
zvetejnéni zdédénych vlastnosti a pridani grafickych moznosti. Vytvaieni kazdé komponenty zac¢ind vzdy
stejn€. V nasem ptikladé pouzijeme manualni vytvareni s t€mito specifikami: jednotku komponenty nazveme
Shapes, odvodime novy typ komponenty TSampleShape od TGraphicControl a registrujeme
TSampleShape na strance Samples Palety komponent. Vysledkem této prace je:
#ifndef ShapesH
#define ShapesH
#include <vcl\SysUtils.hpp>
#include <vcl\Controls.hpp>
#include <vcl\Classes.hpp>
#include <vcl\Forms.hpp>
class TSampleShape : public TGraphicControl
{
private:
protected:
public:

published:
bi
#endif

#include <vcl\vcl.h>
#pragma hdrstop
#include "Shapes.h"
namespace Shapes

{
void  fastcall Register()

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

}
}
Kdyz odvodime typ komponenty, miizeme urcit, které vlastnosti a udalosti deklarované v chranéné casti typu
pfedka chceme zpfistupnit pro uzivatele nasi nové komponenty. Potomci TGraphicControl vzdy zvetejiuje
vSechny vlastnosti, které umoznuji komponenté aby pracovala jako ovlada¢, tj. musime zvefejnit vSechny
reakce na udalosti mysi a obsluhu tazeni. Zvefejiiovani zdédénych vlastnosti a udalosti spociva v opétovné
deklaraci jména vlastnosti ve zvetejiiované Casti deklarace typu objektu. V naSem prtiklade€ zvetejnime tfi
udalosti mysi, tfi udalosti tazeni a dv¢ vlastnosti tazeni:
class TSampleShape : public TGraphicControl
{

published:
o property DragCursor;

__property DragMode;

__property OnDragDrop;

__property OnDragOver;

__property OnEndDrag;

__property OnMouseDown;

__property OnMouseMove;

::property OnMouseUp;
bi
Tim ovlada¢ zpfistupni pro své uzivatele praci s mysi a tazeni. Kdyz mame deklarovanou svou grafickou
komponentu a zverejnéné nekteré potrebné zdédeéné vlastnosti, miizeme nasi komponenté piidat pozadované
grafické moznosti. Pfi vytvareni grafického ovladace vzdy provadime tyto dva kroky: uréime co kreslit a
nakreslime obraz komponenty. Dale pro nas ptiklad musime ptidat nékteré vlastnosti, které umozni vyvojati
aplikace pouzit nas ovladac k ptizptisobeni vzhledu pii ndvrhu. Graficky ovladac ma obecné moznost ménit
svij vzhled v reakci na dynamické nebo uzivatelem specifikované podminky. Grafickd komponenta, ktera je
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stale stejna mlze byt tvofena importovanym obrazem bitové mapy a nemusi to byt graficky ovlada¢. Obecné,
vzhled grafického ovladace zavisi na nékterych kombinacich hodnot svych vlastnosti. Napt. ovlada¢ Gauge
ma vlastnosti které¢ urcuji jeho tvar. Podobné ovlada¢ Shape ma vlastnost, ktera urcuje jaky typ tvaru bude
kreslen. Pro ptfidani moznosti ovladaci Shape urcit kresleny tvar, pfidame vlastnost nazvanou Shape, coz
provedeme v téchto tfech krocich: deklarujeme typ vlastnosti, deklarujeme vlastnost a zapiSeme
implementaci metody. Kdyz deklarujeme vlastnost uzivatelem definovaného typu, musime nejprve deklaro-
vat typ vlastnosti a teprve potom objektovy typ, ktery obsahuje vlastnost. VétSina uzivatelem definovanych
typtl pro vlastnosti jsou vyctové typy. Pro ovlada¢ Shape, pouZijeme vyctovy typ s prvky pro kazdy typ
tvaru, ktera ovlada¢ mtize kreslit. Pfidame nasledujici definici typu pred deklaraci tfidy Shape:
enum TSampleShapeType { sstRectangle, sstSquare, sstRoundRect,
sstRoundSquare, sstEllipse, sstCircle };

class TSampleShape : public TGraphicControl
Nyni mizeme tento typ pouzit k deklarovani nové vlastnosti v objektu. Kdyz deklarujeme vlastnost, obvykle
potiebujeme deklarovat soukromou polozku k ulozeni dat vlastnosti, a specifikuje ptistupové metody vlast-
nosti (¢teni hodnoty provadime Casto ptimo). Pro nas ovlada¢ deklarujeme polozku pro uloZeni aktualniho
tvaru a deklarujeme vlastnost, ktera ¢te tuto polozku a zapisuje ji prostfednictvim volani metody. Pfidame
tedy do deklarace typu TSampleShape toto:
class TSampleShape : public TGraphicControl
{
private:

TSampleShapeType FShape;

void fastcall SetShape (TSampleShapeType Value);

published:
__property TSampleShapeType Shape={read=FShape,write=SetShape,nodefault};
bi
Nyni je$té musime implementovat metodu SetShape. Do souboru CPP jednotky ptidame:
void _ fastcall TSampleShape::SetShape (TSampleShapeType Value)

{
if (FShape != Value) {
FShape = Value;
Invalidate () ;

}
K umoznéni zmény implicitnich vlastnosti a inicializaci vlastnénych objektii pro nasi komponentu musime
piedefinovat zdédény konstruktor a destruktor. V obou nesmime zapomenou volat zdédénou metodu. Impli-
citni velikost grafického ovladace je malad a tak zménime $itku a vysku v konstruktoru. V nasem ptiklade
nastavime velikost obou rozmérti na 65 bodl. Do deklarace tfidy komponenty pfidame ptfedefinovani kon-
struktoru:
class TSampleShape : public TGraphicControl
{
public:

virtual  fastcall TSampleShape (TComponent* Owner);
}
opétovné deklarujeme vlastnosti Height a Width s jejich novymi implicitnimi hodnotami:
class TSampleShape : public TGraphicControl
{
__published:

__property Height = {default=65};

__property Width = {default=65};
bi
a do souboru CPP zapiSeme implementaci nového konstruktoru:
___fastcall TSampleShape::TSampleShape (TComponent* Owner)

TGraphicControl (Owner)

{

Width = 65;

Height = 65;
}
Implicitné platno ma tenké Cerné pero a plny bily Stétec. Pro povoleni zmény téchto prvkl platna vyvojati
pouzivajiciho ovlada¢ Shape, musime poskytnout objekty pro manipulaci s nimi pfi navrhu, a potom kopi-
rovat tyto objekty na platno, kdyz kreslime. Objekty jako je pero nebo $tétec se nazyvaji vlastnéné objekty,
protoze komponenta je vlastni a je zodpovédna za jejich vytvoreni a zruSeni. Spravovani vlastnénych objektl
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vyzaduje tfi kroky: deklaraci polozek objektu, deklaraci ptistupovych vlastnosti a inicializaci vlastnénych
objekti. Kazdy objekt vlastnény komponentou musi mit objektovou polozku deklarovanou v komponenté.
Polozka zajistuje, ze komponenta ma vzdy ukazatel na vlastnény objekt a mize tak pfed svym zruSenim
objekt zruSit. Obecné komponenta inicializuje vlastnéné objekty ve svém konstruktoru aru$i ve svém
destruktoru. Polozky pro vlastnéné objekty jsou témet vzdy deklarovany jako soukromé. Jestlize uzivatel
komponenty pozaduje pristup k vlastnénym objektiim, musi deklarovat vlastnosti, které poskytuji piistup.
Pridame polozky pro objekty pera a $tétce k typu ovladace Shape:
class TSampleShape : public TGraphicControl
{
private:
TPen *FPen;
TBrush *FBrush;
bi
K vlastnénym objektim komponenty mizeme poskytnout pfistup deklaraci vlastnosti typu objekt. To dava
vyvojatfi moznost pfistupu k objektim jednak béhem navrhu, tak i pii béhu aplikace. Obecné Cteci Cast
vlastnosti je odkaz na polozku objektu, ale zapisova ¢ast vola metodu, ktera povoluje komponenté reagovat
na zmeény ve vlastnéném objektu. V nasi komponenté pfidime vlastnosti, které poskytuji ptistup k polozkam
pera a §tétce. Musime také deklarovat metody provade¢jici zmény pera a Stétce.
class TSampleShape : public TGraphicControl
{
private:
TPen *FPen;
TBrush *FBrush;
void fastcall SetBrush (TBrush *Value) ;
void = fastcall SetPen (TPen *Value):;
published:
o property TBrush* Brush={read=FBrush,write=SetBrush,nodefault};
::property TPen* Pen={read=FPen,write=SetPen,nodefault};
bi
Potom do souboru CPP jednotky zapiSeme metody SetBrush a SetPen:
void _ fastcall TSampleShape::SetBrush (TBrush* Value)
{
FBrush->Assign (Value) ;

}
void  fastcall TSampleShape::SetPen (TPen* Value)

{
FPen->Assign (Value) ;
}
Jestlize k nasi komponenté piidame objekty, konstruktor komponenty musi tyto objekty inicializovat a tak
umoznit uzivateli pracovat s objekty pii béhu aplikace. Podobné destruktor komponenty musi také uvolnit
vlastnéné objekty pred uvolnénim komponenty samotné. V konstruktoru ovladace Shape vytvoiime pero
a Stétec
___fastcall TSampleShape::TSampleShape (TComponent* Owner)
TGraphicControl (Owner)
{
Width = 65;
Height = 65;
FBrush = new TBrush();
FPen = new TPen{();
}
pridame ptedefinovani destruktoru do deklarace objektu komponenty
class TSampleShape : public TGraphicControl
{
public:
virtual  fastcall TSampleShape (TComponent* Owner);
__fastcall ~TSampleShape () ;
bi
a do souboru CPP zapiSeme novy destruktor:
__fastcall TSampleShape::~TSampleShape ()
{
delete FPen;
delete FBrush;
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}

Jako posledni krok ve zpracovani objekt pera a §tétce, musime zajistit, Ze zmény v peru a Stétci zptisobi
prekresleni samotného ovladaée Shape. Objekty pera i §tétce maji udalosti OnChange a mizeme tedy
v ovladac¢i Shape vytvofit metodu a prifadit ji obéma udalostem OnChance. V nasem kodu se zméni:

class TSampleShape : public TGraphicControl

{
public:
void  fastcall StyleChanged(TObject* Owner);

___fastcall TSampleShape::TSampleShape (TComponent* Owner)
TGraphicControl (Owner)
{
Width = 65;
Height = 65;
FBrush = new TBrush{();
FBrush->OnChange = StyleChanged;
FPen = new TPen ()
FPen->0OnChange = StyleChanged;

}
void  fastcall TSampleShape::StyleChanged(TObject* Owner)

{
Invalidate () ;

}

Po provedeni téchto zmén se komponenta v reakci na zménu pera nebo Stétce prekresli.

Zakladni moznosti grafického ovladace je schopnost nakresleni svého obrazu na obrazovku. Abstraktni typ
TGraphicControl definuje virtualni metodu nazvanou Paint, kterou pfedefinujeme k nakresleni pozadova-
ného obrazu nasi komponenty. Metoda Paint pro komponentu Shape musi provést nékolik véci: pouzit pero
a Stétec vybrany uzivatelem, pouzit vybrany tvar a upravit soufadnice tak, aby ctverec a kruh méli stejnou
Sitku a vysku. Predefinovani metody Paint vyzaduje pfidat Paint do deklarace komponenty a do souboru
CPP zapsat metodu Paint. Po provedeni téchto véci dostaneme:

class TSampleShape : public TGraphicControl

{
protected:
virtual void _ fastcall Paint();

b

void  fastcall TSampleShape::Paint ()

{
int X, Y, W, H, S;

Canvas—->Pen = FPen;
Canvas->Brush = FBrush;
W = Width;

H = Height;

X =Y = 0;

if (W < H) S = W;

else S = H;

switch (FShape) {
case sstSquare:
case sstRoundSquare:
case sstCircle:

X = (W - 8)/2;

Y = (H - S)/2;

break;
default:

break;

}
switch (FShape) {
case sstSquare:
W=H-=2S5;
case sstRectangle:
Canvas->Rectangle (X, Y, X+W, Y+H) ;
break;
case sstRoundSquare:
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W =H

case sstRoundRect:
Canvas->RoundRect (X, Y, X+W,Y+H, S/4,5/4) ;

break;

case sstCircle:

W =H

case sstEllipse:

Canvas
break;
default:
break;

}

->Ellipse(X,Y,X+W,Y+H) ;

Tim je vyvoj této komponenty dokoncen.

22.Dale se pokusime vytvofit komponentu digitadlnich hodin. Protoze budeme provadét urcity textovy vystup,
muzeme odvozeni provést od komponenty Label. V tomto pfipadé mize ale uzivatel ménit titulek kompo-

nenty. Abychom tomu zabranili, pouzijeme jako rodicovskou tfidu komponentu TCustomLabel, kterd ma

stejné schopnosti, ale mén¢ zvetejiilovanych vlastnosti (miizeme sami urcit, které vlastnosti zvefejnime).

Kromé¢ predeklarovani nékterych vlastnosti tfidy predka bude mit nase komponenta (TDigClock) jednu

vlastni a to vlastnost Active. Tato vlastnost udava, zda hodiny pracuji ¢i ne. Komponenta hodin bude uvnitt
obsahovat komponentu Timer, ktera ji nuti pracovat. Casova¢ ale neni vefejny pies vlastnost, protoze ne-
chceme aby byl pfistupny. Pouze jeho vlastnost Enabled je zaobalena do nasi vlastnosti Active. Nasleduje
vypis programové jednotky nové komponenty (nejprve je uveden vypis hlavickového souboru):

#ifndef DigC
#define DigC
#include <vc
#include <vc
#include <vc
#include <vc
#include <vc
class TDigCl
{
private:
TTimer *FT
bool fas

lockH

lockH

1\SysUtils.hpp>
1\Controls.hpp>
1\Classes.hpp>
1\Forms.hpp>
1\stdCtrls.hpp>

ock : public TCustomLabel

imer;
tcall GetActive ()

void ::fastcall SetActive (bool Value);

protected:

void _ fastcall

public:
__fastcall
__fastcall

__published:
___property
__property
___property
___property
___property
___property
___property
___property
___property
___property
___property
___property

bi

#endif

TDigClock (TComponent* Owner) ;
~TDigClock () ;

Align;
Alignment;
Color;

Font;
ParentColor;
ParentFont;
ParentShowHint;
PopupMenu;
ShowHint;
Transparent;
Visible;

bool Active = {read=GetActive,

#include <vcl\vcl.h>
#pragma hdrstop
#include "DigClock.h"

__fastcall T
{

TComponentClass classes[1l] = { classid(TTimer) };

DigClock: :TDigClock (TComponent*

128

UpdateClock (TObject *Sender);

write=SetActive, nodefault};

Owner)

TCustomLabel (Owner)



23.

RegisterClasses(classes, 0);
FTimer = new TTimer (Owner) ;
FTimer->OnTimer = UpdateClock;
FTimer->Enabled = true;

}
fastcall TDigClock::~TDigClock ()

{

delete FTimer;

1
void _ fastcall TDigClock::UpdateClock (TObject *Sender)

{
Caption = TimeToStr (Time())

}
bool  fastcall TDigClock::GetActive ()

{

return FTimer->Enabled;

}
void _ fastcall TDigClock::SetActive (bool Value)

{
FTimer->Enabled = Value;

}

namespace Digclock

{
void  fastcall Register()

{
TComponentClass classes[1l] = { classid(TDigClock) };
RegisterComponents ("Samples", classes, 0);
}
}
Prostudujte si uvedeny vypis. Pied vytvofenim objektu Timer je pozadovana registrace typu této kompo-
nenty, kterd je nasi komponentou pouzivana. Jinak by vam mél vypis byt srozumitelny. Vyzkousejte pouziti
této komponenty v néjaké aplikaci.
Vytvoite komponentu analogovych hodin.

24. Zapis komponenty a jejich vlastnosti, metod a udalosti je pouze ¢asti procesu vytvareni komponenty. Mu-

25.

26.

sime jest¢ umoznit, abychom s komponentou mohli manipulovat pfi ndvrhu. To vyZzaduje provedeni téchto
krokti: registrovani komponenty v Builderu, pfidani bitové mapy komponenty na paletu, poskytnuti napo-
védy pro vlastnosti a udalosti a ulozeni a zavadéni vlastnosti. Ne vSechny tyto kroky jsou potiebné pro kaz-
dou komponentu. Napft. jestlize nedefinujeme nové vlastnosti nebo udalosti nemusime k nim vytvaret na-
poveédu. Nezbytna je vzdy pouze registrace. Builder vyzaduje pro seskupovani a umistovani komponent na
Paletu komponent registraci komponenty. Registrace pracuje na zaklad¢ programové jednotky, a jestlize
vytvoiime nékolik komponent v jedné jednotce, registrujeme je najednou. S registraci komponent jsme se jiz
seznamili.

Kazda komponenta vyzaduje bitovou mapu reprezentujici komponentu na Paleté komponent. Jestlize nespe-
cifikujeme svou vlastni bitovou mapu, Builder pouzije implicitni. Jelikoz bitové mapy palety jsou potfebné
pouze béhem navrhu, nejsou pielozeny v jednotce komponenty. Jsou v souboru zdroji Windows se stejnym
jménem jako ma jednotka, ale s pfiponou DCR (Dynamic Component Resource). Tento soubor zdrojii mui-
zeme vytvorit pomoci Editoru obrazkii v Builderu. Kazda bitovd mapa je Ctverec o stran¢ 24 bodt. Pro kaz-
dou jednotku, kterou chceme instalovat, pottebujeme soubor DCR a v kazdém souboru DCR potiebujeme
bitovou mapu pro kazdou registrovanou komponentu. Obraz bitové mapy ma stejné jméno jako komponenta.
Soubor DCR musi byt ve stejném adresafi jako jednotka komponenty, Builder zde tento soubor hleda, kdyz
instaluje komponenty na paletu. Napf. jestlize vytvofime komponentu nazvanou TMujOvladac v jednotce
nazvané ToolBox, musime vytvofit soubor zdroji nazvany TOOLBOX.DCR, ktery obsahuje bitovou mapu
nazvanou TMUJOVLADAC. Ve jménech zdroji nezalezi na velikosti pismen, ale podle konvence je ob-
vykle zapisujeme velkymi pismeny. Pokuste se vytvofit bitovou mapu pro nékterou komponentu, kterou jste
jiz udélali.

Kdyz vybereme komponentu na formulafi, ptipadn¢ vlastnost nebo udalost v Inspektoru objektti, pak mu-
zeme stisknutim F1 ziskat informaci o tomto prvku. Uzivatelé nasich komponent mohou ziskat stejné in-
formace o nasi komponent¢, jestlize vytvoiime piislusné soubory napovédy. Mtzeme poskytnout maly sou-
bor napovédy s informacemi o naSich komponentach a uzivatelé mohou nalézt nasi dokumentaci bez nutnosti
n¢jakého specialniho kroku. Nase napovéda se stane ¢asti napovédného systému Builderu. K vytvoreni
souboru napovédy mizeme pouzit libovolny nastroj. Builder obsahuje Microsoft Help Workshop, ktery mi-
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zeme pouzit k vytvoreni naseho napovédného souboru. Pti vytvareni napovédného souboru je nutno dodrzo-
vat tyto konvence: Kazda komponenta musi mit obrazovku (obsahuje stru¢ny popis a seznam vsech vlast-
nosti, udalosti a metod dostupnych uzivateli; obrazovka komponenty musi byt oznacena poznamkou pod ca-
rou K, ktera obsahuje jméno komponenty, napt. TMemo). Kazda vlastnost, udalost a metoda deklarovana
v komponenté musi mit obrazovku. Kazda obrazovka komponenty, vlastnosti, udalosti nebo metody musi
mit unikatni ID, které je zadano jako poznamka pod Carou #, nazev zadany jako poznamka pod Carou $
a klicové slovo pouzivané pti hledani jako poznamku pod carou K.

27.Builder uklada formulafe a jejich komponenty v souborech formulait (DFM). Soubor formulafe je binarni
reprezentace vlastnosti formulate a jeho komponent. Kdyz uzivatel Builderu ptidava komponenty, zapise je
na jejich formulaf, a naSe komponenty musi mit schopnost zapsat své vlastnosti do souboru formulafe pti
ulozeni. Podobné¢, kdyz provadime aplikaci, komponenty se musi sami obnovit ze souboru formulare. Kdyz
vyvojat aplikace navrhuje formulat, Builder uklada popis formuléafe do souboru formulate, ktery je pozdéji
pripojen k prelozené aplikaci. Kdyz uzivatel spusti aplikaci, je pfecten tento popis. Popis formulare obsahuje
seznam vlastnosti formuléie spolecné s podrobnym popisem vSech komponent umisténych na formulafi.
Kazda komponenta, véetné samotného formulare, je odpovédna za uloZeni a zavadéni svého vlastniho po-
pisu. Implicitn€ pti samotném ukladani, komponenta zapiSe hodnoty vSech svych vetejnych a zvetejnova-
nych vlastnosti, které se 1isi od svych implicitnich hodnot a to v potadi jejich deklaraci. Pii zavadéni, se
komponenta nejdiive vytvoii sama, pak nastavi vSechny vlastnosti na jejich implicitni hodnoty a nakonec ¢te
ulozené neimplicitni hodnoty vlastnosti. Tento implicitni mechanismus slouzi mnoha komponentam
a nevyzaduje zadnou akci od tvirce komponent. Nicméné je nékolik zplisobtl, jak mtizeme ptizpisobit pro-
ces ukladani a zavadéni potfebny pro nasi jistou komponentu.
Komponenty Builderu ukladaji hodnoty svych vlastnosti pouze, jestlize se tyto hodnoty lisi od implicitnich
hodnot. Jestlize nespecifikujeme jinak, Builder pfedpoklada, ze vlastnosti nemaji implicitni hodnotu a jejich
hodnota je tedy uklddana stale. Vlastnosti jejichz hodnota neni nastavena v konstruktoru komponenty maji
nulové hodnoty. Nulovd hodnota znamenda, ze pamét vyhrazena pro vlastnost je vynulovana. Tj. Ciselné
hodnoty jsou nulové, logické hodnoty jsou nastaveny na false, ukazatele na NULL apod. Ke specifikaci im-
plicitni hodnoty pro vlastnost, pfidame direktivu default a novou implicitni hodnotu na konec deklarace
vlastnosti. Mtizeme také specifikovat implicitni hodnotu pii opétovné deklaraci vlastnosti. Jednim smyslem
opétovné deklarace vlastnosti je zména implicitni hodnoty. Specifikace implicitni hodnoty nepfifazuje au-
tomaticky tuto hodnotu vlastnosti pfi vytvareni objektu. Musime ji jesté ptifadit v konstruktoru objektu.
S tim jsme se jiz seznamili. Muzeme také tidit, zda Builder uklada kazdou vlastnost komponenty. Implicitné
vSechny vlastnosti ve zvefejiiované casti deklarace objektu jsou ukladany. Mtizeme zvolit jejich neukladani
nebo navrhnout funkci, kterd pii béhu programu urci zda vlastnost ukladat. K tizeni ukladani vlastnosti,
pridame direktivu stored k deklaraci vlastnosti, nasledovanou true, false nebo jménem metody typu bool.
Direktivu stored mizeme pouzit i v opétovné deklaraci vlastnosti. Nasledujici kod ukazuje komponentu,
ktera deklaruje tfi nové vlastnosti. Prvni je vzdy ukladéna, druha neni ukladana nikdy a tieti je ukladana
v zavislosti na hodnoté metody

class TPrikladKomponenty : public TComponent
{

protected:

bool  fastcall UkladatJi();
public:

__property int Ukladat = { stored = true };
published:

__propetty int Neukladat = { stored = false };

__property int NekdyUkladat = { stored UkladatJi };
bi
Po pteCteni vSech hodnot vlastnosti komponenty z uloZeného popisu je volana virtudlni metoda nazvana
Loaded, ktera provadi pozadované zmény v inicializaci. Volani Loaded probéhne pted zobrazenim formula-
fe a jeho ovladaci. K inicializaci komponenty po zavedeni hodnot jejich vlastnosti pfedefinujeme metodu
Loaded. Prvni véc, kterou v predefinované metodé¢ Loaded musime provést je volani zdédéné metody
Loaded. To zajisti, Zze vSechny zdédéné vlastnosti jsou spravn¢ inicializovany pied provedenim inicializace
své vlastni komponenty.

28.Zacneme s vyvojem dal$i komponenty. Builder poskytuje nékolik typh abstraktnich komponent, které mu-

zeme pouzit jako zaklad pro pfizptisobovani komponent. V tomto bodé si ukazeme jak vytvofit maly jed-
nom¢sic¢ni kalendaf na zéklad¢ komponenty miizky TCustomGrid. Vytvoreni kalendafe provedeme v sedmi
krocich: vytvoreni a registrace komponenty, zvetejnéni zdédénych vlastnosti, zménu inicializacnich hodnot,
zména velikosti bun¢k, vyplnéni bunck, navigaci mésicli a roki a navigaci dni. Pouzijeme rucni postup
vytvafeni a registrace komponenty s t€mito specifikami: jednotku komponenty nazveme CalSamp, odvodime
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novy typ komponenty nazvany TSampleCalendar od TCustomGrid a registrujeme TSampleCalendar na
strance Samples Palety komponent. Vysledkem této prace je (musime ptidat i hlavickovy soubor Grids.hpp):
#ifndef CALSAMPH

#define CALSAMPH

#include <vcl\SysUtils.hpp>

#include <vcl\Controls.hpp>

#include <vcl\Classes.hpp>

#include <vcl\Forms.hpp>

#include <vcl\Grids.hpp>

class TSampleCalendar : public TCustomGrid

{

private:

protected:

public:

__published:

bi

#endif

#include <vcl\vcl.h>
#pragma hdrstop
#include "CALSAMP.h"
namespace Calsamp
{
void _ fastcall Register()
{
TComponentClass classes[1l] = { classid(TSampleCalendar) };
RegisterComponents ("Samples", classes, 0);
}
}

Abstraktni komponenta miizky TCustomGrid poskytuje velky pocet chranénych vlastnosti. Mizeme zvolit,
které z téchto vlastnosti chceme zpiistupnit v nasi vytvaiené komponenté. K zvetejnéni zdédénych chrané-
nych vlastnosti, opétovné deklarujeme vlastnosti ve zvefejiilované ¢asti deklarace nasi komponenty. Pro ka-
lendat zvetejnime nasledujici vlastnosti a udalosti:
class TSampleCalendar : public TCustomGrid
{
__published:

___property Align;

__property BorderStyle;

__property Color;

__property Ctl3D;

___property Font;

___property GridLineWidth;

__property ParentColor;

__property ParentCtl3D;

__property ParentFont;

__property OnClick;

___property OnDblClick;

__property OnDragDrop;

__property OnDragOver;

__property OnEndDrag;

__property OnKeyDown;

__property OnKeyPress;

__property OnKeyUp;
bi
Existuje jesté nekolik dalsich vlastnosti, které jsou také zverejiované, ale které pro kalendar nepotiebujeme.
Ptikladem je vlastnost Options, kterd umoznuje uzivatelovi napt. volit typ miizky. Kalendar je miizka
s pevnym poctem fadkd a sloupct, i kdyz ne vSechny fadky vzdy obsahuji data. Z tohoto diivodu, jsme
nezvetejnili vlastnosti miizky ColCount a RowCount, nebot’ je jasné, Ze uzivatel kalendafe nebude chtit
zobrazovat nic jiného nez sedm dni v tydnu. Nicmén¢ musime nastavit pocatecni hodnoty téchto vlastnosti
tak, aby tyden mél vzdy sedm dni. Ke zméné pocatecnich hodnot vlastnosti komponenty, predefinujeme
konstruktor a nastavime pozadované hodnoty. Musime také piedefinovat Cirou metodu DrawCell.
Dostaneme toto:
class TSampleCalendar : public TCustomGrid
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{
protected:
virtual void _ fastcall DrawCell (long ACol, long ARow,
const Windows::TRect &Rect, TGridDrawState AState);
public:
__fastcall TSampleCalendar (TComponent* Owner);

b

__fastcall TSampleCalendar::TSampleCalendar (TComponent* Owner)
TCustomGrid (Owner)
{
ColCount = 7;
RowCount 7

FixedCols = 0;
FixedRows = 1;
ScrollBars = ssNone;

Options = Options >> goRangeSelect << goDrawFocusSelected;
}
void fastcall TSampleCalendar: :DrawCell (long ACol, long ARow,

T const Windows::TRect &Rect, TGridDrawState AState)

{
}
Nyni, kdyz ptidame kalendaf na formulai ma sedm fadkd a sedm sloupct s pevnym hornim tadkem. Prav-
dépodobné budeme chtit zménit velikost ovladace a udé€lat vSechny bunky viditelné. Déle si ukdzeme jak re-
agovat na zpravu zmény velikosti od Windows k ur¢eni velikosti bunék.

Kdyz uzivatel nebo aplikace zméni velikost okna nebo ovladace, Windows zasila zpravu nazvanou
WM_SIZE zménénému oknu nebo ovladaci, které tak mlize nastavit sviij obraz na novou velikost. Nase
komponenta miize reagovat na tuto zpravu zmeénou velikosti bun¢k a zaplnit tak celou plochu ovladace.
K reakci na zpravu WM_SIZE, piidame do komponenty metodu reagujici na zpravu. V nasem piipadé
ovlada¢ kalendafe vyzaduje k reakci na WM_SIZE pridat chranénou metodu nazvanou WMSize fizenou
indexem zpravy WM_SIZE, a zapsat metodu, ktera vypocitd potfebné rozméry bunék, coz umozni aby
vSechny bunky byly viditelné (vice informaci o zpracovani zprav Windows je uvedeno v bodech 30 az 33):
class TSampleCalendar : public TCustomGrid
{
protected:

void fastcall WMSize (TWMSize& Message);

published:
____property Align;

__property OnKeyUp;
BEGIN MESSAGE MAP
MESSAGE HANDLER (WM _SIZE, TWMSize, WMSize);
END MESSAGE MAP (TCustomGrid) ;
bi

void _ fastcall TSampleCalendar::WMSize (TWMSize &Message)
{

int GridLines;

GridLines = 6 * GridLineWidth;

DefaultColWidth = (Message.Width - GridLines) / 7;

DefaultRowHeight = (Message.Height - GridLines) / 7;
}
Nyni, jestlize pfidame kalendaf na formuléai a zménime jeho velikost, je vZdy zobrazen tak, aby jeho bunky
uplné zaplnili plochu ovladace. Zatim ale kalendaf neobsahuje data.
Ovlada¢ mtizky je zaplnovan buiiku po buiice. V ptipadé kalendafe to znamena vypocitat datum (je-li) pro
kazdou bunku. Implicitni zapliovani bunék provadime virtualni metodou DrawCell. Knihovna b&hu pro-
gramu obsahuje pole s kratkymi jmény dni a my je pouzijeme v nadpisu kazdého sloupce:
void _ fastcall TSampleCalendar::DrawCell (long ACol, long ARow,

const TRect &ARect, TGridDrawState AState)

{
String TheText;
int TempDay;
if (ARow == 0) TheText = ShortDayNames[ACol];
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Canvas->TextRect (ARect, ARect.Left + (ARect.Right - ARect.Left -
Canvas—->TextWidth (TheText)) / 2, ARect.Top + (ARect.Bottom -
ARect.Top - Canvas->TextHeight (TheText)) / 2, TheText);

bi

Pro ovlada¢ kalendafe je vhodné, aby uzivatel a aplikace méli mechanismus pro nastavovani dne, mésice
a roku. Builder uklada datum a ¢as v proménné typu TDateTime. TDateTime je zakédovana Ciselna repre-
zentace datumu a ¢asu, ktera je vhodna pro pocitacové zpracovani, ale neni pouZitelna pro pouziti clovékem.
Miuzeme tedy ukladat datum v zakodovaném tvaru, poskytnout pristup k této hodnoté pti béhu aplikace, ale
také poskytnout vlastnosti Day, Month a Year, které uzivatel komponenty miize nastavit pfi navrhu.
K uloZeni data pro kalendaf, potiebujeme soukromou polozku k ulozeni data a vlastnosti béhu programu,
které poskytuji ptistup k tomuto datu. Pfidani interniho data ke kalendari vyzaduje tfi kroky: V prvnim de-
klarujeme soukromou polozku k uloZeni data:

class TSampleCalendar : public TCustomGrid

{

private:
TDateTime FDate;
bi
V druhém inicializujeme datovou polozku v konstruktoru:
__fastcall TSampleCalendar::TSampleCalendar (TComponent* Owner)
TCustomGrid (Owner)

{

FDate = FDate.CurrentDate () ;
}
V poslednim deklarujeme vlastnost béhu programu k poskytnuti pfistupu k zakodovanym datim. Potfebu-
jeme metodu pro nastaveni data, protoZe nastaveni data vyzaduje aktualizaci obrazu ovladace na obrazovce:

class TSampleCalendar : public TCustomGrid
{

private:
void  fastcall SetCalendarDate (TDateTime Value);
public:
__property TDateTime CalendarDate={read=FDate,write=SetCalendarDate,nodefault};

b

void _ fastcall TSampleCalendar::SetCalendarDate (TDateTime Value)

{
FDate = Value;

Refresh () ;
}
Zakddované datum je vhodné pro aplikaci, ale 1idé davaji pfednost praci s dny, mésici a roky. Mizeme po-
skytnout alternativni pfistup k t€mto prvkim uloZenych zakédovanych dat vytvorenim vlastnosti. Protoze
kazdy prvek dat (den, mésic a rok) je celé ¢islo a jelikoz nastaveni kazdého z nich vyzaduje dekoddovani dat,
muzeme se vyhnout opakovani koédu sdilenim implementaénich metod pro vSechny tfi vlastnosti. Tj. mizeme
zapsat dvé metody, prvni pro éteni prvku a druhou pro jeho zapis, a pouzit tyto metody k ziskani
a nastavovani vSech tfi vlastnosti. Deklarujeme tii vlastnosti a kazdé ptifadime jedine¢ny index:
class TSampleCalendar : public TCustomGrid

{
public:
__property int Day = {read=GetDateElement, write=SetDateElement,
index=3, nodefault};
__property int Month = {read=GetDateElement, write=SetDateElement,
index=2, nodefault};
__property int Year = {read=GetDateElement, write=SetDateElement,
index=1, nodefault};

Dale zapiseme deklarace a definice ptistupovych metod, pracujicich s hodnotami podle hodnoty indexu:

class TSampleCalendar : public TCustomGrid
{
private:
int  fastcall GetDateElement (int Index);
void  fastcall SetDateElement (int Index, int Value);
}
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int  fastcall TSampleCalendar::GetDateElement (int Index)
{
unsigned short AYear, AMonth, ADay;
int result;
FDate.DecodeDate (&AYear, &AMonth, &ADay);
switch (Index) {
case 1: result = AYear; break;
case 2: result = AMonth; break;
case 3: result = ADay; break;
default: result = -1;
}
return result;
}
void _ fastcall TSampleCalendar::SetDateElement (int Index, int Value)
{
unsigned short AYear, AMonth, ADay;
if (Vvalue > 0) {
FDate.DecodeDate (&AYear, &AMonth, &ADay);
switch (Index) {
case 1: AYear = Value; break;
case 2: AMonth = Value; break;
case 3: ADay = Value; break;
default: return;
}
}
FDate = TDateTime (AYear, AMonth, ADay);
Refresh () ;
}

Nyni mizeme nastavovat den, mésic a rok kalendare béhem navrhu pouzitim Inspektora objektti a pii béhu
aplikace pouzitim kédu. Zatim jesté ale nemame pridany kod pro zapis datumu do bunék. Pridani ¢isel do ka-
lendafe vyzaduje nékolik uvah. Pocet dni v mésici zavisi na tom, o ktery mésic se jedna a zda dany rok je
prestupny. Dale mésice zainaji v rizném dni v tydnu, v zavislosti na mésici a roku. V piedchozi casti je
popsano jak ziskat aktudlni mésic a rok. Nyni mizeme urcit, zda specifikovany rok je pfestupny a pocet dni
v mésici. Objektu kalendafe ptiddme dvé metody: logickou funkci indikujici zda soucasny rok je pfestupny
a celociselnou funkci vracejici pocet dni v sou¢asném meésici. Ob¢ deklarace metod musime také ptidat do
deklarace typu TSampleCalendar.
bool  fastcall TSampleCalendar::IsLeapYear ()
{

return (Year % 4 == 0) && ((Year % 100 !'= 0) || (Year % 400 == 0));
}
int  fastcall TSampleCalendar::DaysThisMonth ()
{

int DaysPerMonth[12] = {31,28,31,30,31,30,31,31,30,31,30,31};

int result;

if ((int)FDate == 0) result = 0;
else {
result = DaysPerMonth[Month-1];
if ((Month == 2) && (IsLeapYear())) result++;

}

return result;
}
Funkce DaysThisMonth vraci nulu, jestlize ulozené datum je prazdné. To slouzi aplikaci k indikovani
chybného data. Indikace, Ze mésic nema dny, vytvofi prazdny kalendat reprezentujici chybné datum. Kdyz
jiz mame informace o prestupnych rocich a dnech v mésici, mtizeme vypocitat, kde v mfizce je konkrétni
datum. Vypocet je zalozen na dni v tydnu, kdy mésic zacina. Protoze potiebujeme ofset mésice pro kazdou
buiiku, je praktictéj$i je vypocitat pouze, kdyz ménime mésic nebo rok. Tuto hodnotu miizeme ulozit
v polozce tfidy a aktualizovat ji pifi zmén¢ data. Zaplnéni dnti do pfislusnych bunék provedeme takto: Pti-
dame polozku ofsetu mésice a metodu aktualizujici hodnotu polozky k objektu:
class TSampleCalendar : public TCustomGrid
{
private:

int FMonthOffset;
protected:
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virtual void _ fastcall UpdateCalendar();
b

void _ fastcall TSampleCalendar::UpdateCalendar ()
{
unsigned short AYear, AMonth, ADay;
TDhateTime FirstDate;
if ((int)FDate != 0) {
FDate.DecodeDate (&AYear, &AMonth, &ADay);
FirstDate = TDateTime (AYear, AMonth, 1);
FMonthOffset = 1- FirstDate.DayOfWeek () ;
}
Refresh () ;
}
Pfidame ptikazy do konstruktoru a metod SetCalendarDate a SetDateElement, které volaji novou aktuali-
zacni metodu pii zmeéné data.
fastcall TSampleCalendar::TSampleCalendar (TComponent* Owner)
- TCustomGrid (Owner)

{

UpdateCalendar () ;

}
void _ fastcall TSampleCalendar::SetCalendarDate (TDateTime Value)

{
FDate = Value;
UpdateCalendar () ;
}
void _ fastcall TSampleCalendar::SetDateElement (int Index, int Value)
{

FDate = TDateTime (AYear, AMonth, ADay);

UpdateCalendar () ;
}
Ptidame ke kalendafi metodu, ktera vraci ¢islo dne, kdyz pfedame souradnice fadku a sloupce buiiky:
int  fastcall TSampleCalendar::DayNum(int ACol, int ARow)

{
int result = FMonthOffset + ACol + (ARow - 1) * 7;

if ((result < 1) || (result > DaysThisMonth())) result = -1;
return result;
}
Nesmime zapomenou pfidat deklaraci DayNum do deklarace tfidy komponenty. Nyni, kdyz jiz vime v které
buiice které datum je, mtizeme doplnit DrawCell k plnéni bunky datem:
void fastcall TSampleCalendar: :DrawCell (long ACol, long ARow,
T const TRect &ARect, TGridDrawState AState)

{
String TheText;
int TempDay;

if (ARow == 0) TheText = ShortDayNames[ACol];
else {

TheText = "";

TempDay = DayNum (ACol, ARow);

if (TempDay != -1) TheText = IntToStr (TempDay)

}
Canvas->TextRect (ARect, ARect.Left + (ARect.Right - ARect.Left -

Canvas—->TextWidth (TheText)) / 2, ARect.Top + (ARect.Bottom -
ARect.Top - Canvas->TextHeight (TheText)) / 2, TheText);
bi
Jestlize nyni opétovné instalujeme komponentu a umistime ji na formulaf, vidime spravné informace pro
soucasny mesic.
Nyni, kdyz jiz mame ¢isla v buiikach kalendare, je vhodné presunout vybranou buiiku na buiiku se soucas-
nym datem. Implicitn€ vybér zac¢ina v levé horni bunice, a tak je potieba nastavit vlastnosti Row a Col, kdyz
vytvatime kalendat a kdyz zménime datum. K nastaveni vybéru na tento den, zménime metodu Update-
Calendar tak, aby nastavila obé& vlastnosti pfed volanim Refresh:
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void _ fastcall TSampleCalendar::UpdateCalendar ()
{
unsigned short AYear, AMonth, ADay;
ThateTime FirstDate;
if ((int)FDate != 0) {
FDate.DecodeDate (&AYear, &AMonth, &ADay);
FirstDate = TDateTime (AYear, AMonth, 1);
FMonthOffset = 1- FirstDate.DayOfWeek () ;

Row = (ADay - FMonthOffset) / 7 + 1;
Col = (ADay - FMonthOffset) % 7;

}

Refresh () ;

}

Vlastnosti jsou uzite¢né pro manipulace s komponentami, obzvlasté béhem navrhu. Jsou ale typy manipulaci,
které Casto ovliviuji vice nez jednu vlastnost, a je tedy uzitecné pro né vytvorit metodu. Prikladem takového
manipulace je sluzba kalendafe ,nasledujici meésic™. Zpracovani mésice vramci mésici a piipadna
inkrementace roku je jednoducha, ale velmi vyhodna pro vyvojafe pouzivajici komponentu. Jedinou nevy-
hodou zaobaleni manipulaci do metody je, ze metody jsou pfistupné pouze za béhu aplikace. Pro kalendar
pfidame nésledujici ¢tyfi metody pro nasledujici a pfedchozi mésic a rok:
void _ fastcall TSampleCalendar::NextMonth ()
{

if (Month < 12) Month++;

else {Year++; Month = 1;}
}
void _ fastcall TSampleCalendar::PrevMonth ()
{

if (Month > 1) Month--;

else {Year--; Month = 12;}
}

void _ fastcall TSampleCalendar::NextYear ()
{ Year++;
ioid __fastcall TSampleCalendar::PrevYear ()
{ Year—-—;

}
Musime také pridat deklarace novych metod k deklaraci tfidy kalendare. Nyni, kdyz vytvatime aplikaci,
kter4 pouziva komponentu kalendafe, mizeme snadno implementovat prochazeni pies mésice nebo roky.
K daném mésici jsou mozné dva zplsoby navigace pies dny. Prvni je pouziti kurzorovych klaves a druhy je
reakce na kliknuti mysi. Standardni komponenta miizky zpracovava oboje jako kliknuti. Tj. pouziti kurzo-
rové klavesy je chapano jako kliknuti na odpovidajici bunku. Zdédéné chovani miizky zpracovava piesun
vybéru v reakci na stisknuti kurzorové klavesy nebo kliknuti, ale jestlize chceme zménit vybrany den, mu-
sime toto implicitni chovani modifikovat. K obsluze pfesunu v kalendafi, predefinujeme metodu Click
miizky. Kdyz predefinovavame metodu jako je Click, musime vzdy vlozit volani zdédéné metody, a neztratit
tak standardni chovani. Nasleduje pfedefinovana metoda Click pro miizku kalendafe. Nesmime zapomenout
pridat deklaraci Click do TSampleCalendar:
void  fastcall TSampleCalendar::Click()
{

TCustomGrid: :Click() ;

int TempDay = DayNum(Col, Row) ;

if (TempDay != -1) Day = TempDay;
}
Nyni, kdyz uzivate] mtize zménit datum v kalendafi, musime zajistit, aby aplikace mohla reagovat na tuto
zménu. Do TSampleCalendar pfidame udalost OnChange. Musime deklarovat udalost, polozku k uloZeni
udalosti a virtualni metodu k volani udalosti:
class TSampleCalendar : public TCustomGrid
{

private:

TNotifyEvent FOnChange;
protected:

virtual void _ fastcall Change();
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__published:
__property TNotifyEvent OnChange = {read=FOnChange, write=FOnChange};
bi
Dale zapisSeme metodu Change:
void _ fastcall TSampleCalendar::Change ()

{
if (FOnChange != NULL) FOnChange (this);

}
Na konec metod SetCalendarDate a SetDateElement musime jesté piidat pfikaz volani metody Change:
void _ fastcall TSampleCalendar::SetCalendarDate (TDateTime Value)

{
FDate = Value;

UpdateCalendar () ;
Change () ;

}
void _ fastcall TSampleCalendar::SetDateElement (int Index, int Value)

{

FDate = TDateTime (AYear, AMonth, ADay);

UpdateCalendar () ;

Change () ;
}
Aplikace pouzivajici komponentu miize nyni reagovat na zmény data komponenty pfipojenim obsluhy
k udalosti OnChange.
Kdyz prechazime po dnech v kalendafi, zjistime nespravné chovani pii vybéru prazdné bunky. Kalendat
umoziuje presunuti na prazdnou buiiku, ale neméni datum v kalendafi. Nyni zakédzeme vybér prazdnych
bunék. K urceni, zda dana bunka je vybiratelna, predefinujeme metodu SelectCell miizky. SelectCell je
funkce, ktera jako parametry piebira ¢islo fadku a sloupce a vraci logickou hodnotu indikujici zda specifiko-
vana bunka je vybiratelna. Metoda SelectCell bude nyni vypadat takto:
bool  fastcall TSampleCalendar::SelectCell (long ACol, long ARow)
{

if (DayNum (ACol, ARow) == -1) return false;

else return TCustomGrid::SelectCell (ACol, ARoOW);
}
Tim jsme dokoncili tvorbu nasi komponenty. Pokud prvni den v mésici je nedé€le, pak prvni fadek nasi
komponenty je prazdny. Pokuste se odstranit tuto chybu.

29.Kdyz pracujeme s piipojenou databazi, je Casto uzite¢né mit ovladac, zavisly na této databazi. Aplikace tedy
muze zalozit propojeni mezi ovladacem a néjakou Casti databaze. Builder obsahuje zavisla editacni okna, se-
znamy, kombinovana okna a miizky. Muzeme také vytvofit sviij vlastni zavisly ovlada¢. Je n€kolik stupiiti
zavislosti dat. Nejjednodussi je datova zavislost pouze pro ¢teni, nebo prohlizeni dat, a umoznit reakci na
aktualni stav databaze. Slozit¢jsi je editovatelna datova zavislost, kde uzivatel muze editovat hodnoty
v databazi manipulaci s ovladacem. Nyni se pokusime vytvofit ovlada¢ ureny pouze pro Cteni, ktery je
spojen s jednou polozkou v databazi. Ovlada¢ bude pouzivat kalendaf vytvoreny v pfedchozim bodé. Vytvo-
feni ovladace datové zavislého kalendafe provedeme v nasledujicich krocich: vytvoiime a registrujeme
komponentu, udélame ovladac urceny pouze pro ¢teni, ptidame datové propojeni a reakce na zmény dat.

Pouzijeme obecny postup s témito specifikami: jednotku komponenty nazveme DBCal, odvodime novy typ
komponenty nazvany TDBCalendar od TSampleCalendar a registrujeme TDBCalendar na strance
Samples Palety komponent. Vysledek nasi prace je:

#ifndef DBCalH

#define DBCalH

#include <vcl\SysUtils.hpp>

#include <vcl\Controls.hpp>

#include <vcl\Classes.hpp>

#include <vcl\Forms.hpp>

#include <vcl\Grids.hpp>

#include "CALSAMP.h"

class TDBCalendar : public TSampleCalendar

{

private:

protected:

public:
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published:
}:
#endif

#include <vcl\vcl.h>
#pragma hdrstop
#include "DBCal.h"
namespace Dbcal

{
void _ fastcall Register()

{
TComponentClass classes[1l] = {_ classid(TDBCalendar)};
RegisterComponents ("Samples", classes, 0);
}
}
Jelikoz tento kalendar bude uréen pouze pro ¢teni, je vhodné znemoznit uzivateli provadéni zmén v ovladadi.
Provedeme to ve dvou krocich: pfidame vlastnost ReadOnly a dovolime potiebné aktualizace. Kdyz tato
vlastnost je nastavena na true, jsou vSechny bunky v ovladaci nevybiratelné. Pfidame deklaraci vlastnosti a
soukromou polozku k ulozeni hodnoty:
class TDBCalendar : public TSampleCalendar
{

private:
bool FReadOnly;
protected:
public:
___fastcall TDBCalendar (TComponent* Owner) ;
__published:
__property bool ReadOnly={read=FReadOnly,write=FReadOnly,default=true};
bi
ZapiSeme definici konstruktoru:
___fastcall TDBCalendar::TDBCalendar (TComponent* Owner)
TSampleCalendar (Owner)
{
FReadOnly = true;
}
a predefinujeme metodu SelectCell k zakazu vybéru, jestlize ovladac je pouze pro ¢teni.
bool  fastcall TDBCalendar::SelectCell (long ACol, long ARow)

{
if (FReadOnly) return false;

return TSampleCalendar::SelectCell (ACol, ARow);
}
Nesmime zapomenout pfidat deklaraci SelectCell k deklaraci tfidy TDBCalendar. Jestlize nyni pfidame
kalendat na formulaft, zjistime, ze komponenta ignoruje kliknuti a stisky kurzorovych klaves. Kalendar pouze
pro ¢teni pouziva metodu SelectCell pro vSechny typy zmén, véetné nastavovani vlastnosti Row a Col.
Metoda UdpateCalendar nastavuje Row a Col pokazdé, kdyz se zméni datum, ale jelikoz SelectCell
nepovoli zmény, vybér se neméni, i kdyz se zméni datum. K omezeni tohoto absolutniho zakazu zmén, mi-
zeme piidat interni logickou polozku ke kalendati a povolit zmény, kdyZ je tato polozka nastavena na frue:
class TDBCalendar : public TSampleCalendar
{
private:
bool FUpdating;
public:

virtual void _ fastcall UpdateCalendar();
bi

bool  fastcall TDBCalendar::SelectCell (long ACol, long ARow)

{
if (!FUpdating && FReadOnly) return false;
return TSampleCalendar::SelectCell (ACol, ARowW) ;

}
void _ fastcall TDBCalendar::UpdateCalendar ()

{
FUpdating = true;
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try
{
TSampleCalendar: :UpdateCalendar () ;

}
catch(...)

{
FUpdating = false;
throw;

}

FUpdating = false;
}
Kalendar stale neumoznuje uzivateli provadét zmény data, ale jiz spravné reaguje na zmény data provedené
zménou vlastnosti data. Dale potifebujeme ke kalendati pridat schopnost prohliZet data.
Propojeni mezi ovladacem a databazi je obsluhovano objektem nazvanym datovy spoj. Builder poskytuje
nekolik typt datovych spoji. Objekt datového spoje, ktery propojuje ovlada¢ s jednou polozkou v databazi
je TFieldDataLink. Jsou také datové spoje pro celé tabulky. Objekt zavislého ovladace vlastni sviij objekt
datového spoje. Tj. ovlada¢ ma odpovédnost za vytvoreni i uvolnéni datového spoje. K vytvoieni datového
spoje jako vlastnéného objektu provedeme tii kroky: deklarujeme objektovou polozku, deklarujeme pfistu-
pové vlastnosti a inicializujeme datovy spoj. Komponenta vyzaduje polozku pro kazdy sviij vlastnény objekt.
V nasem pftipad¢ kalendar potiebuje polozku typu TFieldDataLink pro svij datovy spoj:
class TDBCalendar : public TSampleCalendar
{

private:

TFieldDatalLink *FDatalLink;
bi
Driive nez mizeme ptelozit aplikaci, musime vlozit hlavickové soubory DB.HPP a DBTables.HPP do hla-
vickového souboru nasi jednotky. Kazdy datové zavisly ovlada¢ mé vlastnost DataSource, kterd specifikuje
ktery objekt datového zdroje v aplikaci poskytuje data ovladaci. Dale ovladac, ktery pfistupuje k samostatné
polozce vyzaduje vlastnost DataField ke specifikaci polozky datového zdroje. Tyto pfistupové vlastnosti
neposkytuji pristup k vlastnénému objektu sami, ale odpovidajicimi vlastnostmi ve vlastnéném objektu. De-
klarujeme vlastnosti DataSource a DataField a jejich implementacni metody a zapiSeme metody jako ,,pie-
davajici metody k odpovidajicim vlastnostem objektu datového spojeni.
class TDBCalendar : public TSampleCalendar
{
private:

AnsiString  fastcall GetDataField();

TDataSource * fastcall GetDataSource();

void  fastcall SetDataField(const AnsiString Value);

void  fastcall SetDataSource (TDataSource *Value);
__published:

__property AnsiString DataField = {read=GetDataField,

write=SetDataField, nodefault};
___property TDataSource *DataSource = {read=GetDataSource,
write=SetDataSource, nodefault};

b

AnsiString  fastcall TDBCalendar::GetDataField()
{

return FDatalLink->FieldName;

}
TDataSource * fastcall TDBCalendar::GetDataSource ()

{

return FDatalLink->DataSource;

}
void _ fastcall TDBCalendar::SetDataField(const AnsiString Value)

{
FDatalLink->FieldName = Value;

}

void _ fastcall TDBCalendar::SetDataSource (TDataSource *Value)

{

FDatalLink->DataSource = Value;

}
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Nyni, kdyz mame vytvofeno spojeni mezi kalendaiem a jeho datovym spojem, je jeden velmi dualezity krok.
Musime pii vytvareni ovladace kalendaie vytvorit objekt datového spoje a datovy spoj zrusit pred zruSenim
kalendatre. Zavisly ovlada¢ vyZaduje pfistup k svému datovému spoji prostiednictvim své existence,
a musime tedy vytvofit objekt datového spoje v jeho vlastnim konstruktoru a zruSit objekt datového spoje
pfed svym samotnym zruSenim. Pfedefinujeme tedy konstruktor a destruktor kalendare k vytvareni a ruseni
objektu datového spoje.
class TDBCalendar : public TSampleCalendar
{
public:
fastcall TDBCalendar (TComponent* Owner) ;

:fastcall ~TDBCalendar () ;

bi

___fastcall TDBCalendar::TDBCalendar (TComponent* Owner)
TSampleCalendar (Owner)
{
FReadOnly = true;
FDatalink = new TFieldDatalLink();
}
___fastcall TDBCalendar::~TDBCalendar ()
{
delete FDatalink;

}

Nyni mame kompletni datovy spoj, ale nemame moznost fidit, ktera data budou ¢tena z ptipojené polozky.
Nas ovlada¢ ma datovy spoj a vlastnosti specifikujici datovy zdroj a datovou polozku a musime jesté vytvofit
reakce na zmény v datech této datové polozky, nebot’ se mliizeme pfesunout na jiny zaznam. VSechny objekty
datovych spojit maji udalosti nazvané OnDataChange. Kdyz datovy zdroj indikuje zménu ve svych datech,
objekt datového spoje vola obsluhu udélosti ptipojenou k této udalosti. K aktualizaci ovladace v reakci na
datové zmény, pifipojime obsluhu k udéalosti OnDataChange datového spoje. V naSem piipadé, pfidame
metodu DataChange ke kalendafi a urc¢ime ji jako obsluhu pro OnDataChange datového spoje.

class TDBCalendar : public TSampleCalendar
{

private:
void _ fastcall DataChange (TObject *Sender);
}i

___fastcall TDBCalendar::TDBCalendar (TComponent* Owner)
TSampleCalendar (Owner)

{

FReadOnly = true;

FDatalink = new TFieldDatalLink () ;

FDataLink->OnDataChange = DataChange;
}
___fastcall TDBCalendar::~TDBCalendar ()
{

FDataLink->OnDataChange = NULL;

delete FDatalLink;
}
void _ fastcall TDBCalendar::DataChange (TObject *Sender)
{

if (FDatalink->Field == NULL) CalendarDate = 0O;

else CalendarDate = FDatalLink->Field->AsDateTime;
}
Tim je zobrazovaci databazovy ovladac¢ kalendéfe hotov. Vytvoteni editatniho ovladace je mnohem kompli-
kovanéjsi. Diive nez budeme pokracovat ve vyvoji této komponenty se sezndmime se zpracovanim zprav
Windows.

30.Jednim zklica tradicniho programovani Windows je zpracovani zprav zasilanych z Windows aplikaci.
Builder je vétSinou zpracuje za nds, ale v pfipad¢é vytvafeni komponent je mozné, Ze budeme potfebovat
zpracovat zpravu, kterou Builder nezpracovava nebo Ze vytvotrime svou vlastni zpravu a budeme ji potiebo-
vat zpracovat. VSechny objekty Builderu maji mechanismus pro zpracovani zprav. Zakladni myslenkou zpra-
covani zprav je to, Ze objekt pfijme zpravu néjakého typu a zpracuje ji volanim jedné z mnoziny specifiko-
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31.

vanych metod zavisejicich na pfijaté zpraveé. Neexistuje-li metoda pro jistou zpravu, je pouzita implicitni
obsluha. Nasledujici diagram ukazuje systém zpracovani zprav:

Udélost ==3| MainWndPro¢ jeem—=p]| WndProc |3 | Dispatch —Qbe-l-ul;[—

Knihovna komponent Builderu definuje systém zpracovani zprav, ktery pieklada vSechny zpravy Windows
(v€etné uzivatelem definovanych zprav) uréené jistému objektu na volani metod. Tento mechanismus nebu-
deme nikdy pottebovat ménit. Budeme potiebovat pouze vytvaiet metody zpracovani zprav. Zprava Win-

vvvvvv

identifikuje zpravu. Windows definuje mnoho zprav a soubor MESSAGES.HPP deklaruje identifikatory pro
vSechny z nich. Dalsi dtlezité informace ve zpravé jsou obsazeny ve dvou polozkdch parametrii a poloZce
vysledku. Jeden parametr je 16 bitovy a druhy 32 bitovy. Jak ¢asto vidime v kodu Windows, odkazujeme se
na tyto hodnoty jako na wParam (word parametr) a [Param (long parametr). Casto kazdy z t&chto parametrt
obsahuje vice nez jednu informaci a na Casti parametr se odkazujeme makry jako LOWORD a HIWORD.
Napf. volanim HIWORD (1Param) ziskame vys$i slovo tohoto parametru. Puvodné si programatofi
Windows museli pamatovat, co kazdy parametr obsahuje. Pozd¢ji Microsoft tyto parametry pojmenoval, coz
usnadnuje jejich pouzivani. Napt. parametr zpravy WM_KEYDOWN se nyni nazyva nVirtKey, coz je vice
informativni nez wParam.

Builder zjednodusuje systém zpracovani zprav v nékolika smérech: Kazd4 komponenta dédi kompletni sys-
tém zpracovani zprav. Tento systém ma implicitni zpracovani. Definujeme pouze obsluhy pro zpravy, na
které chceme reagovat specificky. Muzeme modifikovat pouze malé ¢asti zpracovani zprav a pro vétSinu
zpracovani pouzit zdédéné metody. Znacnou vyhodou tohoto systému zpracovani zprav je, ze miizeme bez-
pecné zasilat kdykoli libovolnou zpravu libovolné komponenté. Jestlize komponenta nema pro zpravu defi-
novanou obsluhu, pak je pouzita implicitni obsluha, coz obvykle ignoruje zpravu. Builder registruje metodu
nazvanou MainWndProc jako proceduru okna po kazdy typ komponenty v aplikaci. MainWndProc
obsahuje blok zpracovani vyjimek, ptedavajici zaznam zpravy z Windows virtudlni metodé¢ nazvané
WndProc a zpracovavajici libovolné vyjimky volanim metody HandleException objektu aplikace.
MainWndProc je statickd metoda, kterd neobsahuje specidlni zpracovani né€kterych zprav. Prizptisobeni
provadime az v WndProc, nebot’ kazdy typ komponenty mize predefinovat tuto metodu podle svych potieb.
Metody WndProc testuji zda zpracovavani nema ignorovat né¢které neocCekavané zpravy. Napf.
TWinControl béhem tazeni komponenty ignoruji udalosti klavesnice. WndProc piedava udalosti klaves-
nice pouze kdyz komponenta neni tazena. Kone¢né WndProc vola Dispatch, statickou metodu zdédénou od
TODbject, urcujici kterda metoda bude volana k obsluze zpravy. Dispatch pouziva polozku Msg zaznamu
zpravy k uréeni jak zpracovat jistou zpravu. Jestlize komponenta pro zpravu nema obsluhu Dispatch vola
DefaultHandler.

Pied zménou zpracovani zprav nasi komponenty se ujistime, ze to skute¢né¢ musime ud¢lat. Builder preklada
mnoho zprav Windows na udalosti, které jak tviirce komponenty, tak i uzivatel komponenty mtiZze obslouzit.
Lépe nez ménit chovani zpracovani zprav je ménit chovani zpracovani udalosti. Ke zméné zpracovani zpravy
pfedefinujeme metodu zpracovavajici zpravu. MiZzeme také zabranit komponenté ve zpracovani zpravy pii
jistych situacich zachycenim zpravy. Pro zménu zplusobu zpracovani jisté zpravy komponentou
predefinujeme metodu zpracovani zpravy pro tuto zpravu. Jestlize komponenta nema obsluhu pro jistou
zpravu, musime deklarovat novou metodu obsluhy zpravy. K pfedefinovani metody zpracovani zprav, de-
klarujeme novou metodu v chranéni ¢asti nasi komponenty a to se stejnym jménem jako mé metoda kterou
predefinovavame a mapujeme metodu na zpravu pomoci tii maker. Tato makra maji tvar:
BEGIN MESSAGE MAP

MESgAGE_HANBLER (parametrl, parametr?2, parametr3)
END MESSAGE MAP
Parametrl je index zpravy definovany Windows, parametr2 je typ struktury zpravy a parametr3 je jméno
metody zpravy. Mezi BEGIN_ MESSAGE MAP a END MESSAGE MAP mizeme vlozit nékolik maker
MESSAGE HANDLER. Napf. k pfedefinovani obsluhy zpravy WM_PAINT v komponenté, opétovné de-
klarujeme metodu WMPaint a tfemi makry mapujeme metodu na zpravu WM_PAINT:
class TMojeKomponenta : public TComponent

{
protected:
void  fastcall WPPaint (TWMPaint &Message);

BEGIN MESSAGE MAP

MESSAGE HANDLER (WM_PAINT, TWMPaint, WMPaint)
END MESSAGE MAP (TComponent)
}i
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32.

Pouze uvniti metody zpracovani zpravy ma nasSe komponenta ptistup ke vS§em parametriim zdznamu zpravy.
Jelikoz zprava je vzdy parametr volany odkazem, obsluha mtize zménit v pripadé potieby hodnoty parame-
tri. Casto ménime pouze parametr navratové hodnoty zpravy: hodnotu vracenou volanim SendMessage,
ktera zasila zpravu. Protoze se typ parametru Message metody zpracovani zpravy meéni s typem zpracova-
vané zpravy, je nutné se podivat do dokumentace Windows na jména a vyznam jednotlivych parametra.
Jestlize se znéjakého divodu potfebujeme odkazovat na parametr zpravy jejich starym stylem jmen
(wParam, [Param apod.), miZzeme pietypovat Message na genericky typ TMessage, ktery pouziva tyto
jména parametrti. V jistych situacich, mize chtit, aby na§e komponenta ignorovala jisté zpravy. Tj. mizeme
chtit zabranit komponenté od zpracovani zpravy svou obsluhou. Zachyceni zpravy provedeme piede-
finovanim virtudlni metody WndProc. Metoda WndProc filtruje zpravy pred jejich pfedanim metode
Dispatch, ktera urc¢uje metodu zpracujici zpravu. Predefinovanim WndProc, mizeme zménit filtr zprav pred
jejich zpracovanim. Pfedefinovani WndProc provadime takto:
void _ fastcall TMujOvladac::WndProc (TMessage* Message)
{

// test na urceni, zda pokracovat ve zpracovani

TWinControl->WndProc (Message) ;
}
Nasleduje ¢ast metody WndProc pro TControl jak je implementovana ve VCL v Object Pascalu. TControl
definuje rozsah zprav mysi, které jsou filtrovany, kdyz uZzivatel provadi tazeni. Pfedefinovani WndProc
tomu pomaha dvéma zpuisoby: Mizeme filtrovat interval zprav namisto specifikovani obsluhy pro kazdou
z nich a mzeme zabranit zpracovani zprav v celku a obsluhy nejsou nikdy volany.
procedure TControl.WndProc (var Message: TMessage) ;

begin
if (Message.Msg>=WM MOUSEFIRST)and (Message.Msg<=WM MOUSELAST) then
if Dragging then {specidlni zpracovani tazeni}
DragMouseMsqg (TWMouse (Message) )
else
.. {norm&lni zpracovani}
end;
.. {jinak normalni proces}
end;

Piestoze Builder poskytuje obsluhy pro mnoho zprav Windows, miizeme se dostat do situace, kdy budeme
potiebovat vytvotit novou obsluhu zprav a to kdyz definujeme svou vlastni zpravu. Prace s uzivatelskymi
zpravami ma dva aspekty: definovani své vlastni zpravy a deklarovani nové metody zpracovani zpravy. Né-
kolik standardnich komponent definuje zpravy pro interni pouziti. Smyslem pro definovani zprav je vysilani
informaci nepodporované standardnimi zpravami Windows a oznameni zmény stavu. Definovani zpravy je
dvoukrokovy proces: deklarujeme identifikator zpravy a deklarujeme typ zadznamu zpravy. Identifikator
zpravy je celociselna konstanta. Windows rezervuje zpravy do 1024 pro svoje vlastni pouziti a tak kdyz de-
klarujeme svou vlastni zpravu musime zacit nad touto tirovni. Konstanta WM_USER reprezentuje poc¢atecni
Cislo pro uzivatelem definované zpravy. Kdyz definujeme identifikatory zprav, musime za¢it od WM_USER.
Musime si byt védomi, ze nékteré standardni ovladace Windows pouzivaji zpravy v rozsahu uzivatelskych
definic. Jsou to seznamy, kombinovana okna, editaéni okna a tlacitka. Jestlize odvozujeme komponentu od
nekteré z nich a chceme definovat novou zpravu pro ni, je potfeba se podivat do souboru MESSAGES.HPP a
zjistit, které zpravy Windows jsou skutecné definované pro tyto ovladace. Nasledujici kod ukazuje dvé
uzivatelem definované zpravy:
#define WM MOJEPRVNIZPRAVA (WM USER + 400)
#define WM MOJEDRUHAZPRAVA (WM USER + 401)
Jestlize chceme dat smysluplnd jména parametriim nasi zpravy, je potieba deklarovat typ struktury zpravy
pro tuto zpravu. Struktura zpravy je typ predavaného parametru metod¢ zpracovani zpravy. Jestlize nepouzi-
vame parametr zpravy nebo jestlize chceme pouzit stary zpisob zapisu parametri (wParam, [Param apod.),
mizeme pouzit implicitni zdznam zpravy TMessage. Pii deklaraci typu struktury zpradvy pouzivame tyto
konvence: Jméno typu zaznamu vzdy zac¢ina T a nasleduje jméno zpravy. Jméno prvni polozky v zdznamu je
Msg a je typu Cardinal. Definujeme dals$i dvé slabiky, které odpovidaji wParam. Definujeme dalsi Ctyti
slabiky, které odpovidaji /Param. Nakonec pifiddme polozku nazvanou Result, ktera je typu Longint.
Nasleduje zaznam zprav pro vSechny zpravy mysi, TWMMouse:
struct TWMMouse {

Cardinal Msg;

long Keys;

union
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33.

struct

{
Windows::TSmallPoint Pos;
long Result;
bi
struct
{
short XPos;
short YPos;
bi
bi
bi
Jsou dv¢ situace, které vyzaduji deklarovani nové metody zpracovani zpravy: nase komponenta vyzaduje
zpracovani zpravy Windows, kterd neni zpracovavana standardnimi komponentami a definovani své vlastni
zpravy pro pouziti v nasich komponentach. Deklaraci metody zpracovani zpravy provedeme takto: Dekla-
rujeme metodu v chranéné ¢asti deklarace tfidy komponenty. Ujistime se, Ze metoda vraci void. Nazveme
metodu po zpracovavané zprave, ale bez znakl podtrzeni. Pfedavame jeden parametr volany odkazem na-
zvany Message, typu struktury zpravy. Mapujeme metodu na zpravu pouzitim maker. Zapiseme kod pro
specifické zpracovani v komponenté. Volame zdédénou obsluhy zpravy. Nasleduje deklarace obsluhy zpravy
pro uzivatelem definovanou zpravu nazvanou CM_CHANGECOLOR:
#define CM CHANGECOLOR (WM USER + 400)
class TMongomponenta : puElic TControl
{
protected:
void  fastcall CMChangeColor (TMessage &Message) ;
BEGIN MESSAGE MAP
MESSAGE_HANDLER (CM_CHANGECOLOR, TMessage, CMChangeColor)
END MESSAGE MAP (TComtrol)

void  fastcall TMojeKomponenta::CMChangeColor (TMessage &Message)
{

Color = Message->LParam;

TControl::CMChangeColor (Message) ;
}
Budeme pokracovat ve vyvoji predchozi komponenty a umoznime editovat pfipojenou datovou polozku.
Protoze se jedna o edita¢ni ovlada¢ musime implicitné¢ nastavit jeho vlastnost ReadOnly na false (v kon-
struktoru i1 v definici vlastnosti). Nas ovlada¢ musi reagovat na zpravy Windows tykajici se mysi
(WM_LBUTTONDOWN, WM MBUTTONDOWN a WM RBUTTONDOWN) a zpravy klavesnice
(WM_KEYDOWN). K umoznéni, aby ovlada¢ reagoval na tyto zpravy, musime zapsat obsluhy reagujici na
tyto zpravy. Chranéna metoda MouseDown je metoda pro udalost ovladace OnMouseDown. Ovlada¢ sam
vola MouseDown v reakci na zpravu stisknuti tlacitka mysi od Windows. KdyZ ptedefinovavame zdédénou
metodu MouseDown, mizeme vlozit kod, ktery poskytuje ostatni reakce volanim udalosti OnMouseDown.
Do ttidy TDBCalendar ptidame metodu MouseDown:

class TDBRCalendar : public TSampleCalendar
{
protected:
virtual void fastcall MouseDown (TMouseButton Button,
o TShiftState Shift, int X, int Y);
}r
a do souboru CPP tuto metodu zapiSeme:
void fastcall TDBCalendar: :MouseDown (TMouseButton Button,
o TShiftState Shift, int X, int Y)
{
TMouseEvent MyMouseDown;
if (!FReadOnly && FDataLink->Edit ())
TSampleCalendar: :MouseDown (Button, Shift, X, Y);

else {
MyMouseDown = OnMouseDown;
if (MyMouseDown != NULL) MyMouseDown (this, Button, Shift, X, Y);
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Kdyz MouseDown reaguje na zpravu mysi, pak zdédénd metoda MouseDown je volana pouze, jestlize
vlastnost ReadOnly ovladace je nastavena na false a jestlize objekt datového spoje je v editatnim rezimu
(polozka muize byt editovana). Jestlize polozka nemiize byt editovana, pak je provedena obsluha udalosti
OnMouseDown (existuje-li).

Metoda KeyDown je chranéna metoda pro udalost OnKeyDown ovladace. Ovlada¢ sam vola KeyDown
v reakci na zpravu stisknuti klavesy od Windows. Obdobné jako MouseDown piedefinujeme i KeyDown:
class TDBCalendar : public TSampleCalendar
{
protected:

virtual void _ fastcall KeyDown (unsigned short &Key,TShiftState Shift);
bi

void  fastcall TDBCalendar::KeyDown (unsigned short &Key,TShiftState Shift)
{
TKeyEvent MyKeyDown;
Set<unsigned short, 0, 8> keySet;
keySet = keySet << VK UP << VK DOWN << VK LEFT << VK RIGHT << VK END <<
VK _HOME << VK PRIOR << VK NEXT;
if (!FReadOnly && (keySet.Contains (Key)) && FDataLink->Edit())
TCustomGrid: :KeyDown (Key, Shift);

else {
MyKeyDown = OnKeyDown;
if (MyKeyDown != NULL) MyKeyDown (this, Key, Shift);

}

Jsou dva typy datovych zmén: zména v hodnoté polozky, kterd musi byt zohlednéna v ovladaci a zména
v ovladaci, ktera musi byt provedena v datové polozce. Komponenta TDBCalendar méa metodu
DataChange, kterd zpracovava zmény v hodnoté polozky a tak prvni typ zmén je jiz oSetfen. Ttida polozky
datového spoje ma udalost OnUpdateData, kterda nastane, kdyz uzivatel modifikuje obsah ovladace.
Ovlada¢ kalendafe ma metodu UpdateData, kterou miizeme pouzit k obslouzeni této udalosti. Pridame tedy
metodu UpdateData do deklarace tiidy formulate:
class TDBCalendar : public TSampleCalendar
{
private:

void  fastcall UpdateData (TObject *Sender);
bi
do souboru CPP zapiseme metodu UpdateData
void _ fastcall TDBCalendar::UpdateData (TObject *Sender)

{
FDataLink->Field->AsDateTime = CalendarDate;

}

a v konstruktoru TDBCalendar pfifadime metodu UpdateData udalosti OnUpdateData

___fastcall TDBCalendar::TDBCalendar (TComponent* Owner)
TSampleCalendar (Owner)

{

FReadOnly = false;

FDatalink = new TFieldDatalLink () ;

FDataLink->OnDataChange = DataChange;

FDataLink->OnUpdateData = UpdateData;
}
Kdyz je nastavena nova hodnota, pak je volana metoda Change ovladace kalendafe. Change vola obsluhu
udalosti OnChange (pokud existuje). Uzivatel komponenty mtze zapsat kod obsluhy udalosti OnChange
k reagovani na zménu datumu. Musime tedy pfidat novou metodu Change do komponenty TDBCalendar
class TDBCalendar : public TSampleCalendar
{
protected:

virtual void _ fastcall Change();
bi
a zapsat metodu Change, volajici metodu Modified, ktera informuje datovy spoj, ze datum bylo zménéno
a potom vola zdédénou metodu Change
void _ fastcall TDBCalendar::Change ()
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{

if (FDatalink != NULL) FDatalLink->Modified() ;

TSampleCalendar: :Change() ;
}
Poslednim krokem pfi vytvareni editovatelného ovladace je aktualizace datového spoje na novou hodnotu.
To nastava, kdyZz zménime hodnotu v ovladaci a ovlada¢ opustime (klinutim mimo ovlada¢ nebo stiskem
klavesy Tab). VCL ma definovany zpravy pro operace s ovladac¢em. Napt. zprava CM_EXIT je zasléna,
kdyz uzivatel ovladac opusti. Mizeme zapsat obsluhu zpravy, kterd na zpravu bude reagovat. V nasem pti-
padé, kdyz uzivatel opusti ovlada¢, metoda CMEXxit (obsluha zpravy pro CM_EXIT) reaguje aktualizaci za-
znamu v datovém spoji na zm&nénou hodnotu. Do komponenty pridadme obsluhu zpravy
class TDBCalendar : public TSampleCalendar

{
private:
void _ fastcall CMExit (TWMNoParams &Message);

BEGIN MESSAGE MAP

MESSAGE HANDLER (CM EXIT, TWMNoParams, CMExit)
END MESSAGE MAP (TSampleCalendar)
}i
a do souboru CPP zapiSeme:
void _ fastcall TDBCalendar::CMExit (TWMNoParams & Message)
{

try

{

FDataLink->UpdateRecord() ;

}
catch(...)

{
SetFocus () ;
throw;

}

Tim je vyvoj editovatelné komponenty hotov.

34. Casto pouzivané komponenty dialogovych oken miizeme také pfidat na Paletu komponent. Nase komponenta

dialogového okna bude pracovat stejné jako komponenty které reprezentuji standardni dialogovd okna
Windows. Vytvoteni komponenty dialogového okna vyzaduje Ctyfi kroky: definovani rozhrani komponenty,
vytvofeni a registraci komponenty, vytvoieni rozhrani komponenty a testovani komponenty. Cilem je vytvo-
fit jednoduchou komponentu, kterou uzivatel mize pridat k projektu a nastavit jeji vlastnosti béhem navrhu.
,»Obalovaci“ komponenta Builderu pfifazena k dialogovému oknu je vytvofi a provede pii béhu aplikace
a preda data definovana uzivatelem. Komponenta dialogového okna je tedy zase opétovné pouzitelna a pfi-
zpisobitelna. Dale si ukdZzeme jak vytvofit obalovou komponentu okolo generického formulaie About ob-
sazeného v Galerii Builderu. Nejprve zkopirujeme soubory ABOUT.H, ABOUT.CPP a ABOUT.DFM do
naseho pracovniho adresafe. ABOUT.CPP vlozime do né&jaké aplikace a provedeme pieklad. Tim vytvofime
soubor ABOUT.OBJ, ktery budeme potiebovat pti vytvareni komponenty.
Drive nez mizeme vytvorit komponentu pro nase dialogové okno, musime urcit jak chceme, aby ji vyvojat
pouzival. Vytvofime rozhrani mezi nasim dialogovym oknem a aplikaci, ktera jej pouziva. Napf. podivejme
se na vlastnosti komponenty spole¢ného dialogového okna. Umoznuji vyvojafi nastavovat pocatecni stav
dialogového okna, jako je titulek a pocatecni nastaveni ovladacid, a po uzavieni dialogového okna prevzit
zpét pozadované informace. Neni to pfima interakce s jednotlivymi ovladaéi v dialogovém okné, ale
s vlastnostmi v obalové komponenté. Rozhrani tedy musi obsahovat pozadované informace, které formulaf
dialogového okna miize zobrazit a vracet aplikaci. Mlizeme si piedstavit vlastnosti obalové komponenty jako
data pfendSend z a do dialogového okna. V piipadé¢ okna About, nepotiebujeme vracet zadné informace a
tedy vlastnosti obalové komponenty obsahuji pouze informace pozadované k zobrazeni v okng. Jsou to ¢tyti
polozky dialogového okna About, které aplikace mize ovlivnit a poskytneme tedy Ctyfi vlastnosti typu
fetézce.

Obvyklym zplisobem vytvofime komponentu. Zadame tato specifika: programovou jednotku komponenty
nazveme AboutDIg, od TComponent odvodime novy typ komponenty TAboutBoxDIg a registrujeme vy-
tvaifenou komponentu na strance Samples Palety komponent. Po provedeni téchto akci dostaneme:

#ifndef AboutDlgH

#define AboutDlgH

#include <vcl\SysUtils.hpp>
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#include <vcl\Controls.hpp>

#include <vcl\Classes.hpp>

#include <vcl\Forms.hpp>

class TAboutBoxDlg : public TComponent

{

private:

protected:

public:
__fastcall TAboutBoxDlg (TComponent* Owner) ;
published:

bi

#endif

#include <vcl\vcl.h>

#pragma hdrstop

#include "AboutDlg.h"

___fastcall TAboutBoxDlg::TAboutBoxDlg (TComponent* Owner)
TComponent (Owner)

{

}
namespace Aboutdlg

{
void  fastcall Register()

{
TComponentClass classes[1l] = {_ classid(TAboutBoxDlq)};
RegisterComponents ("Samples", classes, 0);

}
Nyni, kdyz mame vytvoifenou komponentu a definované rozhrani mezi komponentou a dialogovym oknem,
muzeme implementovat jeji rozhrani. To provedeme ve tfech krocich: vlozime jednotku formulafe, ptidame
vlastnosti rozhrani a pfiddme metodu Execute. Pro nasi obalovou komponentu k inicializaci a zobrazeni
obaleného dialogového okna musime ptidat jednotku formulafe okna do jednotky obalové komponenty. Vlo-
zime tedy About.h a sestaveni s ABOUT.OBJ do hlavickového souboru komponenty:
#include "About.h"
#pragma link "About.obj"
Jednotka formulafe vzdy deklaruje instanci typu formuléafe. V piipadé¢ okna About, je typ formulare
TAboutBox a soubor 4bout.h obsahuje nasledujici deklaraci:
extern TAboutBox *AboutBox;
Vlastnosti v obalové komponenté jsou jednodussi nez vlastnosti v normalni komponenté. Umoznuji pouze
predavani dat mezi obalovou komponentou a dialogovym oknem. VloZenim dat do vlastnosti formulaie,
povolime vyvojafi nastavit data behem navrhu pro obal k jejich ptedani do dialogového okna pfi behu apli-
kace. Deklarace vlastnosti rozhrani vyzaduje dvé dalsi deklarace v typu komponenty: soukromou polozku,
kterou obal pouzije k ulozeni hodnoty vlastnosti a samotnou zvetejiiovanou deklaraci vlastnosti, ktera spe-
cifikuje jméno vlastnosti a fika ktera polozka je pouzita pro ulozZeni. Vlastnosti rozhrani nevyzaduji pfi-
stupové metody. Pouzivaji ptimy pfistup ke svym datim. Podle konvenci mé objektova polozka pro ulozeni
hodnoty vlastnosti stejné jméno jako vlastnost, ale na zacatku je pridano pismeno F. Napi. k deklaraci
vlastnosti rozhrani celoCiselného typu nazvané Rok, pouzijeme:
class TMujObal : public TComponent
{
private:

int FRok;

published:
____property int Rok = {read=FRok, write=FRok};
}
Pro dialogové okno About potiebujeme Ctyii vlastnosti typu String, po jedné pro jméno produktu, informaci
o verzi, autorskych pravech a komentat:
class TAboutBoxDlg : public TComponent
{
private:

String FProductName, FVersion, FCopyright, FComments;

published:
____property String ProductName={read=FProductName, write=FProductName};
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property String Version = {read=FVersion, write=FVersion};

~ property String Copyright = {read=FCopyright, write=FCopyright};

::property String Comments = {read=FComments, write=FComments};
bi
Kdyz nyni instalujeme komponentu na paletu a umistime ji na formulaf, miZzeme nastavovat vlastnosti a tyto
hodnoty jsou automaticky ptredavany s formuladfem. Tyto hodnoty jsou pak pouzity pii provadéni dialogo-
vého okna. Posledni ¢asti rozhrani komponenty je cesta k otevieni dialogového okna a vraceni vysledku pfi
jeho uzavieni. Komponenty spoleénych dialogovych oken pouzivaji logickou funkci nazvanou Execute,
ktera vraci true, jestlize uzivatel stiskl OK nebo false, kdyz uzivatel okno zrusil. Deklarace pro metodu
Execute je vzdy tato:
class TMujObal : public TComponent
{
public:

bool  fastcall Execute();
}
Minimalni implementace pro Execute vyzaduje vytvoreni formulare dialogového okna, jeho zobrazeni jako
modalniho dialogového okna a vraceni true nebo false (v zavislosti na navratové hodnot¢ ShowModal). Na-
sleduje minimalni metoda Execute pro formulaf dialogového okna typu TMojeDialOkno:
bool  fastcall TMujObal::Execute ()

{
bool Result;
DialOkno = new TMojeDialOkno (Application);
Try

{
Result = (DialOkno->ShowModal () == IDOK)

}
catch(...)

{
Result = false;

}
DialOkno->Free () ;

}

V praxi, byva vice kodu uvniti bloku vyjimky. Pied volanim ShowModal, obal nastavi n¢jaké vlastnosti di-
alogového okna na zaklad¢ vlastnosti rozhrani obalové komponenty. Po navratu z ShowModal, obal prav-
dépodobné nastavi nékteré své vlastnosti rozhrani na zaklad¢é provedeni dialogového okna. V ptipadé okna
About, pouzije obalovd komponenta Ctyfi vlastnosti rozhrani k nastaveni obsahu formulafe dialogového
okna About. Jelikoz okno About nevraci zadné informace, neni nutno provadét nic po volani ShowModal.
Nase metoda Execute bude tedy vypadat takto:

bool  fastcall TAboutBoxDlg::Execute ()

{
bool Result;
AboutBox = new TAboutBox (Application);

try

{
if (ProductName == "") ProductName = Application->Title;
AboutBox->ProductName->Caption = ProductName;
AboutBox->Version->Caption = Version;
AboutBox->Copyright->Caption = Copyright;
AboutBox->Comments->Caption = Comments;
AboutBox->Caption = "About "+ ProductName;
Result = (AboutBox->ShowModal () == IDOK) ;

}

catch(...)

{
Result = false;

}
AboutBox—->Free () ;

return Result;
}
Kdyz instalujeme komponentu dialogového okna, mtizeme ji pouzivat stejn¢ jako spole¢na dialogova okna,
umisténim na formulaf a jejich provedenim. Rychly zptsob k otestovani okna About je pridat na formular
tlacitko a provést dialogové okna pfi stisknuti tohoto tlacitka. Napft. jestlize vytvofime dialogové okno, udé-
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35.

lame jeho komponentu a ptidame ji na Paletu komponent, pak miizeme testovani provést v téchto krocich:
vytvofime novy projekt, umistime komponentu okna About a komponentu tlac¢itka na formulaf, dvojité
klikneme na tlacitko (vytvofime prazdnou obsluhu udalosti stisku tlacitka), do obsluhy udalosti stisku tla-
Citka zapiSeme néasledujici fadek kodu:

AboutBoxDlgl->Execute () ;

a spustime aplikaci. Mizeme také vyzkouset nastavit rtizné vlastnosti komponenty.

Kdyz chceme pouzivat stejné dialogové okno v mnoha aplikacich, obzvlasté kdyz vSechny aplikace nejsou
aplikacemi Builderu, mizeme vytvofit dialogové okno v DLL. Protoze DLL je samostatny proveditelny sou-
bor, aplikace zapsané v jinych nastrojich nez Builderu, mohou volat stejné DLL. Napi. mizeme DLL volat
z aplikaci vytvofenych v C++, Delphi, Paradoxu nebo dBASE. Protoze DLL je standardni soubor, kazda
DLL obsahuje hlavicku knihovny komponent (okolo 100K). MiiZeme minimalizovat tuto hlavi¢ku vlozenim
nékolika dialogovych oken do jedné DLL. Vytvoreni dialogového okna v DLL vyZzaduje tfi kroky: pfidame

Jli; Test DLL M=

Stiskni tladitko

funkci rozhrani, modifikujeme projektovy soubor a otevieme dialogové okno z aplikace. Pfedpokladejme, ze
chceme vytvotit DLL zobrazujici nasledujici jednoduché dialogové okno:

Kéd pro DLL dialogového okna je tento:
// DLLMAIN.H
#ifndef dllMainH
#define dllMainH
#include <vcl\Classes.hpp>
#include <vcl\Controls.hpp>
#include <vcl\StdCtrls.hpp>
#include <vcl\Forms.hpp>
class TYesNoDialog : public TForm
{
__published: // IDE-managed Components
TLabel *LabelText;
TButton *YesButton;
TButton *NoButton;
void _ fastcall YesButtonClick(TObject *Sender);
void _ fastcall NoButtonClick (TObject *Sender);

private: // User declarations
bool returnValue;
public: // User declarations
virtual _ fastcall TYesNoDialog (TComponent* Owner);

bool  fastcall GetReturnValue();
b
// exportovani funkce rozhrani

extern "C" _ declspec(dllexport) bool InvokeYesNoDialog() ;
extern TYesNoDialog *YesNoDialog;
#endif

// DLLMAIN.CPP

#include <vcl\vcl.h>

#pragma hdrstop

#include "dllMain.h"

#pragma resource "*.dfm"

TYesNoDialog *YesNoDialog;

___fastcall TYesNoDialog::TYesNoDialog (TComponent* Owner)
TForm (Owner)

{
returnValue = false;

}

void  fastcall TYesNoDialog::YesButtonClick(TObject *Sender)

{
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returnValue = true;
Close () ;
}

void _ fastcall TYesNoDialog:

{

returnValue = false;
Close () ;
}

bool  fastcall TYesNoDialog:

{

return returnValue;

}

// exportovani standardni C++

bool InvokeYesNoDialog()
{

bool returnValue;

:NoButtonClick (TObject *Sender)

:GetReturnValue ()

funkce rozhrani, kterou volame mimo VCL

TYesNoDialog *YesNoDialog = new TYesNoDialog (NULL) ;

YesNoDialog->ShowModal () ;

returnValue = YesNoDialog->GetReturnValue () ;

delete YesNoDialog;

return returnValue;

}

Kod v tomto ptiklad¢ zobrazuje dialogové okno a uklada hodnotu urcujici stisknuté tlacitko do soukromé
polozky returnValue. Tuto hodnotu mizeme ziskat veiejnou funkci GetReturnValue. K zobrazeni dialo-
gového okna a urceni které tlacitko bylo stisknuto vola aplikace exportovanou funkci InvokeYesNoDialog.
Tato funkce je deklarovana v DLLMAIN.H jako exportovana funkce C (k zabranéni komoleni jmen C++)
a pouzivajici standardni volaci konvence C. Funkce je definovana v DLLMAIN.CPP. To umoziuje aby tato
funkce umisténa v DLL byla volana libovolnou aplikaci (nejen aplikaci vytvofenou v Builderu). Po vytvo-
feni funkce rozhrani pro dialogové okno, musime je§t¢ modifikovat projektovy soubor, aby vytvoiil DLL
namisto aplikace. K pfelozeni a sestaveni DLL z IDE Builderu, nastavime volbu Application Target na

strance Linker okna Project Option na Generate DLL a normalné projekt pielozime.

Po dokonceni zabaleni naseho dialogového okna do DLL a ptfekladu DLL, mizeme jiz pouzivat dialogové
okno z aplikaci. K pouziti dialogového okna z DLL provést dvé véci: importovat funkci rozhrani z DLL

a volat funkci rozhrani.
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